�
TC-6�
COLPI CRITICI DA CALORE�
TC-7�
COLPI CRITICI DA FREDDO�
�
(-49)-05�
L’aria intorno al bersaglio è riscaldata dal colpo.�
Fresco venticello.�
�
06-20�
Un notevole calore investe il bersaglio, ma con pochi effetti: +3 PF.�
Ventata gelida: +3 PF. Se il bersaglio non indossa né mantello né armatura: stordito per 1 round.�
�
21-35�
Leggere bruciature: +8 PF; 1 PF per round.�
“Ustione” causata dal gelo: +7 PF. 1 PF per round.�
�
36-50�
Il bersaglio è temporaneamente accecato dal fumo rovente prodotto dall’attacco: +12 PF. Stordito per 1 round.�
Principio di congelamento: +5 PF. 2 PF per round e -10 alle attività.�
�
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