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Attacco Furtivo

Se il bersaglio è colto alla sprovvista o è già
impegnato con un altro avversario, l’attacco
ignora un punto di difesa.
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Abiti da Avventuriero Garrison
un set di vestiti di cotone e cuoio cuciti dagli gnomi alchimisti di
Athanor; le vestono in corpo lasciandola libera di muoversi, ma
dando la stessa protezione di un’armatura di cuoio. Difesa 3. 

Scimitarra incantata
ha una pietra magica gemella incastonata nell’elsa, +2 alla
prova, +1 ai danni, se usata insieme alla daga gemella; se no +1
alla prova.

Balestra magica
con un glifo magico da +1 alla prova e + 1 ai danni.

Coltello da Caccia
abituato a procurarsi il cibo ha al fianco questo grande coltello
da caccia con il manico in osso.

(Spia)

Il Passato 
La Caduta: Nato come Darian Krysanti a Kaerhold, Damon fu
addestrato fin dall'infanzia per ereditare la posizione della sua
famiglia nelle Ombre Imperiali, l'unità di intelligence segreta
dell'Impero. Il suo destino fu spezzato circa quattro anni fa
quando, a seguito del fallimento di una missione critica dei suoi
genitori, l'intera stirpe dei Krysanti fu accusata di tradimento
per aver tentato di manipolare un alto funzionario del
Magisterium (l'organo che ha creato il Cuore di Vetro). Damon e
Lyra fuggirono, costretti a rinnegare i loro nomi, la loro storia e
la loro intera esistenza a Kaerhold, dove sono ora ricercati.

Il Presente - La Maschera del Mercenario: A Velaria, Damon è il
volto calmo e il negoziatore principale de I Guardiani del Mare.
Ha adottato il cognome Nael, sufficientemente anonimo per
confondersi tra la popolazione portuale. La sua affinità con la
Mente è il suo motore: la usa per analizzare i piani di battaglia
prima che Kael li possa eseguire e per mantenere il controllo
durante le trattative con la Gilda e la Marina. L'affinità con
l'Oscurità gli serve per dissimulare le sue vere intenzioni. 

Zaino da Esploratore
Un capiente zaino in cuoio resistente, pieno di corde, razioni,
trappole e tutto l'occorrente per la sopravvivenza.

Borsello dimensionale
piccola scarsella da cintura che può contenere fino a 50 kg e
massimo un metro cubo di spazio. 

Daga incantata
ha una pietra magica gemella incastonata nell’elsa, +2 alla
prova, +1 ai danni, se usata insieme alla scimitarra gemella; se no
+1 alla prova.

Telepatia 

Permette di parlare mentalmente con un bersaglio che si
vede oppure, entro 1 chilometro se conosce il bersaglio. 
Dura 1 minuto e aumenta di 5 minuti ogni PM speso in più.

2 PM

Memoria perfetta

Permette di mandare a memoria perfettamente un ricordo e
con un nuovo utilizzo di recuperare le informazioni. Dura 1
minuto e costa 1 PM ogni min. extra.

Lettura del Pensiero

Permette di leggere nella testa delle persone per 1 minuto. 1
PM per ogni minuto extra, Spirito per resistere.
Può usare 4 PM in più per dare svantaggio alla prova di
resistenza. Se ha successo costa 1 PM per ogni 
minuto extra.

Attacco Mentale 

Lancia un attacco mentale, che fa perdere la concentrazione
su quello che il bersaglio sta facendo, da danni mentali, può
essere potenziata o in gittata o in danno, il bersaglio rischia di
essere confuso. Resistere Acume - se successo metà dei
danni e non è confuso.
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