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Appunti, note e Informazioni Incantesimi/Effetti
Agilita Potenziata
Spade corte gemelle . R

- +2 all’'agilita per 1 minuto

Combattimento Potenziato

2 combattimento per 1 minuto

'ogm l mmu dl att vaznone, l ablllta de le spade gemelle.
Giaco di Maglia

un'armatura metallica leggera che fornisce 4 alla dlfesa e puo
essere mdossata sotto i vestiti. )
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Zamo di cu01o

¢ lo zaino che Korr usa per ; andare all‘avventura con il s suo klt da
avventurlero

Kit da avventurlero
nella borsa conservante tiene alcuni cambi di ablto 1a chiave

'delia’casa e I'attrezzatura necessario per fare campo ‘etorce,
corda e simili.” z

silenzi che valgoﬁo piu dl mllle parole
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