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O Bloccato O Spaventato O Svenuto
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’ Bastone da Mago

Libro degli incantesimi
Pugnale: Posso lanciarlo vicino
Borsa
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Taccuino

Lente d'ingrandimento

« Equipaggiamento ¢
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Elfo:

addormentare
Mago:

incantesimo

« Capacita »
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- Scurovisione: Vedo al buio come se fosse illuminato
- Nato dalla Magia: Le magie non mi possono stregare o farmi

- Recupero Arcano: a Riposo Breve recupero un numero di slot
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Sapiente . .
Nome Descrizione Pagina
Spendi 1Punto Squadra Dardo Elementale Lancio un Dardo di un elemento a mia scelta contro 1 nemico Vicino ! 1d10 | A
per: Illusionismo Creo un'immagine/suono/luce colorata o spengo una fiamma | TS INT | Vicino | A
Telepatia Comunico mentalmente con qualcuno. Lui puo rispondermi | Lontano | A
— Conoscere una
particolarita o il punto
debole di un nemico
- INCANTESIMI - o
— Identificare un oggetto
magico 1° Livello | Slot |utilizzati OO @ @
Nome Descrizione Pagina
OndaElementale Creo un‘onda elementale. Chi supera il TS DES subisce meta danno | 3d6 | Vicino | A
« Ritratto « « Ruolo nel Gruppo- Armatura Spirituale Creoun'armatura intorno ame o un alleato. I'Armatura diventa 16 fino a RL | Mischia | A
Sonno Chi fallisce il TS si addormenta. Max 3 Creature | TS COS | Vicino | A
| Fin da piccolo, Elosterion mostro interesse per la magia cosi i suoi l
genitori lo mandarono a studiare presso llberin, un saggio insegnante e 2o Livello| slot () | utilizati O QO O O
amico di famiglia. Grazie allo studio Elosterion miglioro in fretta, Nome Descrizione Pagina

distinguendosi nelle arti arcane. Venne il momento in cui, il maestro
decise di fargli mettere in pratica cio che aveva studiato sui libri e gli
affido alcune ricerche da svolgere nella foresta della Gran Valle.
Questi semplici compiti fecero capire a Elosterion la differenza fra lo
studio teorico e le applicazioni degli insegnamenti.
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