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CAPACITES

Arme de voyous : les armes plus petites qu'une dague (comme un couteau, un poing ameéricain, une fourchette,
un coupe-papier ou un tournevis), provoque (D4)2. Cette arme ne peut parer.

Artiste : e personnage maitrise un domaine de son choix : le chant, le conte, les instruments a percussion, les
instruments a vent ou les instruments a cordes.

Chasseur d'objets magiques : Le Personnage détermine automatiquement si un objet est magique ou non. De
plus, il peut en deviner ['usage simplement en ['observant et en réussissant un test d ASTUCE(DI12).

Détection des pieges et des passages secrets : percoit les piéges, les systémes d'alarme et les passages secrets.

Inspiration : en fonction de son domaine artistique, le personnage peut inspirer ses auditeurs en réussissant un
test de CHARME (D6). Apres avoir réussi le test de CHARME, le personnage est en mesure d'effectuer
d'autres actions aux Assauts suivants tant qu'il peut interpréter son domaine musical.

e Chant : Encouragement, lui et ses alliés gagnent un bonus de +1 en Attaque et en Défense pour toute une
Scéne de combat.

 Conte : Engouement, avant d'entrer dans un lieu (chateau, catacombe, etc.), lui et ses alliés recoivent un
bonus de +1 en Sang-froid.

e Percussion : Guerriére, lui et ses alliés gagnent un bonus de +1 en Combat et aux Dégats pour toute une
Scéne de combat.

« Vent : Terrifiante, ses ennemis qui entendent la musique subissent une pénalité de -1 en Combat et en Sang-
froid pour toute une Scéne de combat.

» Corde : Honte, ses ennemis subissent une pénalité de -1 en Attaque pour toute une Scéne de combat.

Premiers soins : le personnage peut soigner et utiliser un Nécessaire de soins ( 1 scéne : retire 10 points de
Dommages et 1 Blessure). ASTUCE (D10) pour créer un Nécessaire de soins dans un environnement adéquat.




