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Robusto

Maestro d’Armi

Capacità di utilizzare qualsiasi arma senza penalità. Non può
raggiungere le capacità di Maestro ma non ha limitazioni sulle
armi. 
+2 alle prove, +1 ai danni, 2 attacchi

Protettore

Con una prova si interpone tra un attacco e un alleato
adiacente e assorbe i danni dell’attacco applicando la sua
difesa
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Martello Magico
Alabarda Magica
Giaco di Maglia
Zaino di pelle
Balestra Magica

Lingua Franca
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Martello Magico
+1 alla prova e +1 ai danni

Balestra magica
+1 alla prova e +1 ai danni

(Soldato)

Il Veterano Terreno: Thrum ha servito per quasi un decennio
nell'esercito Imperiale, addestrato nelle guarnigioni di terra. La
sua affinità con la Terra lo rende un difensore stoico, quasi un
muro di roccia in battaglia. Tuttavia, la noia e la staticità della
vita di guarnigione erano intollerabili per il suo spirito ardente
(affinità Fuoco). Ha cercato il congedo per inseguire
un'esistenza più dinamica e pericolosa.

L'Uomo di Ferro: A Velaria, Thrum ha trovato un nuovo scopo
con i Guardiani del Mare. La sua esperienza militare è
fondamentale nell'organizzazione di abbordaggi e difese. È la
"risorsa pesante" del gruppo, specializzato nell'uso di esplosivi
tattici e nel mantenere la linea in un combattimento frenetico in
mare. La sua lealtà ai gemelli e al gruppo è assoluta, e il suo
sogno è costruire la sua fortuna attraverso le missioni ad alto
rischio.

Giaco di Maglia
difesa 4

Zaino di pelle
Zaino dove porta le sue attrezzature e i kit di sopravvivenza

Alabarda Magica
+1 ai danni e +1 alla prova

Proiettile di Terra 

Crea un proiettile di terra. Si applica la difesa.

Pelle di Pietra

Crea uno strato di roccia sulla pelle che conferisce Resistenza
+2, e difesa +2
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