








INCANTESIMI | POTERI | MUTAZIONI | BIONICHE

NOME EFFETTI CosTo

SCUOLA DI INCANTESIMI :
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EVENTI | NOTE

OPZIONALE

NOME ErFeTTI CosTo
hexomazza: se consuma 2 pv puo'
generare, grazie allimpianto hexo,
una scarica elettrica da +1d4 dn___
in corpo a corpo
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hexoina: B
per 1d6 rd bonus di 20 alle prove di pt, tn, ag.
bonus di 10 all' off. +10 ai dn. +20 pv
quando cessa I'effetto prova CS con 4

malus 2 per ogni rd di effetto )
oppure muore (gli hexerker grazie

all'impianto hexo se falliscono la prova

entrano in status di coma invece di morire)
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tormentato da fantasmpmblagdum eredita’ di lurr: bonus 10 ascoltare )
precettore 2 abilita’ +29romessa sposa contro la propria volorymvertagobia,

tenuta in considerazione dalla gilda

Ranco SociaLe bl OriGine : Orfano

ETeErRNI RemissI:
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ABILITA SPECIALI

FAMA (Mop. suLLE ABILITA DEL FASCINO E ALLE |MPRESSIONI): <
- Mmemg_ﬁsm_lo_m;‘
- armatura: m
- coraggio
- doppio attacco
- adattivo
- heximpianto
- maestria: +2 off +2 DN
- maestria (3 mani)

- stazza grande
- arti aggiuntivi
- addestramento fisico +10 pv
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EQUIPAGGIAMENTO Peso

vestiti
zaino piccolo .

hexomazza )
hexotutagcr 3)
hexoina: 3

I

Razioni pi CiBo:

BorseLLO MONETE :

Peso ToTALE

MONETE E TESORI:

PiasTrRe IMPERIALI (Pi):

PiasTRE ReALI (pr):

PIASTRE MERCANTILI (pm):

PiasTRE SERvILI (PS):

GloELLl E GEMME :

PROPRIETA

CAVALCATURA:
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