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Portrait du personnage

Caste des combattant
Statut :

Nouvelle compétences (

Combat monté (mouvement)
Endurance (mouvement)
Réparation (technique)
Torture (Mouvement)

Bénéfices et Techniques (

Description des bénéfices Description des techniques
Le personnage peut développer une spécialisation de combat L’ceil de maitre : jet Men+arme diff 10 pour savoir si + ou - fort
2 | Le personnage peut développer deux autres spécialisations de La main du maitre : 1 fois par tour le personnage peut ajouter son Phy
combat plus une autre au choix a son Init (a annoncer avant le jet d’Init)
§ Le personnage peut porter une attaque gratuite par tour La puissance du maitre : +1Dde dommages dans |’arme spécialisé
g Lorsqu’il combat un adversaire maniant une arme identique a La voie de maitre : le personnage n’est plus soumis au tendances
celles dans laquelle il est spécialisé, il gagne +2 en attaque/parade pendant les combats (sauf en cas de critique)
5 | La diff de tous les jets est réduite de 5 lorsqu’il se bat avec son La maitrise parfaite : le personnage ne subit pas d’échec critique avec
arme de prédilection, et ne peut ni étre feinter ni désarmer. son arme de prédilection. Les 1 sont relancés
Priviléges (
[0 Adaptation (3) Men+Coo+Niveau de statut diff5/10 pour improviser une arme (chaise,...) voir livre page 103

[0 Anticipation (5) Men+Per+statut diff 10 chaque NR donne le rang d’Init d’un des dés de son adversaire.

B4 Argot combattant (2) Permet de communiquer silencieusement des infos typique d’un combat (couvre moi,...)

B Botte secréte (5) Le personnage maitrise u»n coup imprévisible. La feinte inflige un malus de 5 a toute défense.
[0 Conviction sup (5) le personnage ne gagne plus de cercle en fatalité pendant un combat.

Double attaque (6) une attaque gratuite lors d’un méme rand d’action. Attaque normal Dégéts -1D 1 fois par tour
[0 Engagement (4) permet d’ignorer les malus de blessures pendant un tour et une fois par combat.

[# Feinte (6) Permet de simuler un coup porté. I’adversaire se sent obligé de défendre, ce qui augmente la
difficulté des jets suivant. La feinte n’est pas une action. 1 fois par tour

O Récupération (6) permet de récupérer de ses blessures maximum 2 fois plus vite.

[© Riposte (5) permet de porter une attaque gratuite aprés avoir paré ou esquiver, -1D de dommage, 1 par tour.
[0 Sommeil léger (3)  tous jets de Per réaction et init sont réduit de 5 lorsqu’il s’agit de se réveiller.
[0 Vigilance (4) jet Men+comp d’arme de I’adversaire diff 15 permet de deviner ce qu’il va faire. Le personnage

gagne alors NR points de bonus soit pour parer, esquiver, ou & un de ses rand d’Init.
[ alliés mercenaires (6)permet de disposer d’anciens compagnons dans une cité comportant des groupes de mercenaire
O compagnons de bataille (6) permet d’avoir un compagnon dans une cité de plus de 5000 hab peut rendre des services.
[ maitrise d’armure (10) le personnage peut renforce son armure de 10 contre une arme dans laquelle il est spécialisé

Interdit ‘

[ La loi de ’arme tu respecteras ton statut. Le personnage ne peut porter qu’une arme par statut
[ Laloi du sang tu ne chercheras que la victoire. Le personnage ne peut achever un adversaire vaincu, ou qui se
rend

U La loi de I’honneur  tu honorera ton arme. Le personnage ne peut se mesurer a un adversaire plus faible que luj

Statut Description

Apprenti Une compétence d’arme a 6, physique a 4

Spadassin Une compétence d’arme a 8, maitrise a 4, physique a 5, 3 priviléges de caste, 30 points en compétences physique, une
tendance a 2

Combattant Une compétence d’arme a 9, 2 compétences d’arme a 6, maitrise a 6, une tendance a 3, 4 priviléges, 40 points en
compétences physique, physique a 6

Maitre d’arme Une compétence d’arme a 10, physique & 7, manuel a 5, maitrise a 8, coordination a 6, une tendance a 4, 6 priviléges de
caste, 45 points en compétences physique

Grand maitre Une compétence d’arme a 12, physique a 8, maitrise a 10, 50 points en compétences physique, une tendance a 4

d’arme



