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‘Vestito da ..'

Barbare: | Danno di Grraujh
aumenta di +4

\ncantatore* secendendo
2P puo attivare una Cosa
Fantasy casuale sceﬁl’\eno\o
P(‘\mé i PB.

Ladro: dalle ricompense ot-
tiene +3@@ $C e TR nels
Tabella Brutta,

J Veggente: guo eronunciare 2
g oumeri quando usa la BD.C.

Chierico*: £a recuperare
6P T @ un AS eer ogni PH
SPQSO.

Evocatore®: scendendo SPM
PUo usare la Cosa Fan‘rasg
‘auil ‘Fu@%, vieni qu'\!".

Alchimista: inizia ogni sessio-
ne con 2 Pozioni & scelta,

Druido* spendendo SPH
PUo usare la Cosa ?amasg
"Sono it carino?,

Bardo* spendendo 3PH
dona a tutti i suoi compaqni
.2 di Danno Eer 4 turno.
Monaco: '\r\Q'\ﬂﬁe 3 quando
utilizza i soli ?uﬁn\, nMa non
PUO usare erotezioni.

Ranﬁer: a inizio combatti-
mento oftiene CFMHM a&c}'\un—
tivi pari al LWL £

Santone® spendendo 40PH
si riducono di 4 i Danni
subiti Crinimo £ dal 'Parfﬂ
£ino a fine combattimento,
Sh‘esone": spendendo 5PM
PUo usare la Cosa Fan’rasg
"RBoom!"'

Esattore*® SPeno\eno\o SPM

— | PUO usare la Cosa Fan+a53

"Perdi roba, lo sai
viandante: considera tutto
quello che possiede come
equipaggiato. Ha un Famigio.
ﬂﬂaccabﬁf,he; PUO subire
Danno al posto dei compaqni
gazie &l suol poderosi insulfi.
Assassino quando si ufiizza
$)) sui Mok o i Leader si di-
minuisce di 41 ®D Trin 4.
Alenatore £a recuperare

1 CFMHH & un S per ogni
UPH spesi

Paladine: & inizio combat-
timento fira 6@ x . @
ottenendo pari protezione.
Querriero: una volta eer attac-
co puo rificare | dei Danni
di & e usare questi uttiri,

| Vestiti con il simbolo * richiedono una prova seeciale con RD4 i PH si spendono erima di sapere il risutato.

Azione: 6P + Car, successo +, RD Hob 1-2; Leader/Ross 4-2-3.





