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Xia, Umana Invocatrice di 12° livello
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Capacita relative alle Armi Abilita Speciali (9433
Bastone +1 ai TS vs. magie della scuola incvocazione/evoc E

Fionda gli altri hanno -1 ai TS vs. i tuoi incantesimi della
Pugnale scuola evocaszione/invoc.

PENALITA PER USO SENZA COMPETENZA —5 Equipaggiamento

Zaino, otre, componenti per incantesimi, razioni per
3 gg, 48mo, e i seguenti oggetti magici:

Capacité non 1“6|8UV6 aﬂe Armi — anello di protezione +3 (alla CA — gia calcolato, e
ai TS — non calcolato);

Leggere/scrivere comune  Int +1 —orecchino, una volta al di ti guarisce completamente

Leggere/scrivere effico  Int +1 — bacchetta magica con una ventina di cariche;

Erboristeria Int 0 quando la tieni in mano:

Magia Int 0 +4 alla CA e +1 ai TS (non calcolato)

Galateo Car 0 fulmine magico (3 cariche), invocare il fulmine (4

Nuotare For +2 cariche —inc. clericale), folata di vento (2 cariche), volare

Astrologia Int 0 (3 cariche —solo tu puoi volare).

D|p_|n_gere Sag +1 Quando & tenuta in mano (e va tenuta in mano per

Religione - Sag 0 poter usare i poteri ), vieni percorsa da scariche

Lingue: comune, elfico, nanico elettriche bluastre, che ti rendono immune a
qualsiasi danno da fulmine. Le scariche si notano
molto, specie al buio!

Xia ‘
(26 anni, Neutrale Buona)

Storia:
Sei nata e cresciuta nelle terre del Lontano Est, in una regione vicino all'impero decadente di

Mulhorand. Fin da piccola I'Arte ha esercitato un grande fascino su di te, e i tuoi genitori ti hanno
permesso di studiare presso un mago. Si chiamava Yorvik (pace all'anima sua) e ti inizio ai rudimenti
della magia. All’eta di 19 anni, completati gli studi, sei ritornata al tuo villaggio. O meglio, cio
che ne rimaneva. I malvagi Maghi Rossi di Thay lo avevano completamente bruciato con i loro
incantesimi, e deportato i contadini come schiavi nelle loro terre.

Erano rimasti ancora tre di quei maghi, te lo ricordi bene. Due uomini e una donna. Erano
rimasti per uccidere i vecchi e i bambini. Li attaccasti, gravida di odio.

I due uomini erano poco piu che apprendisti, e furono subito spazzati via dalla forza vendicatrice
dei tuoi fulmini. Ma la maga era un osso molto piu duro. Il combattimento continuo per diversi
minuti, finche lei ebbe la meglio. Un feroce fiotto di fuoco ti colpi parte del viso, sfregiandolo
irrimediabilmente. Urlasti dal dolore. Era finita. Attendevi solo la morte. E invece, ridacchiando,
la maga si avviciné e disse:
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“Sarebbe troppo pietoso darti la morte, povera stupida strega. Vivrai con il mio marchio per
sempre, vivrai con il marchio di Ssilamara, futura Zulkir di Thay!”

Se ne andé. E non I'hai mai pid rivista.
I tuoi genitori erano fra i vecchi del villaggio, e ringrazi ancora il cielo che non gli successe

nulla. Pochi giorni dopo arrivo un gruppo di chierici degli Arpisti per aiutare la popolazione.
Nessuno di loro fu in grado di rimediare all’orribile sfregio che ancora porti.

Gli Arpisti sono una societa segreta che si oppone ai mali che flagellano i Reami. Hai deciso
di entrare a far parte di tale societa, con la speranza che un giorno potrai rincontrare Ssilamara e
fargliela pagare. Non hai mai rivelato a nessuno il nome di chi ti ha sfigurata.

Sei preoccupata, perché i maghi rossi stanno per lanciare un nuovo attacco alla vicina regione
di Rashemen, e sembra che stavolta useranno una nuova arma segreta. Pertanto, sei stata convocata
dagli Arpisti per una importante missione.
Finalmente entrerai a Thay e potrai vendicarti!

Consigli per I'interpretazione:
Xia ¢ di allineamento Neutrale Buono. Questo non significa che non possa uccidere, ma deve
esserci una valida motivazione (appartenere alla categoria “mago rosso” non ¢ sufficiente, se non
¢ seguito da atti di malvagita).

Purtroppo hai la meta del volto sfregiata, e senza la mezza maschera di acciaio il tuo carisma
cade a 4. Per colpa dello sfregio, non hai mai avuto relazioni con l'altro sesso, e questo ti porta ad
essere mostruosamente timida. Vivi solo per poterti vendicare di Ssilamara.

Incantesimi

Punti magia: 257 (90); Massimo numero d’incantesimi per livello 6 (1)
I PUNTI TRA PARENTESI DEVONO ESSERE SPESI SOLO IN INCANTESIMI DELLA SCUOLA INVOCAZIONE (Q[ ELLI SOTTOLI ﬂEAT[)

Primo livello (4 punti)

individuaz. del magico
lettura del magico
dardo incantato
caduta morbida
protezione dal male*
movimenti da ragno

Secondo livello (6 pun)
ESP

invisibilita

ragnatela

levitazione

chiavistello magico

Terzo livello (10 punm)
dissolvi magie

morte apparente

velocita

fulmine

lingue

Quarto livello (15 punti)

porta dimensionale

invisibilita potenziata

globo d’invulnerabilita minore
metamorfosi

pelle di pietra {stoneskin}

muro di ghiaccio

Quinto livello (22 punti)
nube assassina

cono di freddo

muro di forza

trasmuta roccia in fango*

muro di pietra

Sesto livello (30 punti)
scarica di fulmini
disintegrazione

barriera anti-magia
ologramma [project image}
control winds*

* incantesimi reversibili

Gli incantesimi liberi costano il doppio

ma non causare danni; durata max di 1 turno (10 rounds).

* incantesime dei Red Wizards — da SPELLBOUND
I rucchi{cantrip} costano 1 punto magia, possono avere qualsiasi effetto,
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