
Punti Ferita 45 Ferite

THAC0 15 CA 4

TIRI SALVEZZA
Paralisi, veleno           
e morte magica

Bastoni, Verghe 
e Bacchette 

Pietrificazione
e Metamorfosi

Soffio 

Incantesimi

MOVIMENTO 12

ARMA                                  attacchi Veloc. Bonus al  THAC0 Bonus al            DANNI                     MODIFICATORI
x round             COLPIRE                DANNO        P- M            G

Scimitarra +2 3/2 3(5) +3 12 +5 1d8 1d8

Giavellotto 1 4 -- 15 +1 1d6 1d6

Lancia da cavaliere leggera 1 6 -- 15 +1 1d6 1d8

Capacità relative
alle armi e stili

Scimitarra (specializzato)

Giavellotto

Pugnale

Lancia da cavaliere

Capacità non
relative alle armi

Etichetta Car 0

Combattere alla cieca -- --

Cavalcare cavalli Sag +3

Araldica Int 0

Lingue (oltre al comune): elfico

VANTAGGI

SVANTAGGI

Luran Assyl - Umano Guerriero di 6o livello

11

13

12

13

14

Pieg./Soll.
10%

Aprire Porte
9

Levata Max
97Kg.

Car ico
35Kg.

Danni
+1

Colpire
00

Modifica CA
0

Modifica Armi da Lancio
0

Modifica Reazione
0

Immunita' Inc.
0

Max Inc/Liv.
0

% Inc.
0

Liv. di Inc.
0

N. Lingue
2

Ts. vs Veleno
0

% di Resurrez.
80%

Shock Corporeo
75%

Modif ica PF
0

% Fall. Inc.
0

Bonus Inc.
0

Mod. Difesa Magica
0

Modifica Reazione
+6

Fedelta'
+6

Max. N. di Adepti
10
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16  FORZA
13 DESTREZZA
11 COSTITUZIONE
10 INTELLIGENZA
8  SAGGEZZA
17  CARISMA 



LURAN
allineamento: Caotico Buono; età 22 anni

Sei il nipote di Omen Assyl, Governatore di
Sulen. Dopo la morte dei tuoi genitori hai vissuto
nel lusso di corte, ma il tuo temperamento impul-
sivo ti ha procurato più di un guaio con il tuo
nobile zio.

Cinque anni fa l�incontro che doveva cambiare la
tua vita: un altezzoso elfo che, chissà come, si
trovava a Sulen, stava combattendo per la sua vita
contro tre tagliagole che avevano cercato, evidente-
mente, di derubarlo. Il suo modo di combattere
assomigliava ad una mortale danza e in un attimo
due furfanti erano già morti, mentre il terzo se la
dava a gambe. La tua naturale curiosità e gen-
erosità ti spinse ad offrire ospitalità al misterioso

personaggio. Arinol, questo il suo nome, accettò con condiscendenza. Con il passare del tempo nacque
una salda amicizia e l�elfo ti insegnò a combattere, fino a che non lo superasti. E� troppo incline a ripren-
derti per la tua impulsività e troppo sussiegoso, tende un po� a pontificare ma gli sei affezionato. Alcune
volte lo hai visto usare la magia, di cui avevi sentito parlare e questo ti spaventa un po�. Hai il sospetto
che la scimitarra e i bracciali che il tuo amico ti ha regalato siano magici, ma ha tanto insistito..

Ti sei addestrato duramente all�uso delle armi e sai di essere, probabilmente, il miglior combattente del
Principato ma, finora, non hai avuto modo di dimostrare il tuo valore in una vera battaglia.

Ora, grazie ai predoni del deserto, la tua occasione é arrivata: hai convinto tuo zio ad affidarti il coman-
do della spedizione punitiva. Non hai dubbi: sei il migliore e ce la farai.
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Abilità Speciali

Bracciali di protezione CA 5

razioni 2

otre d'acqua

56 monete d'oro

3 pozioni cura ferite

3 giavellotti

scudo medioEquipaggiamento


