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Reliques & Rituels

Rituels restants
(esprit + dg/jour)

Reliques : Esprit difficulté 12 aprés utilisation.
Echec : érourdi pendant 1 round, inutilisable jusqu’a I'aube.
Echec critique : perte de d2 PV et destruction.

Dégits max, relance de tous les jets, -1d6 dégits regus, -4 2 la difficulté d’un test,

Rituels : Esprit difficulté 12 avant utilisation. annulation des coups/échecs critiques

Echec : incident mystique (p. 66), impossible d’utiliser ce rituel jusqu’a I'aube.
Fchec eritique : 2 la discrétion du MJ.
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Incidents malheureux & afflictions  (pg 50)

Objet d’importance (ps- 60)

©2022 limithron llc. all rights reserved.



	Page 1

