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connAîTrE

EnDUrEr

forcEr

rEmArqUEr

S’ImPoSEr

SAvoIr-fAIrE

SE bATTrE

SE conTrôlEr
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PIED, PoIng, TêTE            1        X

fAcIlE  réUSSITE AUTomATIqUE
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moyEnnE  2

DIffIcIlE  3

TrèS DIffIcIlE 4

ImPoSSIblE  échEc AUTomATIqUE

SAnTé
rElAncE
relance un dé.
rEgAIn 
regagne 1 point de Santé.

rESSoUrcE

ArmES

corPUS
mEchAnIcA
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