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- @ Disattivare Congegni+2

¢ Abilita livello unico 4
@ AttaccoRapido
@ Robusto
O Combattere con 2 arml :
. Combattere alla c1eca _ji
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Incantesimi/Effetti
| Telepatla : '
{ Permette di parlare mentalmer\te con un bersagllo che si i

vede oppure, entro 1 chilometro se conosce il bersaglio.
Dura I minuto e aumenta di 5 minuti ogni PM speso in pit.

Permette di mandare a memoria perfettamente un rlcordo e
con un nuovo utilizzo di recuperare le informazioni. Dural
minuto e costa 1 PM ogni min. extra.
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y Manto d Ombra
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Il personaggio si copra con un manto di ombre che lo aiuta a
essere poco visibile. +4 furtivita, richiede una prova di Acume
| per essere visto con svantaggio, non funziona alla luce. Dura 1
i . minuto.

Tocco Oscuro 2PM contatto

lnfllgge danm da ombra e costrmge il bersaglio a perdere la
concentrazione se fallisce Spirito. Ignora la difesa.

Saltod’ Ombra

Il personagglo puo spostar51 da un’ombra ad un altra entro
massimo 12 metri, deve vedere I'area di arrivo, e le ombre di
partenza e arrivo devono essere abbastanza gradi per
contenerlo.

Oscurlta Totale

.- Puo creare, entro 16 metri, un area sferica di 6 m d1 ragglo di
. oscurita totale. Tutte le luci vengono oscurate, puo essere

dissolta solo da un incantesimo di luce abbastanza potente
.- Dura 10 minuti, a meno che non venga interrotto prima




