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RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement :

Spécialisation :

Talents et Maitrises

Maitrise des lames : AT+1 et PRD+1

Coups spéciaux : liste et notes

Charge du gros bourrin : Coup imparable, renversant la cible (épreuve moyenne AD/FO).
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