A chaque touvr... ' Interactions
. N * A

’ . ” . Dégainer ou rengainer une arme. Boire une biére cul sec.
Tu peux te déplacer d'une distance égale & - S

Mouvement tfa vitesse. Se relever d’une poistion a terre _ —

coite la moitié de ton mouvement. . .
Récuperer une arme au sol. Prendre une torche de son bougeoir.
> Planter une banniére. Mettre un musue cool.

Dépend des circonstances,
une par round.

Dépend des possibilités du per-
sonnage, une par tour de jeu.

Réaction
Actions

Action bonus
Lancer unsort Dépend de ta classe.

Action cette liste.

Choisissez une action depuis
> Foncer Double ta vitesse de déplacement pour ce tour.

Les attaques contre toi ont un désa-

Esquiver vantage. Tu as un avantage sur les
jets de sauvegarde de Dextérité.

. Tu ne provoque pas d’attaque d’op-
D U N & o N S Se désengager portunité pour le reste de ton tour.
o Un allié aura un avantage pour son prochain
D RA . N S Alder jet d’attaque sur une créature a 1.5m de toi.

Antiséche poeur Combattant Débutant Se cacher Fais un jet de Discrétion pour te cacher.
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Déclare une intention et ce qui la provoquera.
Tu dépenses ta réaction pour |'exécuter.

Fais un jet de Perception ou
Attaques Spéciales Chercher d’Investigation.

S rerms Brecs A/ g . Fais une attaque avec une arme ou
N Fais un jet d’Athlétisme contre |’adversaire Afl'a uer q =
AQQ”PW pour |’aggriper. Demande une main libre. < q une Attaque Spéciale.

. o ) Quand tu prends |'action Attaquer, tu
Fais un jet d Athle'hsm.e co,ntre [ adyer- Combat a deux  peux attaquer avec ta mauvaise main en
Bousculer  saire. En cas de réussite, I'adversaire armes dépensant une action bonus. Tu n’ajoutes

est mis & terre ou repoussé de 1.5m. pas ton modificateur aux déggits.




