	Manœuvres d’arts martiaux

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Action
	Niveau
	Jet
	Init
	Seuil
	DMG
	Effet

	Coup de poing expert
	1
	Dex + CMN
	
	
	3
	

	Coup de pied expert
	2
	Dex + CMN
	-1
	
	4
	

	Clé
	3
	Dex + CMN
	-1
	
	3
	Si réussi : For + Vigueur + Pts de victoire contre For + Vigueur. Si réussi : la cible est immobilisée. L’attaquant peut choisir d’infliger des dommages (3d) chaque round.

	Coup de tête
	3
	Dex + CMN
	-2
	+1
	4
	L’attaquant subit les dommages qui dépassent des son score d’endurance.

	Blocage
	4
	Dex + CMN
	
	
	
	Comme pour l’esquive. Si réussi : ajoute 3 succès pour résister aux attaques.

	Confusion
	4
	Int + Baratin
	
	
	
	-1 par point de victoire aux blocages, Esquive ou Parades de l’adversaire pour la prochaine action de l’attaquant.

	Dégagement
	4
	Dex + Esqu
	-1
	+1
	
	+3 pour résister aux Prises, Clés, Etranglement et Etreinte de l’ours.

	Projection
	4
	Dex + CMN
	-2
	
	3
	Si réussi : Dex + CMN + Pts de victoire contre For + Vigueur. Si réussi : la cible est projetées à 1m/Succès (max For). Ajouter 1d DMG/3m.

	Enracinement
	4
	Dex + CMN
	
	
	
	+3 pour ne pas tomber

	Griffe d’acier
	5
	Dex + CMN
	
	
	4
	

	Coup de pied au sol
	5
	Dex + CMN
	
	+2
	4
	-2 à l’initiative de la prochaine action

	Coup de pied retourné
	5
	Dex + CMN
	-1
	
	5
	

	Poing infaillible
	6
	Dex + CMN
	-2
	+2
	3
	

	Coup de pied lancé
	6
	Dex + CMN
	-2
	-1
	6
	

	Etranglement
	6
	Dex + CMN
	-3
	-1
	4
	Après 3 rounds d’étranglement, For + Vigueur contre End + Vigueur. Si réussi : adversaire inconscient pour For (attaquant) rounds. 

	Etreinte de l’ours
	7
	Dex + CMN
	-2
	-1
	4
	Peut lancer les dommages à chaque round jusqu’à ce que l’adversaire se dégage.

	Corps d’acier
	7
	Comme blocage
	
	
	
	L’adversaire attaquant reçoit 1 DMG par Pts de victoire du jet de blocage du défenseur.

	Poing rapide
	7
	Dex + CMN
	+2
	
	3
	+3 succès contre les esquives et les blocages.

	Balayage
	7
	Dex + CMN
	-2
	-1
	4
	Contre Dex+Vigeur. Si réussi : l’adversaire tombe.

	Projections multiples
	7
	Dex + CMN
	-2
	
	3
	Jet contre le jet d’attaque de l’adversaire. Si réussi : l’adversaire est projeté à 1m/succès (max = For) + 1d DMG/3m de projection. Peut projeter autant d’attaquants que CMN.

	Blocage-riposte
	8
	Dex + CMN
	
	+2/0
	-0/

3 ou 4
	Bloque l’attaque de l’adversaire. Si réussi : enchaînez Coup de poing ou coup de pied sans pénalités d’actions multiples.

	Coup de pied glissé
	8
	Dex + CMN
	-2
	-1
	5
	Comparez les succès de l’attaquant +3 à Dex + Vigueur (ou acrobatie) de l’adversaire. S’il échoue : il tombe.

	Poing puissant
	9
	Dex + CMN
	
	-1
	5
	Option : dépenser 1A pour 1d DMG en plus (3d max).

	Coup meurtrier
	10
	Dex + CMN
	-3
	-2
	3
	Jet complémentaire : Per + Médecine : ajoutez les dés de victoire aux DMG.


