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Les jets pour blesser des Attaques de Tir dirigeKes
contre la cible subissent un malus de -1.

La cible subit un malus de -1 pour toucher et traite
tous les terrains, y-compris les Terrains
DelRcouverts, comme des Terrains Dangereux (2).
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La cible subit 5D6 touches de Force 1
immeXdiatement. Si au moins une blessure est
infligele et n’est pas sauvegardele, la cible subit un
malus de -1 en Capacitell de Tir. Cet effet prend
fin quand la cible effectue un Mouvement Simple,
une Marche Forcelle ou un mouvement de

Charge.

Invoque une Bell te Tote®mique (caracteRristiques
ci-dessous). Elle doit el tre placeRe aX | 1XK|
[10XX¥] d’un bord de table.

Béte Totémique (pour I'Invocation Totémique)
M CC CTF E PVI A Cd Bellte Monstrueuse
3D63-55 3347 Socle 40x40 mm

Regles Spéciales : Attaque de Souffle (Force 3),
Immunisel al 1a Psychologie, Mouvement
Alelatoire (3D6)

La cible effectue un Mouvement Magique de
2D6MN droit devant. Elle ne peut pas se deMplacer
en arrielre, sur le cold tel¥, se reformer, faire un
Pivot ou une Roue pendant ce mouvement. Elle
peut cependant choisir de ne pas se delplacer, ou
de ne parcourir qu'une partie de la distance.

span style="color: #0000£;">[Si plusieurs unités
sont affectées, faites le jet de distance et déplacez
une unité avant de vous préoccuper de la
suivante.]/span>



