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Avantages
 Classe d’armure -2 (soi ou un allié)
 Dégâts +1d8
 Deuxième manœuvre
 Ignorer en danger (soi ou un allié)
 Initiative +1d8
 Seuil d’attaque +2 (soi ou un allié)
 Prouesse physique +2 (soi ou un allié)
 Points de vie +2 (soi ou un allié)
Désavantages
1. Classe d’armure +2
2. Dégâts infligés -1d8 ou 1 dégât reçus
3. Perte d’une manoeuvre
4. En danger (1d20+1d8)
5.  Initiative -1d8
6.  Seuil d’attaque -2
7.  Aucun
8.  Aucun

Risques

Armes légères à distance 1d4
Armes légères au corps à corps 1d4+1

Armes moyennes à distance 1d8
Armes moyennes au corps à corps 1d8+2

Armes lourdes à distance 2d8
Armes lourdes au corps à corps 2d8+4

la ligne de vie accorde un bonus de +2 au seuil de maîtrise si elle s’applique...

Seuils de maîtrise :
Attaque = R+CA adverse
Prouesse = R+CA perso

Compétence = R+4
Sauvegarde : 1d8 ≥ 5

Jeter 1d20 : 
20 = échec
> seuil = Rmin
≤ seuil = Rmaj


