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Description et conditions Bonus  Occurences
37 Fils des vents : En extérieur, s'il y a beaucoup de vent RM+2

40 Courage de I'ivresse : Si le héros est en état d'ébriété RM+2
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60 Fils de la rue : convaincre ou impressionner les mendiants CHA+2

64 VVoyageur fourbu : trouver une taverne ou une auberge INT+2
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78 Couardise de naissance : trouver sortie donjon/grotte INT+3




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement et spécialisation

Renforcement

Spécialisation

Talents et Maitrises

Maitrise haches/haches de jet : Lancez deux fois les degats et choisissez le résultat

Coups spéciaux : liste et notes



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

*mains griffues : ne peut pas porter de gants ou gantelets de confection standard.
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