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“Personaje: Caladrel Thedonis

If@ador: Eres de operaciones especiales. Los espias te dan
un nombre o una localizacién y no necesitas nada
(Tlase/ﬁ[rqhel;ipo: E|f0 |m||bree/ Esp|a mas para realizar tu trabajo. Tu misién, recuperar al

Profesor Hawthorne y traerlo sano y salvo a casa. El
g 4 0 o profesor investigaba la energia roja sianka, puede
Jlineamiento: Neutral (Drigen: Melerith (MalenS) que el arma mas destructiva que el mundo haya

¥ visto desde el Ragnartk. Sea como fuere, el

—dad: Thara: 1" A - Profesor no puede estar mas tiempo en manos
Bﬁdad' 109 /e 1'69 m [ 62 kq siankas, es demasiado valioso para Alannia.
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Clase Social: la diferencia social y
econdémica se traduce a efectos de
juego en que un Aj de clase media o
alta, tiene un bonus de +1 en la
habilidad de Intimidar cuando lo
intente con alguien de clase social
mas baja. A la inversa, un Aj con una
clase social mas baja obtiene un
bonus +1 en la habilidad Actuar (para
engafar) cuando intente hacerlo
frente a alguien con una clase social
mas alta.

-Habilidades de Ladrén:

-Abrir cerraduras: 17%

-Encontrar y desactivar trampas 14%
-Escalar muros: 87%

-Esconderse en las sombras: 13%
-Escuchar ruidos: 1-2 en 1d6
-Hurtar: 23%

-Moverse en silencio: 23%

-Abrigo reforzado: +1 CA
-Ropa gruesa: +1 CA
- Revolver de gran calibre modificado
(+2 AT, -5 m alcance)
Alcance -> 10(+1) / 25(+0) / 40(-1)
Municion: 30 balas
Estos grandes revolveres solo son
usados por lo més audaces y habiles.
Tiene un penalizador de -2 al
atague aunque cada punto del bono
de FUE anula un punto de este
penalizador (demasiada potencia en
un arma corta).

- Hoja Brillante: son armas blancas
parecidas a estoques (dafio 1d6)
usadas por los espadachines y
duelistas imilbree. Usan el
modificador de DES en vez de FUE
para calcular el bono de ataque y
sus hojas estan tan intensamente
pulidas que si los duelistas ganan
una prueba enfrentada de INT contra
su oponente (una vez por combate y
si la iluminacion lo permite), puede
cegarle durante 1d3 asaltos
aplicandose un -2 a su ataque.
-Cuchillo: 1d4

-Esposas y llaves

-Reloj de bolsillo

-Cantimplora (agua)
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- fabilidades especiales

- Poseen la habilidad de ver en la oscuridad (Infravisién a 20
metros).

- Su fina percepcién, astucia e inteligencia les permiten detectar
puertas secretas con un 1-2 en una tirada de 1d6.

- Gracias a su fortaleza y conexion con la naturaleza, los elfos
imilbree son inmunes a paralisis.

-Acrébata: +1 a la CA y Esconderese en las sombras, Moverse en
silencio, escuchar ruidos y trepar muros como un Ladrén de 2
niveles menores.

-Espia: Puede repetir cualquier tirada de habilidad basada en
Carisma que tenga que ver con su misién actual (pero debe
guedarse con el nuevo resultado, sea mejor o peor).
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[Tomas: Melirés, alannés
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