








INCANTESIMI | POTERI | MUTAZIONI | BIONICHE

EFFETTI CosTo

tecnomanzia: 50@1

NOME
SCUOLA DI INCANTESIMI :

- discerni magia
in nomine minore veritatis, percepio magiam

A

A

individua tutto cio' che e' dotato di un'aura magica
- disperdi magia

in nomine minore veritatis, solvo magiam

1

A

disperde un incantesimo di primo grado

- IMPATTO

in nomine minore veritatis, impulsus

A

A

i

raggio 10 metri e infligge 2D4+1 danni diretti
- silenzio

in nomine minore veritatis, tace

A

<

prova con I'EM della vittima, se perde muto per 1 ro

- lettura del pensiero costrutti

in nomine minore veritatis, inanima intellego

su costrutto o sintetico domanda con risposta si 0 no

- riparazione
in nomine minore veritatis reparo

<
<

<
=

ripara un oggetto o cura 3d4 pv a costrutto o sintetico

- strale fendisortilegio )

in nomine minore veritatis mage impulsus

—
-4

4+4 dn diretti contro sortilegio, costrutto, fatato, non makto

EVENTI | NOTE

OPZIONALE

EFFeTTI Costo

NOME

Per le prove di tecnologia utilizza
la caratteristicalogica

I'herker funziona solo quando
lo usa t70e i

Per elevare gli incantesimi utilizza
un valore di 10

A

hai scontato una condanna per un crimine di terzo grado, )

mezzo sordo: malus di 8 alle prove di ascoltare

possiedi due pozioni sintetiche di 2grado

rango sociale umile

AL L LA

Ranco SociaLe bl OriGine : Orfano

ETeErRNI ReEmissI:

A A

ABILITA SPECIALI
FAMA (Mop. suLLE ABILITA DEL FASCINO E ALLE IMPRESSIONI):

- addestramento fisico: +10 pv____

- affinita’ tecnologica: bonus 5
alle prove di tecnologia

- anaerobe: non respira

- contrastamagia 1: bonus +10 prove di em

- conversione

- imposizione 1: immune a ogni em02|
- incantesimi miracolo 2 grado
- invocazione 1

- manipolazione fisica: 2d8 dn )
(puo' modificare i propri arti) l

- scudo mentale: bon

incantesimi e |anuenze mentali
- sventramaghi:bonus 5off
+5 dn contro usu i i
- Tecnascendenza: +5 impressioni ¢ot

macchine senzienti, bonus 5 alle |

prove di

]
=

A A

A JL A

EQUIPAGGIAMENTO Peso

herker (pistola laser)
colpi herker: 10
pozione sintetica balzo
pozione sintetica forza D
tuta biomeccanica (cr3)
vestiti (cr: 1)
tecnomazza
kit analisi

A

m—>2Z20~NTO

Razioni pi Ciso:

N7

BorseLLO MONETE :

PEso ToTALE

MONETE E TESORI:
PiasTrRe IMPERIALI (Pi):

PiasTReE REALI (pr): 20

PiASTRE MERCANTILI (pm):

PiasTRE SERvILI (PS):

GioELLl E GEMME :

PROPRIETA

CAVALCATURA:

A A A )L Jk A A A




