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UNA VOLTA OGNI RIPOSO BREVE O LUNGO, PUOI USARE UN’AZIONE
BONUS PER RECUPERARE UN NUMERO DI PUNTI FERITA PARI A
1010 + 1L TUO LIVELLO DA GUERRIERO.
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PUOI USARE QUESTO PRIVILEGIO 2 VOLTE PRIMA DEL RIPOSO,
MA SOLO UNA VOLTA PER TURNO.
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ATTACCO EXTRA

OGNI VOLTA CHE EFFETTUI L'AZIONE DI ATTACCO, PUOI ESEGUIRE UN
SECONDO ATTACCO. PUOI SPOSTARTI TRA UN ATTACCO E L'ALTRO, GLI
ATTACCHI CON ARMI SECONDARIE NON BENEFICIANO DI QUESTO PRIVILEGIO.
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QUANDO FALLISCI UN TIRO PUOI RIPETERE IL TIRO. PUOI USARE

QUESTO PRIVILEGIO UNA VOLTA OGNI RIPOso LUNGO.
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2 VOLTE OGNI RIPOSO. 3 VOLTE OGNI RIPOSO.
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Cappelli, Corone, Diademi,Elmi
Fasce, Filatteri
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Lenti, Maschere, Occhi, Occhiali
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Amuleti, Collane, Medaglioni,
Ninnoli, Pendenti, Sciarpe,
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Cappe, Coprispalle, Mantelli
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Abiti, Armature
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