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(D\éplacement d’une distance égale a votre VITJ
Utiliser une compétence Eendre/dégainer un objet/armeﬂ
-

Réaliser une attaque :
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) Jet d’initiative: 1d10 + REFJ

Initier un combat verbal Actions demandant

Attaques de mélée : 1d10 + REF + compétence d’arme (+ un tour complet :

modificateur d’arme)
- Rapide : 2xattaques sans pénalités
- Puissante : 1xattaque a -3 mais a x2 dommages
Attaques spéciales
- Charge : 1 tour pour courir (VITx3), porte une attaque puissante avec -3. Si
I'attaque est bloquée, jet de physique pour mettre la cible au sol.
- Coup de pommeau : Coup non léthal (1/2 jet de dégat de I'larme).
- Coup de bouclier : Jet de mélée, dégat Iéthaux égaux au coup de poing.
- Désarmer : Fait sauter I'arme de la cible de ses mains d’1d6 metres.
- Déséquilibrer : Frappe les jambes pour mettre la cible au sol.
- Feinte : Remplace votre lere attaque rapide par une feinte (jet de Duperie), la
seconde attaque profite d’un bonus de +3.
Bagarre

- Coup de poing : Attaque rapide ou puissante avec votre poing (stat. Poings).

- Coup de pied : Attaque rapide ou puissante avec votre pied/genou (stat. Pieds).

- Coup de pied direct : Repousse la cible de COR/3 métres.

- Désarmement : Jet de Bagarre contre Esquive/évasion en frappant I'arme de la
cible (1d3 metres) ou en attrapant I'arme avec un malus de -3.

- Charge : Course (VITx3) puis porte un coup puissant avec votre poing/pied a -3.

- Déséquilibrer : Croc-en-jambe pour mettre la cible au sol.

- Saisie : Jet de Bagarre contre Esquive/évasion (répéter chaque tour), vous
pouvez ensuite :

Courir : Déplacement VITx3

Esquive active : Malus de -2
a quiconque tente de vous
attaquer au CaC

Viser : Augmente votre
attaque a distance de +1.
Max +3 a I'attaque.

Récupération : Gain d’END
égal a votre REC.

Actions de défense :

Esquive: REF+Esquive/évasion

Repositionnement : DEX+
Athlétisme

Blocage : REF+Compétence
d’arme/Mélée/Bagarre

Parade : REF+ Compétence
d’arme/Mélée/Bagarre

e Clouer au sol : Jet Bagarre vs Esquive/évasion pour immobiliser la cible.

e Etranglement : Jet pour étrangler la cible. La victime suffoque.

e Projection : Jet pour projeter la cible au sol, recoit les dégats d’un coup
de poing et effectue un jet de sauvegarde vs ETOU avec un malus de -1.

Attaque supplémentaire
Dépenser 3 END pour une
attaque avec un malus de -3.

Attaque a distance : 1d10 + DEX + compétence d’arme (+

modificateur d’arme) + modificateur de Portée

- Arc: Défense supplémentaire

Dépenser 1 END si vous étes
forcé d’entreprendre plus d’1
action défensive

e Rapide : 1xattaque sans pénalité
e Puissante : 1xattaque a -3 mais a x2 dommages
- Arbaléte : 1xattaque sans pénalité, nécessite 1 action pour recharchement

Lancer une bombe : 1d10 + DEX + athlétisme

Lancer un sort : 1d10 + VOL + compétence de lancement de sort aprés document original de u/katgro2348
Traduit par u/Potentieldaction



https://drive.google.com/file/d/1GvctVGwAAnQYM6LWZkJilo1PhCEe89y4/view
https://www.reddit.com/user/katgro2348/
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