
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  RéUSSITE 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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