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Description et conditions Bonus  Occurences
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RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement et spécialisation

Renforcement

Spécialisation

Talents et Maitrises

vigueur hybride : FO+1 RM+!

Coups spéciaux : liste et notes

double attaque : 2 coups imparables enchainés ; épreuve AT-1



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

*mains griffues : ne peut pas porter de gants ou gantelets de confection standard.
**puissant + : parade difficile pour contrer ce héro : compter un malus de -5 au score de PRD sur I'adversaire.
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