




Souplesse

Souplesse

Spécial

Mêlée;Dégâts de Force

Tirer dans le round+1
Dégât

COMPÉTENCE/EFFETS

Mêlée

Sinon +2 aux attq. CàC

Compétence: Mêlée

Arme désarmée selon

Échange d'initiative

Souplesse
changer de zone

Bouclier, crochet; peut être Esquiver

désarmer une arme (pas un bouclier)

Cible agrippée; ni Mêlée, ni Parade

; arme chargée

Arme lourde dans le
round; +1 Dégât

COMPÉTENCE/EFFETS

Mêlée;Dégâts de Force

Mêlée;Dégâts de Force

Mêlée;Dégâts de Force

Au sol et lâche son arme

Tir; Dégâts de Force

Uniquement si Agrippé;ni parade,ni esquive

,esquive possible

;les 2 mains libres

Finissezvosactions,carted'initiativesuivante.
S'il s'agitde ladernièrecarteduround, lescartes
d'initiativesontconservéespendanttout lecombat.

Piocherunecarted’initiative
Surprise:2cartes,garder lameilleure

DÉBUT DU COMBAT

PROTECTION

DÉGÂTS

FIN DU ROUND

Lesjoueurspeuventéchangerleurscartes
d’initiative.

DÉBUT DU ROUND

DÉCLARER SES ACTIONS

DÉCLARER LES RÉACTIONS

1 Action Rapide + 1 Action Lente
OU

2Actions Rapides

Si le défenseur participe au combat
et qu'il possède une action rapide, il
peut déclarer esquiver ou parer avant

l'attaque.

Corps-à-corps: Force+Mêlée+Bonus de l'arme
À distance: Agilité+Viser+Bonus de l'arme
Magie: Voir description du sort
Autre: Attribut+Compétence+Bonus de l'objet

Esquiver: Agilité + Souplesse + Bonus
Parer: Force +Mêlée + Bonus

Chaque soustrait du jet d'attaque

Un donne des dégâts égaux à ceux de l'arme,
+1 pour chaque supplémentaire obtenu sur

le jet de dés.

ACTIONS

RÉACTIONS

Séquence deCombat

Plaie béante (p.196)
Choc violent (p.197)
Perforation (p.198)

Traumatisme(p.199) Courir

Ramper Épuisé

Action possibleBlessure critique *Attribut Effet

Ramper Assommer

*Pasdeblessurecritique si lepersonnage s'auto-infligedes
dégâtsaprèsavoir"mis lepaquet"

Force

Agilité

Esprit Panique

Empathie

(aucune)

(aucune) «Soit vous frappez et
brisez tout ce qui vous
passeà portée demain,
soit vous sombrez dans
un étatcatatonique»

Chaque restantconstitue1pointdedégâtpourlacible.

1. Additionner les protections d'armure et de casque
2. Lancer un dé d'équipement pour chaque point d'armure
3. Chaque retire 1 dégât
4. Chaque et/ou chaque point de dégât qui pénètre l'armure
réduit définitivement sa protection de 1
Spécial: si vous encaissez une blessure critique, vous pouvez
sacrifier votre casque pour atténuer les dégâts (p105)




