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EQUIPEMENT

DESCRIPTION

Cheveux/Pelage : ...
Taille @ ...

Piéces de Zinc (bleus)::

HUBRIS ET MUTATIONS

NECESSAIRE DE VOYAGE

UTILISER.LA BONNE AVENTURE iy
1pt. + 3 a un résultat du test de Capacité.

Tou2pt@s). . ......... Gain de 1 ou 2 pts de Santé / 24 heures.
S5pts. ... Relancer le dé du test de Capacité.

Spts. ... . Action supplémentaire, juste apres la premiere.
M) pts). ............... Avoir de la chance.

UTILISER 1VECLAT TR -
1pt + 10 a un test de Capacité.

1pt . Doubler un résultat du d20. A annoncer avant le lancer de dé.
1pt . Annuler une blessure.
1pt . Recharger sa réserve de Bonne Aventure.

Assaut
Réussite simple : dégdts normaux.
Réussite héroique : lancez 2 fois le D de I'arme et ajoutez 2 fois le bonus aux dégats.
Attaque précise
Réussite simple : dégdts normaux.
Réussite héroique : dégals maximaux. La protection de 'adversaire est ignorée.
Feinte
Réussite simple : aucun dégdt mais adversaire en position désavantageuse.
Prochaine attaque : + 5 pour toucher.
Réussite héroique : aucun dégdt mais adversaire en position désavantageuse.
Prochaine attaque : + 10 pour toucher et + 10 aux dégats.
Coup bas
Réussite simple : malus de — 5 pour ladversaire lors de sa prochaine action complexe.
Réussite héroique : malus de — 15 pour Uadversaire lors de sa prochaine action complexe.

ADISPANCE: . = Sssess e Jes st =
Seuils de difficulté : < portée courte = 10, portée courte =
Réussite simple : dégdts normaux.

Réussite héroique : lancez 2 fois le D de l'arme a distance.

e ¥ et

T s =
yenne = 20, longue = 25
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