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Description et conditions Bonus  Occurences
Coursier : Augmente la vitesse de course lancée de 25%

<
I

Moi fort ! : Divise par deux les effets des poisons -~ v |

Fléau de I'numanité : Contre les adversaires humains AT+], Tir+l Z
Meéfiant dans les grottes : Dans une grotte PRD+! Zl
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RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement : COU+L FO+! et 2 maitrises

Spécialisation :

Talents et Maitrises

Maitrise des lames : AT+1 et PRD+1

Maitrise de I'armure légere (max PR3) : PR+1, +1 aux bonus liés aux armures (ESQ et déplacement)

Ouvre-boite : Ignore 1 de PR nat. en blessant un opposant

Maitrise des dagues, poignards et autres lames courtes : resocrit+2

Coups spéciaux : liste et notes

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

Coups de boule déstabilisant : Cible déstabilisée (AT/PRD-2 pendant 4 assauts, épreuve moyenne AD/FO).
C'est mon loot ! : Déplacement inexpliqué a proximité d'un butin potentiel (épreuve AD).

Je ne suis plus la : Esquive automatique, sans épreuve
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