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Points d’aventure

Points d’expérience

Obtenir un avantage sur un jet (à déclarer avant le jet). 
Obtenir une seconde action dans le tour en combat. 
Récupérer 1d8 +niveau points de vie.
Activer un pouvoir magique ou une capacité surnaturelle.
Prier une divinité.

Relancer un jet raté avec un avantage pour 1XP.
Monter de niveau en dépensant 3XP par niveau actuel.
Acheter une capacité d’une autre classe pour 6XP 

Bonus
d’armure

Mécaniques générales
Jet

Jet de caractéristique + demi-niveau

Jet de mouvement + demi-niveau

Jet de combat + niveau

Jet de sauvegarde + niveau

Le seuil est…

Une caractéristique appropriée

10, modifié par l’armure

La défense de l’adversaire (attaque) ou 
une caractéristique (truc)

15

Description

Vitesse : pas
Initiative :      d8+

Déplacement tactique (manœuvre) 
Demi-déplacement ou moins : 
+1 en défense ou +1 en attaque
Double-déplacement : -2 en défense

Pièces d’or


