
CORPUS
MECHANICA

APTITUDES

agir

connaître

endurer

forcer

remarquer

s’imposer

savoir-faire

se battre

se contrôler

viser

......................................................................  (     D /     D) 
(nombre de dés à lancer/dés à relancer)

......................................................................  (     D /     D) 
(nombre de dés à lancer/dés à relancer)

......................................................................  (     D /     D) 
(nombre de dés à lancer/dés à relancer)

PIED, POING, Tête	         		   1        X

action 	         nombre de dés à 4 ou +

facile 	r éussite automatique

relativement facile 	 1

moyenne 	 2

difficile 	 3

très difficile	 4

impossible 	 échec automatique

informations personnelles

santé
Relance
relance un dé.
Regain 
regagne 1 point de Santé.

ressource

www.misterfrankenstein.com
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ARMES

b lackt r i n i t y

blackt r i n i t y


