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Pour une amélioration il faut: un nombre de réussites égal au rang de la compétence et un nombre d'échecs égal au
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(comme une armure) pour d’éventuels bonus ou malus.
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s -;.;—__z_ Fﬁr ses actions en premier. - - -
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I = Action indépendante. Testez les deux actions j perdant. Contre une Manoeuvre, faites un Hamegon un joueur fait un jet et
séparément, elles peuvent toutes les deux réussir ou ) test 3 Ob. 0. Les succes sont retirés 2 la Couteau - — - Voir Une manoeuvre Normal ou décrit ses actions pour le
échouer. VPR position de l'adversaire. Spécificité désarme contre une | Jet groupe. Deux joueurs
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