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Effect

La cible peut effectuer un Mouvement magique de
span style="color: #{f0000;"><12K>/span> span
style="color: #0000ft;">{6X}/span> et gagne
Mouvement spectral pendant ce mouvement.
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Effect

La cible subit 1D3 touches de Force 10,
Pénétration d’armure 10, avec la régle Attaques
magiques.

Pour effectuer le jet pour blesser, utilisez la
Discipline de la cible au lieu de sa Résistance.

Choisissez span style="color: #{f0000;">1/span>
span style="color: #0000£f;">{jusqu'a 3}/span>
figurinespan style="color: #00001t;">{s}/span>
dans l'unité ciblée (cela peut étre des Personnages
ou des Champions). Chacune d’elles subit une
touche qui blesse automatiquement de Pénétration
d’armure 10 et avec Attaques magiques.



