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	Nome: Faen Riv'ill
	Descrizione: Un disertore dell’esercito imperiale. A Skarmish, regno da cui proviene Faen, la magia è utilizzata a scopo bellico e i giovani dotati vengono arruolati in modo coatto al compimento del sesto anno di età. Addestrati a sviluppare le proprie doti innate, divengono perfette macchine di morte. Faen è fuggito da una vita di lotta e dolore, in cerca di un futuro diverso, ma nessuno può disertare senza conseguenze. La magia del fuoco è innata per Faen, e le fiamme create hanno arcani riflessi verdastri.
	Soldato: +2
	Esploratore: +2
	Sapiente: +3
	Guida: +0
	Furfante: +1
	Artista: +1
	Cultura: Stregone guerriero di Skarmish
	Destino: Riscattare la mia libertà e decidere da solo il mio destino
	Risorsa: Discendenza Dakkeri'Rha del fuoco
	Motto: La finiamo qui, ora!
	Legame: Disertore in fuga dall'impero di Varystern
	Talento 1: Stregone da battaglia: quando devi combattere e distruggere scateni tutto il tuo potere arcano del fuoco. Ottieni un +2 ai tuoi attacchi se dai libero sfogo a tutto il tuo potere che si manifesta apertamente e non è facile da nascondere. Dopo aver risolto l’attacco crea un aspetto che ne rappresenti le conseguenze e un potenziale problema per chiunque, te compreso.
	Talento 2: Comunione con gli spiriti del fuoco: puoi comunicare e ricevere informazioni dai cristalli Sherai, per questo una volta per sessione puoi inviare un messaggio tramite uno spirito del fuoco, o mandarlo in avanscoperta per avere informazioni dal GM.
	Talento 3: Manipolatore arcano: sei abile ed esperto nell’usare la magia e per questo, ottieni un +2 quando crei un vantaggio sfruttando la tua magia a uno scopo consono, ma ti prendi il giusto tempo per farlo. Hai bisogno di molta calma e che nessuno ti interrompa mentre ti concentri e manipoli le forze arcane. 
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