COMPETENCES PLUS OU MOINS UTILES  vao

AMBIDEXTRIE (AD) : Pure compétence de guerrier en wielée. A partiv du nivean 2, le hévos peut prendre une arwe dans
chague main. En plus davoir [air wéchant, il pourra donmer deux attaques par assaut il atteint ou dépasse un score
dadresse de 14. Ce qui [ui donne, bien sitr, deuxc fois plus de chance de se blesser tout seul... Car [a deuxcieme attague est plus
difficile a véussiv. 1l ne peut parer quune fois, ambidextre ou non,

Requis : avoir 2 armes 4 I main, minimum AD 14.

Utilisation : denxieme attaque possible a chaque assaut, avec une éprenve AT-s / une seule parade.

AGORAPHOBIE (IN'T) : Les personnages agoraphobes ont peur des gens, de [a foule. En présence dune foule (taverne,
place ou marché..), a [a demande dou Grand Vilain Mj, le hevos devra véussiv une épreuve dintelligence +4 pour garder le
controle de [ui-meme. S'il échoue, il prendva [a fuite et devra étre convaineu par les autres de veprendre sa place dans le
groupe. C'est dowimage, mais c'est comme ca.

Utilisation : en wiilien peuplé, épreuve INT+4 du héros pour garder son sang-froid. Bchec : fuite.

Rattrapage : les équipiers peuvent tenter une éprenve de CHA pour le vaisonmer.

APPEL DES RENFORTS : Cette compétence permet de fuir trés vite en arviere en oubliant ses petits camarades devriere
s0i. Le héros qui sait fuir (dignement, bien sitr) ne sera jamais touché par des ennentis an woment de lenr tourner [e dos
pour détaler. Bien entendu, [es Bavbares et les Paladins ne font jamais ca..

Utilisation : en cas de fuite d'une sceme de combat, [e heros ne peut étre frappé par les ennewris

APPEL DU SAUVAGE (INT) : Le héros d woitié barge a vécu son enfance dans des hordes on dans les grottes de créatures
aux meenrs violentes. Si les aventuriers sont attaqués par un grand nowbre Yennemis (a partiv de s), le Grand Vilain My
demandera au hévos sawvage de faive une éprenve Vintelligence +4. S'il échoue, il vejoindra le camp adverse... Bt il ne sera
pas facile de [e faire changer yavis.

Utilisation : en présence de horde, éprenve INT+4 du héros pour garder son sang-froid. Echec : e heros devient ennenti.
Rattrapage : les équipiers peuvent tenter une éprenve de CHA pour [e vaisonmer.

APPEL DU TONNEAU (INT) : L'alcool attire [e hevos, il ne parvient pas a vésister a son instinct de poivvot. 1l devva
passer une éprenve V'intelligence +4 pour s'en sortir... Ou décideva de s'adonner a la boisson, quitte a finiv allonge dans son
vowi. Cest vraiment la honte.

Utilisation : en présence d'alcool, éprenve INT+4 du hévos pour ne pas senivver. Echec : e heros finit bourre.

Rattrapage : 4 woins d'utiliser [a force, on ne peut pas tenter de raisonner un ivrogme.

APPEL DU VENTRE (IN'T) : Certaines personnes ont besoin de manger souvent. Le hévos qui subit ['appel ou ventre doit
trouver d wanger de facon réguliere. S'il wa pas ses trois repas par jour, il devva vésister a l'envie de piquer a nowrriture
de ses camarades, ou wewte d la tentation de eur manger un bras. 1l seva bon pour une épreuve d'intelligence +4. il
échoue, ca visque de causer quelques problewmes |

Utilisation : en wmanque de nowurriture, épreuve INT-+4 0u héros pour vester calwe. Echec : il veut manger ses awris.
Rattrapage : éprenve de CHA (difficile) pour [e convaincre ou épreuve de FO (ifficile) pour [e ceinturer.

ARMES DE BOURRIN : Le personnage est capable d'utiliser toutes les armies qui sont [ourdes et font tres mal, conme les
grosses haches, les grosses épées, les grosses massues... En bref, ils ont [a capacité dutiliser des armes portant ['étiquette « a
deuax mains ». Cette compétence west pas utilisable par les Nans et certaines autres créatures.

Requis : avoir [a force nécessaire (donc, wavoir pas de vestriction dorigine sur les arwes a denx mains).

Utilisation : peut s'équiper d'armes a deux wains et les utiliser (une a [a fois .



ARNAQUE ET CARAMBOUILLE : 1l faut parfois faire des concessions a [a movalité pour augmenter ses vevenus. Le
personnage arnaquent obtiendra une vemise de 20% suv le prix a ['achat vobjets neufs, sans faive la moindre eprenve au
0¢. 1l est [ibre ensuite dven profiter pour faive du trafic au sein du groupe, a condition que le marchand ne flaire pas
[arnaque (sur décision du MJ). 1l peut gagner également 10% sur [a revente de matériel usagé (butin), mais il faut savoir
que le prix de base d'un matériel vevendu est towjours diminué d'an moins 50% par rapport au neuf.

Utilisation : en boutique o en négociation, obtient une vewrise de 200% sur [e prixc vachat, 10% a [a revente.

Roleplay : pas deprenve au d¢, mais [e jouenr doit convaincre le My avec un discours abracadabrant !

ATTIRE LES MONSTRES : Le héros qui attire [es monstres seva toujours le premier visé dans le cas ot une bestiole ou un
méchant doit faire un choix de ictime. Dowmage pour [ui, il a sans doute une téte a baffes !
Utilisation : dans le cas d'une vencontre avec des enmenris, le hévos est attaqué en premier.

BOURRE-PTE : L'art ou bourre-pif consiste a taper wimporte comment avec les poings de maniere efficace. Casser un bras
ou se battre avec un tabouret ventre dans la compétence bourve-pif. Le personnage adepte du bourre-pif waura pas de
malus a son score Vattaque, pourra utiliser [a « table des critiques a mains nues » ainsi que les « coups spécianx a mains
nues ». Voir d ce sujet [a page 13 du document des regles de base.

Utilisation : pas de malus au score AT, dégats de base TDG6, coups critiques, accés aux coups spécianx.

BRICOLO DU DIMANCHE (AD): A ['aide de cette compétence, un personnage pourra tenter de réparer ou de fabriquer
des objets rudimentaires, pour peu qu'il véussisse une épreuve dadvesse, et sans avoir besoin de conmaitre le sujet en
particulier. Crest au Grand Vilain MJ de s'arranger pour que [a difficulté de [éprenve soit adaptée au profil ou héros ainsi
qwa [objet désive. Un gobelin fabriquera plus facilement une baliste quun nécessaire de coiffure ! 1l aura bien entendu
besoin O'un certain nombre doutils et de matériel de construction.

Utilisation : fabrication ou véparation possible d'armes rudimentares, de matéviel varié, consolidation : éprenve AD.

CHANCE DU REMPATLLEUR : Le personnage qui wa que des caractéristiques pourries peut bénéficier de cette
compétence, suv décision du Grand Vilain MJ. Les dieux sont parfois clements avec cenx qui ont une excistence difficile. Le
personnage bénéficiant de [a chance du rempaillenr e pourra mourir dans un combat, il se passera toujours quelque chose
de bizarre au woment on son énergie vitale approche de zéro... 1l peut en revanche mourir de maladie ou Vaccident.

CHEF DE GROUPE : Le héros pense quil est un bon chef, et il arvive meme a en convaincre les autres. 1 [ui est donc plus
facile dvimposer som avis quand le groupe doit prendre une décision, quelle soit bonne on manvaise.
Utilisation : [e vote du chef du groupe compte pour 2 woix, et il y a égalité, cest le chef de groupe qui a vaison.

CHERCHER DES NOISES : A moins d'étve surpris, le personnage qui sait chercher des noises frappe toujours en premier
quand il se retrouve au corps-a-corps avec un ennewti. Ceci évite de confronter les scoves de courage, et ca peut faire [a
différence contre quelquun qui a une plus grosse épée.

Utilisation : [e hévos a Uinitiative sur tous les combats au corps-a-corps.

CHEVAUCHER (AD, CHA) : Permiet de monter d cheval sans subir [e courrousc de a béte, sans faive déprenve
particuliere. Chevaucher permet aussi de prétendre pouvoir sinstaller sur le dos dun certain nowbre dautres montures,
comme [e Chapon Fanglyien, le sanglier de Combat... Au prix d'une éprenve dadresse ou de charisme plus difficile a [a
discrétion du Grand Vilain MJ. Pour [es autres, clest souvent « now, woi je vais marcher ».

ﬂe et sans towtber an wioindre wouvement.

Utilisation : [e hévos peut utiliser une wonture c[assique sans étre ridicu

CHOURAVER (AD) : Cette compétence permet a son possesseut de faive les poches de ses petits camarades sans étve repéré
ou de piquey sans complexe des chouse sur le marche. Un chouravenr a rarement beancoup damis, et peut coupler sa
compétence avec « Appel des venforts » pour assurer ses chances de survie. 1l aura un bonus de +4 anx éprenves Vadresse
impliquant un lavcin.

Utilisation : bonus +4 sur les épreuves AD de wol a la tive, wimpliquant pas de violence.



COMPRENDRE LES ANIMAUX (INT) : Le hévos peut étre fier de cette excellente compétence : grace a elle, il peut
tenter d'instaurer un dialogue avec une wionette, des souris, un chat, une belette o tout autre animal possédant un
embryon de cervean. Le Vilain MJ devra s'assuver de [ui prévoir un éprenve d'intelligence a la hantenr de [a tache. Une
fois le dialogue établi, le personnage peut bien sitr essayer d'en faive un animal familier |

CUISTOT (AD): C'est ['ami de tout [e monde, ce cuistot | Grace a ses talents, il peut prépaver a manger pour tous ses amis
en utilisant quelques ingrédients de base, et en plus, cest bon | Chaque repas préparé par le cuistot permettva de récupérer
2PV au lien d0'un seul. De plus, on wattrape pas de maladie lice a [a nourviture. Pas Véprewve nécessaire.

Requis : disposer 0'ingrédients et de matériel de cuisine, avoir 30 minutes pour cuisiner.

Utilisation : +1PV de vécupération sur un repas pour toute [‘équipe. Pas déprenve.

DEPLACEMENT SILENCIEUX (AD) : Pour se glisser derrieve quelquun sans étre vu et [ui dérober les clés de [a prison,
vien e tel quun spécialiste dn déplacement silenciens... Celui qui dispose de cette compétence aura un bonus de +4 d son
éprenve 0'adresse.

Utilisation : bonus +4 sur les éprenves AD de dissimmulation et furtivite.

DESAMORCER (AD) : Le personnage spécialiste en désamorcage dispose d'un bovus de +4 a ['éprenve dadresse pour
debarrasser une porte, un couloir on un coffre de wivporte quel mécanisme doulourens. 1l doit cependant Lavoir détecté
avant ([ui ou quelquun du groupe), en annoncant une détection des pieges et en réussissant son éprenve |

Utilisation : bonus +4 sur les éprenves AD pour désamorcer un piege.

DETECTER (IN'T) : Le héros dispose de sens aiguisés et d'une bonne faculte d'analyse, et ce west pas le genve a marcher
wimporte om. [ dispose d'un bonus de +2 d [éprenve dintelligence pour déceler les pieges et les chausse-trappes, les
enmewtis cachés, les embuscades, les envivonmnements risqués. L'action de détecter west pas automatique et doit etre
anwoncee par le héos.

Utilisation : bonus +2 sur les éprenves INT pour détecter les pieges ou le danger.

ERUDITION (IN'T) : Quand on a une cevtaine éducation, il y a des choses quon peut faire assez facilewent. Le heros qui
dispose de [érndition saura [ive ([a [angue de base), écrire et compter, sans avoir a passer déprenve. Un hévos qui wa pas
vecu ['évudition ne sauva faive wi ['vn ni [autve (ou alors seulement [ive du texte de base, avec une éprenve INT).
Utilisation : [e pevsonnage sait [ire, écrire et compter.

ESCALADER (AD) : Spider-Man triche, il a les mains qui collent | Mais cette compétence permet déviter les chutes
désastreuses avec talent, lovsquon déambule sur une corniche, qwon attaque une falaise par la face novd ou quon se
vetrouve suspendu entre ciel et terre par une toute petite corde.

Utilisation : bonus +3 sur [es éprenves AD pour [escalade et [es numeéros de monte-en-Lair.

FORGERON (AD) : Le héros forgeron peut réparer et améliorer des arwies de métal, et conme c'est un talent plutot vare,
peut en profiter pour faire payer ses services. Une épreuve dadresse est nécessaire d la véussite d'une quelconque
manipulation. La difficulté sera dosée en fonction du contexte par le Grand Vilain Mj, dans sa grande magnificence.
Utilisation : aiguiser ou véparer une arme, améliorer une arme avec éprenve AD (voir tableau correspondant)

FRAPPER LACHEMENT (AT) : Quand on wa pas [a force nécessaire pour battre un adversaive au corps a corps et qu'on
a le sens moval drun chacal, on a toujours [e choix de feindre le sourive et de frapper de [e dos. Cette compétence permet de
doubler les degats d'une attaque lorsque celle-ci est placée dans le dos, par une bonne connaissance des points vitausx. Mais
cela west possible quune seule fois par cowbat car lenmemi ne se fait pas prendre deux fois d ce genre de jeu. 1l faut tout de
meéwie Téussir son attaque... et se wettre en position au préalable. La pavade est impossible.

Requis : avoir une dague, poignard ou autre lame courte - se placer dans le dos de [a cible.

Utilisation : une fois les 0égats de [arme calculés suv une attaque véussie, multipliez [e total par 2.

Restrictions : une seule fois par combat, non cummlable avec « ambidextrie », ne fonctionne que sur les humanoides de taille
standard (pas sur les wonstres, esprits, animanx et autres) — dague ou autre la couvte uniquement



FARIBOLES (IN'T, CHA) : Ce talent particulier permet de baratiner w'importe qui en le noyant sous un flot 'histoires
invraisemblables. Crest tres utile pour distraive des enmemis potentiels (a condition quils ne soient pas en combat), captiver
une foule, énerver les gens, faive perdve ou temps a quelquun, déstabiliser, marchander. Le hévos maitrisant Lart des
fariboles doit bien sitr impressionner les jowenrs autour de la table, en vacontant ses histoives dans la vraie vie ! 1l aura un
bovus de +3 aux éprenves de charisme ou Vintelligence [iées a cette compétence.

Utilisation : +3 aux épreuves de CHA ou INT pour faire croive wimporte quoi a quelquun.

Roleplay : [e jouenr doit également convaincre le My avec son discours original |

FOUILLER DANS LES POUBELLES : Le héros w'a pas O'amour-propre. 1l a [habitude de faire son marché dans les
détritus, et sera toujours e prewtier a trowver un objet intévessant lorsquil fouillera une salle, un coffre, un trésor on
wimporte quoi (mewe une poubelle, daillenrs). i plusienrs aventuriers ont cette compétence, ils peuvent régler ['affaire
avec un duel au Oé.

Utilisation : en cas de fouille d'un [ien ou 0'un cadavre, le hévos est le premier a trouver le meillenr butin.

INSTINCT DE SURVIE : Le héros dispose d'un flair particulier : il trouve de la nourviture ou de [a boisson quand il y en a
quelque part. 1[ peut ainsi guider tout un groupe daventuriers vers la cuisine du dowjon.
Utilisation : si [e heros annonce quil suit son instinct de survie, le MJ devra le guider vers la norriture/boisson proche.

INSTINCT DU TRESOR (INT : Le hévos a du ﬂm'v pouy tronver [es choses cacbées, surtout quano elles ont de [a valeur |
Cette compétence donne un bonus de +3 aux éprenves Vintelligence pour sentir les trésors et cachettes.
Utilisation : +3 a [éprenve INT sur une éprenve de fouille ou détection de trésor/cachette.

INTIMIDER (COU, CHA) : Quand on se vetrouve face a un gros costaud qui fait la grimace et approche son visage
furiensc de wotve nez avec ['apparente attention de vous accrocher [a tete au bout d'une pique, on a souvent deus chois :
se battve ou fuir. Lintimidation perwet an personnage de faire peur a ses adversaives sans avoir besoin de les combattre. 1l
doit pour cela disposer d'une valeur de couvage supérienre a son (ou ses) ennentis, et véussi une éprenve de chariswe |
Utilisation : éprenve de CHA possible pour faire fuir un adversaire moins couvagens: que le hévos.

JONGLAGE ET DANSE (AD): Ces trucs, ca ne s'invente pas, c'est un don. Le héros capable de danser et de jongler
pourva souvent distraire les gens, gagner de ['avgent o obteniv des faveurs avec une éprenve dadvesse. Pour les autres, ils
pourvont se rendre vidicule, mais cest tout.

Utilisation : possibilité dessayer des prestations artistiques sans malus a léprenve AD.

LANGUES DES MONSTRES : Les wionstres disent n'intporte quoi, c’est bien connu. Pour le hevos qui a fait des études dans
ce domaine, pas de problewe ! 1l comprendra les propos de la plupart des créatures douées de parole : les ogres, les trolls, [es
gnowes des foréts du nord), les kobolds, etc.

Utilisation : commékension génémfe 0es [angues Oe wonstres sans épreuve.

MEFIANCE (IN'T) : Quand [e hévos discute avec un personnage au cours d'une aventure, il peut utiliser la compétence de
méfiance pour détecter si le personnage ment, ou pas. 'il véussit [eprenve, le Grand Vilain My [ui diva si clest [e cas. il
échoue en revanche, il pourra [ui vaconter wimporte quoi...

Utilisation : possibilité de tenter une épreuve ¥IN'T pour savoir si un PNJ ment.

MENDIER ET PLEURNICHER (INT) : Cette conpétence permet au héros de gagner quelques pieces d'or entre dewsx
aventuves, sans Tien faire... Le montant sera tivé an dé, suv une décision du Grand Vilain MJ.
Utilisation : gagner de ['or entve deuxc aventures, suv jet de 0 (D20 PO max..

NAGER (AD, FO): Pas besoin de faire un dessin, le hevos auva eu la chance v'apprendre a nager pendant sa jeunesse. 1l
beneficie donc, non seulement de [a possibilité de nager sans jeter un 06, mais d'un bonus de +5 aux éprenves [ices a [a nage
(comme par exemple, essayer de sawver un équipier towbé dans la riviere)

Utilisation : possibilité de nager, +5 a l'éprewve AD sur une épreuve impliquant de [a nage.



NATVETE TOUCHANTE (CHA) : Le personnage aif est si wiignon que les autres gens (jouens et non joueurs) [ui
pardonnent plus aisément un acte stupide, ou des paroles déplacées. 1l dispose dun bonus de +5 a Iéprenve de charisme pour
sanver sa pean dans ce genre Oe situation.

Utilisation : +5 a [éprewve CHA pour éviter un conflit suite a un probleme ou une bévme impliquant le hévos.

Roleplay : [e jouenr doit trowver une excuse bidon !

PENIBLE (IN'T) : Le héros est chiant, meme quand il e dit vien. 1{ agace les gens, aussi bien les aventuriers de sa
compagie que les personnages vemcontvés au cours ou jen. Le Grand Vilain MJ peut [ui demander de faire une éprewve
drintelligence dans ce gene de cas, pour savoir il se fait frapper ou non.

Utilisation : en cours de partie, [e MJ décide que [e hevos a été cliiant et que ses compagnons sont faches. Le héros peut
essayer de sauver la situation en véussissant une épreuve INT (sans quoi) il se fait frapper).

PISTER (IN'T) : Tout [e monde peut suivre un tvoll a [a trace, vu que généralement tout est cassé sur son chemin, mais
pister peut également sevvir a poursuivre des animaus ou des adversaires beancoup plus discrets, en se repérvant a tous les
signause quils ont pu laisser derrieve ewx. La compétence permet de bénéficier d'un bonus de +3 aux éprenves lices a cette
discipline. 1l est interdit de dive « Moi j'ai envie de pister ».

Utilisation : +3 a ['éprewve INT sur une éprenve de pistage.

PREMIERS SOINS (AD, INT) : Le personnage maitrisant les prewiers soins aura plein damis ! 1l peut faire vécupérer
quelques points de vie d ses camarades towbés au combat, pour peu quil réussisse une épreuve de moyenne AD/INT. Le
Grand Vilain MJ prendva soin O'augmenter ou de diminver [a difficulté en fonction de [a blessure,

Utilisation : épreuve AD possible pour tenter de soigner quelquun (max DG PV).

Particularits : sur un échec critique, [e hévos parvient a blesser encore plus son compagnon (-1D6 PV).

RADIN (CHA, INT) : Cette compétence est innée chez les Nains... Le héros vadin disposera d'un bonus de +4 sur son
eprenve de chariswe pour marchander (dans [a [imite d'une vemise de 20%, non cummlable avec autres bonus). En
contrepartie, il devra passer une éprenve dintelligence +4 quand il faut partager wn butin ou une dépense avec le veste du
groupe. $'il échoue, il y aura sans doute un conflit a végler |

Utilisation : +4 a ['épreuve CHA pour [e marchandage, éprenve nécessaire INT+4 en cas de partage de butin (conflit).

RECUPERATION (PA) : Les mages, les prétres et les paladins ont besoin de se poser TH par jour pour véviser lenrs
sortileges on prier. Clest comme ca... Bt ce west pas [a peine dessayer dy couper. 1ls peuvent le faire a [a place du repos, au
détriment de la récupération d'un certain nowbre de points de vie (voir [es vegles de vécupération)

Utilisation : obligation de faire une pause chaque jour pour continuer a pratiquer [a magie / les prodiges. Récupere 4PA.

RESSEMBLE A RIEN : 1[ est des gens dont personne ve se souvient, qui passent inapevcus. Le hévos qui ne vessemble a rien
dispose de ce talent. Certes, il ne sert pas a grand-chose, wais un jour il pourva peut-etve [ui sauver la vie, par exemple s'il
est vecherché par des gardes et quils tombent sur [ui par hasaro.

Utilisation : [es PNJs ne se souviennent pas ou héros.

RUNES BIZARRES (INT) : Le héros disposant de cette compétence peut interpréter les écritures les plus étranges de [a
Terve de Fangh, pour peu qu'il réussisse une éprenve Vintelligence +4. Les autres, clest pas de chance, ils wont meme pas le
Oroit 0’essayger.

Utilisation : +4 a [‘éprewve INT pour [ive les [angues bizarves.

SENTIR DES PIEDS : Le hévos concerné, s'il enleve ses bottes, éloigne les animans (dangereusc o pas) quand il dort en
milien natuvel. Dans une chambre ' auberge ou un dovtoir, il incommode les autres equipiers qui dormiront moins bien
(vécupération moins bonme). Les équipiers qui sentent eux-memes des pieds ne sont pas ncowmodés,

Utilisation : éloigne les prédatenrs [a nuit en bivouac, mais diminue [e confort des chawbres partagées par les allies.



SERRURIER (AD) : Dans certains villages éloignés de Fangh, les éleves serruriers sont souvent automatiquement pendus
de wanieve préventive. En effet, dans un cas sur denx, ce west pas le noble art de [a fabrication de servure qui intéressent
les apprentis mais bien comment fracturer le coffre du commercant den face sans faire de bruit. La compétence de
serrurier permet de pouvoir owviv wimporte quel porte ou mécanisme fonctionnant avec une sevruve, avec une épreuve
dadresse. Cenx qui wont pas [a compétence auront [e droit dessayer, mais [e Grand Vilain MJ leur vendva [a vie dure
avec une épreuve beancoup plus ardue,

Utilisation : épreuve AD possible pour tenter de crocheter une porte, un mécaniswe.

TETE VIDE : Les sovts affectant le psychique wont pas prise su ce hévos, car il ne dispose pas du capital nécessaire. Crest
[e cas des sorts de prise de controle, de terreur, Villusion, de télépathyie.
Utilisation : vésiste automatiquement a certains types de sortileges, illusions on malédictions.

TIRER CORRECTEMENT (AD) : Tirer correctement permet O'utiliser une arme comme ['arc, le contean de jet on
['avbalete de manieve efficace, avec une épreuve dadvesse. Pour donner un exemple, prenez lelfe, et bien cest exactement
le contraire. Clair non ? Les gens qui wont pas cette compétence peuvent towjours essayer, wais e Grand Vilain My lenr
donnera ou fil a vetordve avec une épreuve plus difficile. De toutes facons, le fait d'avoir [a compétence wempeche pas de
tiver accidentellement sur les petits copains..

Utilisation : épreuve AD possible pour utiliser des armes de jet.

TOMBER DANS LES PIEGES : U fois qu'il se vetrouve affublé de cette tave grotesque, [e hévos sera toujours le premiey
a tomber dans un piege, dans le cas ou un groupe V'aventuriers marche dedans sans le détecter. 1l wavait quwa faive
attention. Si plusieurs aventuriers ont cette compétence, ils peuvent végler ['affaive avec un duel an dé.

Utilisation : [e hévos se prend toujours le piege en premier.

TRUC DE MAUVIETTE (PR) : Le hévos wa pas mal, méwe quand il a wal. 1l serre les dents et continue de faire son
malin, parce que [a doulenr est une simple information. Le héros qui rit des trucs de mauviette dispose d'une protection
naturelle de 1 point supplémentare (PR+1).

Utilisation : +1 au scove de PR totale.



