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Pugnali (x2)

Pugnali da Lancio (x5)
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Robusto

Pugnale

Combattere con 2 Armi

Borseggiare +2

Attacco Furtivo

Se l’avversario è sorpreso o impegnato con un altro in
combattimento l’attacco ignora 1 di difesa. +1 alla prova.

Abiti Versatili
Pugnali Gemelli
Kit da Ladra
Pugnali da lancio (x5)
Maschera di Tessuto

Lingua Franca
Orchesco

D Legno

quando si annoia inizia a pulire la sua ascia

2 D

Ingannare +2

Mantello Scuro

Può usare i due pugnali facendo due attacchi

Indagare +2

Oscurità

Zaino con kit da esploratrice
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Scassinare serrature +2
Disattivare congegni +2
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Abiti Versatili
Indossa abiti scuri e funzionali in tessuti resistenti, con molte
tasche interne nascoste. Difesa 2.

Pugnali Gemelli
Porta un paio di pugnali ben affilati, spesso nascosti sotto la
giacca o nelle maniche. 3 danni.

Pugnali da lancio
ha un set di 5 pugnali ben bilanciati da porte lanciare a 9 m con 2
danni.

Kit da Ladra
Un set di grimaldelli e attrezzi da scasso finemente lavorati, la
sua risorsa più preziosa.

(Orfano di guerra)

Anya è cresciuta per strada, orfana a causa di uno scontro tra
due baroni, affinando le sue abilità come borseggiatrice e
informatrice per necessità. Non avendo poteri magici o forza
fisica, ha imparato a cavarsela con la velocità e l'astuzia,
trasformando l'adattabilità umana nella sua vera arma. È
arrivata a Vargan's Hold con la reputazione di saper trovare
"qualsiasi cosa, ovunque" — un talento che l'ha portata
all'attenzione di Lysithea. A questo livello, è l'occhio del gruppo
sui bassifondi e la loro "voce" quando la furtività non è
sufficiente.

Maschera di Tessuto
Una mezza maschera di tessuto scuro, che usa per nascondere
parzialmente il volto durante i lavori più rischiosi.

Mantello Scuro
Un mantello con cappuccio, usato per confondersi tra le ombre e
i vicoli.

Zaino con kit da esploratrice
nello zaino ha l’occorrente per cacciare e raccogliere cibo nei
boschi, corda, semplici trappole, torce e una lanterna ad olio. 

Manto d’Ombra

Riduce la visibilità del bersaglio. Non funziona alla luce, da +4
alle prove di furtività per non essere visto. Serve ombra nelle
vicinanze.

Tocco Oscuro 

Infligge danni da ombra e costringe il bersaglio a perdere la
concentrazione se fallisce una prova di Spirito. Ignora la difesa.
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