	Manœuvres de CMN

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Action
	
	Jet
	Init
	DMG
	Effet

	Coup de poing
	
	Dex + CMN
	
	2
	

	Coup de pied
	
	Dex + CMN
	-1
	3
	

	Prise
	
	Dex + CMN
	-2
	2
	Si réussi : For + Vigueur contre For + Vigueur. Si réussi : adversaire immobilisé. L’attaquant peut choisir d’infliger des DMG à chaque round

	Charge
	
	Dex + CMN
	-3
	3 et +
	Si réussi : attaquant et adversaire tombent. Ajoutez 1d DMG/3m de course.

	Esquive
	
	Dex + Esqu
	
	
	Soustrait ses succès au succès


	Manœuvres de Graa

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Action
	
	Jet
	Init
	DMG
	Effet

	Banta (charge)
	
	Dex + CMN
	-3
	3 et +
	Si réussi : attaquant et adversaire tombent.

	Drox
	
	Dex + CMN
	-2
	
	Permet une seconde action (avec un autre membre) sans pénalité d’actions multiples.

	Throx
	
	Dex + CMN
	-3
	
	Permet une troisième action (avec un autre membre) sans pénalité d’actions multiples.


	Manœuvres de Bouclier

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Action
	Niveau
	Jet
	Init
	DMG
	Effet

	Parade au bouclier
	1
	Dex + Mêlée
	
	
	d de victoire + d de défense du bouclier compte comme une armure.

	Attaque de bouclier
	2
	Dex + Mêlée
	-1
	
	Inflige les DMG du bouclier

	Attaque et parade
	3
	Dex + Mêlée
	
	
	Le personnage pare avec son bouclier et attaque dans le même round, sans pénalité d’actions multiples.


