Personaggio:

Elessa

Descrizione - . . L I
Cacciatrice esperta e silenziosa, Elessa viaggia per le terre di Dunqora per compiere il proprio “Shoemm?”, il viaggio della consapevolezza che

ogni elfo Tihaar deve compiere nelle terre dei barbari umani per comprendere la forza delle emozioni. Elessa discende dal fiero clan dei Faeeyr,
fortemente legato alle tradizioni e poco incline a tollerare le rudi usanze degli stranieri. Elessa viaggia con Senryll, la sua fedele lince.

202
Aspettiz

Sentieri: Laceiatrie ferale Ninuhaar ..., S

Capire il valore dell'amicizia e divenire una Savastar Destino
+2 )} Soldato ' ,
<> La mia fedele lince Senryll Risorsa Distintiva
+2 ) Esploratore
Non lo ripetero una seconda volta... Motto
+1 ) Sapiente
Straniera in terre sconosciute Legame

+0 }GUIda ........................................................................................
+3 )} Furfante TalentlZ

La caccia ¢ aperta: quando ti metti sulle tracce della preda sei infallibile, per questo ottieni un +2
+1 } Artista quando superi un ostacolo per seguire le tracce e raggiungere il tuo bersaglio.

e e T T

Pistole Elfiche: sei armata di una coppia di letali pistole elfiche per il tiro a corta gittata. Per questo,
ottieni un +2 quando attacchi un bersaglio che sia nella tua zona. Ignora un eventuale valore di
armature del bersaglio. Non puoi usare questo talento per due turni consecutivamente.

punti Fato: Sfuggente: puoi ca\./alcare la. realta tra i due mondi per qualct‘le ist.ar?le e spostarti ind%sturbata senz? che
nulla possa fermarti. Non sai bene come e quando accade, gli altri ti vedranno semplicemente sparire per
poi riapparire altrove, come se il tempo si fosse fermato. Spendendo 1 punto fato puoi ottenere uno dei
Recupero seguenti effetti. 1) Arrivare in un luogo anche sorvegliato o sbarrato senza che nessuno possa fermarti. 2)
Abbandonare una scena o una situazione in qualsiasi momento senza che nessuno possa fermarti. 3)

Sparire e riapparire a breve distanza da qualcuno (durante un conflitto puoi spostarti in una qualunque
3 zona a tuo piacere) ottenendo 1’aspetto Colto di sorpresa con un’invocazione gratuita.

Risorse:

o Stress:
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