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Il padre di Lily, Jeremiah Foe, & il mastro carpentiere di un piccolo
cantiere navale su una delle isole del Savio meridionali; un brav’'uomo
che in gioventu si innamoro di una bella Sirenide dai capelli ramati. Lily
trascorse l'infanzia con il padre, aiutandolo nel cantiere, dove imparo il
mestiere e mostro un’innata propensione per la lavorazione del legno.

Un giorno la giovane Amphibia avvistd un corpo alla deriva, lo raggiunse
a nuoto e lo trasse in salvo: 'Undharedi non era altri che Servey
Krakenoff, naufrago della Ventura. La famiglia Foe lo accolse e curd
finché non recuperd le forze; Servey trascorse molti mesi a Port
Cregach prima di salpare e Lily decise di seguirlo. L’Amphibia divenne il
Maestro d’Ascia della Reveni, portando nel cuore la promessa che un
giorno sarebbe tornata da suo padre... ma non prima di aver acquisito
I'esperienza necessaria per diventare il miglior carpentiere navale di
Oceania, cosi da poter prendere le redini dell'azienda di famiglia.
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PRIVILEGI & TRATTI

Filtri d’Ossigeno: un Amphibio puo respirare solo aria, ma puo filtrare 'ossigeno nell’acqua attraverso le branchie per
immergersi fino a 2 ore.

Scurovisione: gli Amphibi hanno ereditato occhi capaci di scrutare nelle profondita marine dal Gran Fondo. Un Amphibio
puo vedere in condizioni di scarsa illuminazione entro 12 metri di distanza come se fosse una luce intensa, e al buio come
se fosse una luce fioca. Nell’oscurita non & possibile distinguere i colori, ma solo le sfumature di grigio.

Rinnegato: non tutte le popolazioni accettano di buon grado la natura dei “meticci”. LAmphibio ottiene Vantaggio nelle
prove di Inganno quando finge di essere umano.

Spacca-Barricate: una volta a Turno, quando il Maestro d’Ascia effettua un Colpo Critico con un’arma da mischia, puo
applicare uno dei seguenti effetti al bersaglio dell’attacco:
- Ridurre la sua CA di 1 fino al suo prossimo Riposo Lungo.
- La creatura ha Svantaggio al suo prossimo Tiro Salvezza.

Contromisure d’Emergenza: € il Maestro d’Ascia a tenere a galla il veliero durante la navigazione attraverso le tempeste e
cannonate. Finché rimane a bordo, applica i seguenti benefici alla nave:

- Ridurre la gravita dei Danni Critici alla nave di 1 grado.

- Quando usa l'azione Riparare, la nave recupera 1d6 PS aggiuntivi.

- Quando parte da un porto attrezzato, la have avra PS temporanei pari al livello del Maestro d’Ascia.

Colpi Furiosi: a partire dal 2° livello, il Maestro d’Ascia mette da parte ogni difesa per attaccare con feroce disperazione.
Quando effettua il primo attacco del proprio turno, puo decidere di attaccare in modo sconsiderato. Questo da Vantaggio
ai Tiri per Colpire con armi da mischia usando la Forza durante questo turno, ma i tiri per attaccare contro il Maestro
d’Ascia avranno Vantaggio fino al suo prossimo turno.

Mastro Riparatore: a partire dal 3° livello, il Maestro d’Ascia e diventato esperti nelle riparazioni di emergenza:se € a
bordo, la nave ottiene automaticamente un +1 ai Tiri Salvezza contro la Morte durante I'affondamento. Inoltre, la nave
ottiene I'accesso alla seguente Azione Bonus:

Riparazione di Emergenza: si puo tentare di riparare la nave con un’Azione Bonus. Nel farlo, si possono recuperare 1d4
PS, oppure si puo tentare di sopprimere un Effetto Critico fino al prossimo turno della nave.

Tocco Personale: al 3° livello, il Maestro d’Ascia aggiunge il proprio tocco personale alla manutenzione della nave,

potenziandone gli effetti. Aggiunge il suo Bonus di Competenza ai PS riparati della nave e ai PS Temporanei ottenuti con 9\ -
le Contromisure d’Emergenza. Puo anche riparare i danni subiti dalla nave durante un evento di Viaggio Nautico, anche )

se e indicato diversamente dallo stesso.

BACKGROUND - Chiavi della Citta

Un Fuorilegge ha imparato a muoversi agilmente fra i vicoli senza dare nell’occhio e sa individuare rapidamente il modo

migliore per entrare e uscire da qualsiasi stanza, anche se sorvegliata, purché studi attentamente la situazione. Non puo

pero introdursi in luoghi protetti da difese arcane o una da sorveglianza troppo intensa. (N




