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Criminalistique                             1 Sports Extrêmes                          1

Dé bleu utilisable sur jet d'informatique
et de scène de crime

Peut gagner un dé noir
tous les deux tours

+1 en Ref poursuites à pied

0

2

Rajouter 2 points de compétence jusqu'à 5+ au max                                             *choisir une de ces compétences à 7+



Colt Afrikaneer                      0         3         1          -            30m         4          1        6s

Compact Uni                         0         3         1          -            30m         3          2       12c

Tonfa                                     0         1         3





Choisir des relations à hauteur de 5 points (max 4 par relation) c.f. P. 150 du livre des règles


