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Demi-niveau

Points d'aventure °

Obtenir un avantage sur un jet (a déclarer avant le jet).
Obtenir une action supplémentaire en combat.

Activer un pouvoir magique ou une capacité surnaturelle.
Prier une divinité.

Opportunité de combat

L adversaire est a terre et doit utiliser un mouvement pour se relever.
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Laventurier gagne 1d8 points d’initiative.

Un allié effectue un mouvement gratuit.

Un allié reoit un avantage a un jet.

Un autre adversaire subit 1d4+1 dégats

Q

Points d'expérience

Relancer un jet raté avec un avantage.
Monter de niveau en dépensant 3XP par niveau actuel.




