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Effets spéciaux en dépensant les 6

COUP PUISSANT

Lances

base  bouclier  autre

(toute arme) - ajouter la valeur de Corps aux dégats.
+1 si arme a deux mains.
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Vaillance
SR de Ceeur

Sagesse
SR d'Esprit

REPOSITIONNEMENT (combat rapproché) - gain de Pa

Hache ou arme improvisée +1

arade pour le round.
ipée +2 ; Lance +3.
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PERFORATION (Arc, E]n"v. nce) - pour obtenir un Coup perforant.
Dé du destin : Epée +1 ; Arc +2 ; Lance +3.
ombre
COUP DE BOUCLIER si valeur de Corps supérieure au niveau d'attribut d'un

ennemi, il perd (Ld) pour un round. Non cumulable. Maximum
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