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	Nome: Jadrien
	Descrizione: Capitano di nave e contrabbandiere di lungo corso, Jadrien nasconde un passato oscuro come ufficiale tra i ranghi dell’impero di Varystern. Tradita e ferita nell’orgoglio, Jadrien viaggia per tutta Dunqora cercando con ogni mezzo di fermare la folle avanzata dell’impero. Abile spadaccina Meshriana dal carattere forte e duro, Jadrien ha amici in ogni porto e nemici in ogni dove.
	Soldato: +2
	Esploratore: +1
	Sapiente: +0
	Guida: +3
	Furfante: +2
	Artista: +1
	Cultura: Capitano e contrabbandiere Meshriana di lungo corso
	Destino: Portare Varystern alla caduta riscattando il mio onore
	Risorsa: Abile spadaccina
	Motto: Questo è un ordine!
	Legame: Un amico in ogni porto
	Talento 1: Duellante: la tua lama è senza rivali e ogni tuo colpo inarrestabile. Ottieni Arma 2 contro ogni avversario di taglia umanoide. Quando affronti un nemico in singolar tenzone o un nemico con cui hai un conto in sospeso che mini il tuo onore di combattente, ottieni un +2 in attacco e un difesa durante il primo scambio del conflitto. 
	Talento 2: Sguardo furente: se vuoi una cosa, l'avrai. Per questo, ottieni un +2 quando superi un ostacolo durante un discussione animata per ottenere qualcosa dal tuo interlocutore.
	Talento 3: Spezzacuori: è più forte di te, il tuo cuore è libero come la tua nave e per questo molti uomini e donne sono caduti ai tuoi piedi. Una volta per sessione, puoi introdurre in gioco un PNG che sarà un tuo vecchio spasimante ancora invaghito di te. Crealo in accordo col GM.
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