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NOTES / HISTOIRE DU PERSONNAGE

POUVOIRS
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Visions des jUUl'S paSSéS SImple 15 2 M[]yenne Le personnage protégé par ce pouvoir peut utiliser son effet pour gagner un bonus de 2

a tout test qui n'est pas lié a un coup lors d’'un combat ou a |'utilisation d'un pouvoir. L'effet

dure 12 heures ou jusqu'a la premiére activation. Le bonus est attribué avant le lancer.

Désintoxication Simple 13 4 Proche Vous détectez tous les poisons, décoctions magiques et spécificités similaires qui

agissent sur vous ou tout autre personnage de votre choix. Ensuite, vous pouvez

choisir I'une de ces substances et I'éliminer de I'organisme.

Guérison Puissant 18 6 Proche Vous restaurez la Vitalité de I'étre choisi en y ajoutant la valeur du lancer 1d20 et

celle de votre Vigueur. De cette fagon, vous pouvez vous guérir.

Renforcement : Comme ci-dessus, mais la distance passe a Moyenne.

Dissipation de puissance Puissant 21 4 Proche Vous détectez tous les effets surnaturels sur le personnage sélectionné

(possession, sorts, pouvoirs, etc.) et vous pouvez en supprimer un. Cela s’applique

a tous les effets de ce type qui augmentent les capacités de vos ennemis.




