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Seuil de réussite d'Esprit
20 - Valeur

Seuil de réussite de Coeur
20 - Valeur
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Seuil de réussite de Corps
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) Discrétion
{5) Inspection

RECOMPENSES

G—€ENOURANCE— & e gl

HyN

charge fatigue

C(—COMBAT—
COMPETENCES

Attaque : SR de Corps + parade de l'adversaire
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Effets spéciaux en dépensant les 6

COUP PUISSANT

Parade

Arcs

Maximum Actuel

]::pées
Haches

dégats

Lances

base  bouclier  autre

Vaillance
SR de Ceeur

Sagesse
SR d'Esprit

C—€SPOIR—

Hal

(toute arme) - ajouter la valeur de Corps aux dégats.
+1 si arme a deux mains.
REPOSITIONNEMENT (combat rapproché) - gain de Parade pour le round.

Hache ou arme improvisée +1 ; Epée +2 ; Lance +3.

PERFORATION (Are, E]n"v. Lance) - pour obtenir un Coup perforant.
Dé du destin : Epée +1 ; Arc +2 ; Lance +3.
. ombre séquelles
COUP DE BOUCLIER si valeur de Corps supérieure au niveau d'attribut d'un A
ennemi, il perd (1d) pour un round. Non cumulable. Maximum Actuel
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Voie de I'ombre

Défaut

rend les jets appropriés défavorisés

, C EQUIPEMENT 2
C ETATS o | T SIAER O

Epuisé  Mélancolique  Blessé
O O O
®®5ﬁ=0 KPP=échec ﬂ'x2:9>0

protection blessure, convalescence

ARMURE & parade

charge

Protection

le Seuil de Réussite

est la valeur de Blessure
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