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	Nome: Queshill
	Descrizione: Un’abile navigatrice, senza ricordi del proprio passato. L'unico indizio è la parola Eyemhatt tatuata sulla spalla destra, che in Lathan-Sorethan significa "salvatrice". Queshill viaggia per il mondo in cerca di indizi sul proprio passato, e per capire cosa si nasconde dietro la sua memoria perduta. Curiosa e capace, Queshill ha sempre un asso nella manica e l’informazione giusta per uscire da ogni impaccio.
	Soldato: +0
	Esploratore: +1
	Sapiente: +3
	Guida: +1
	Furfante: +2
	Artista: +2
	Cultura: Un oscuro passato legato agli Ein'Sherai
	Destino: Ritrovare la memoria con tutto ciò che ne scaturirà
	Risorsa: Un asso nella manica per ogni situazione
	Motto: Te l'avevo detto!
	Legame: Viaggiatrice e sapiente
	Talento 1: Lo avevo letto da qualche parte: hai la passione per le storie e i vecchi libri, per questo ottieni un +2 quando superi un ostacolo sfoggiando le giuste conoscenze.
	Talento 2: Piano B: hai una mente rapida e non perdi mai di vista la situazione, per questo una volta per scena puoi porre una domanda al GM su un dubbio che hai, se possibile lui ti rivelerà dei particolari che solo tu puoi notare.
	Talento 3: Antiche reminescenze: hai perso gran parte della tua memoria per colpa degli Ein’Sherai ma a quanto pare nella tua mente si celano infinite conoscenze. Una volta per scena puoi sostituire uno dei tuoi aspetti con un altro a tuo piacere che rappresenti un sapere o una capacità che ignoravi di possedere. La tua mente è un crocevia di conoscenze e questo ti può causare qualche problema. Una volta per sessione, il GM può importi un cambio di aspetto con uno nuovo che sarà sì una conoscenza e una risorsa ma che avrà anche un risvolto negativo legato a un antico sentimento che potrebbe metterti nei guai. L’aspetto che guadagni grazie a questo talento dura fino alla fine della scena.
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