
CONDITIONNE
Retirez 1         par rang de
Conditionné des tests
d'Athlétisme et de
Coordination. Réduisez les
dégâts et le stress subis par
une chute de 1 par rang de
Conditionné.

SENS DU DANGER
Une fois par session,
retirez 2 dés        d'un
seul test.

U N I V E R S A L  S P E C I A L I Z A T I O N

A D E P T E  J A R ' K A I  
Compétences de carrière: Calme, Coordination, Sabre laser0, Vigilance

ROBUSTESSE
Augmentez votre seuil de
stress de +1.

ENTRAÎNEMENT
Gagnez +1 dans une
caractéristique. Cela ne
permet pas d’augmenter
au-delà de 6.

PARER
Lorsque vous êtes touché par
une attaque au corps à corps,
subissez 3 points de stress
pour réduire les dégâts de 2 +
vos rangs de Parer.

SECOND SOUFFLE
Une fois par rencontre, vous
pouvez utiliser Second
Souffle comme une broutille
pour récupérer un nombre
de points de stress égal à
vos rangs en Second Souffle.

PARER AMELIORE
Lorsque vous parez une attaque
qui a généré     ou               . Une
fois attaque originale résolue,
vous pouvez toucher une fois
votre adversaire avec un sabre
laser ou arme de mêlée. L’arme
inflige les dégâts de base.

DISCIPLINE JAR'KAI 

Lors d'un test de combat combiné
avec deux armes de type Sabre laser
ou Arme de mêlée, vous pouvez
ajouter       jusqu'à la valeur de Force
du personnage pour éviter
d'augmenter la difficulté. Lorsque vous
lancez les dés de cette manière,
dépensez deux points de Force pour
déclencher un coup avec l'arme
secondaire.

ROBUSTESSE
Augmentez votre seuil
de stress de +1.

PARER
Lorsque vous êtes touché par
une attaque au corps à corps,
subissez 3 points de stress
pour réduire les dégâts de 2 +
vos rangs de Parer.

CONDITIONNE
Retirez 1         par rang de
Conditionné des tests
d'Athlétisme et de
Coordination. Réduisez les
dégâts et le stress subis par
une chute de 1 par rang de
Conditionné.

MAÎTRE D'ARMES NE

Une fois par session, vous
pouvez relancer n'importe
quel test de Sabre laser ou
Arme de mêlée.

TOURBILLON ASCENDANT
Après que le personnage a réussi un
test combiné avec deux armes de type
Sabre laser ou Arme de mêlée, chaque
coup supplémentaire généré dans le
cadre de l'attaque peut être attribué à
toute autre cible de difficulté égale ou
inférieure de portée.

DEVIER
Lorsque vous êtes touché par
une attaque à distance,
subissez 3 points de stress
pour réduire les dégâts de 2+
vos rangs de Dévier

ARME EN MAIN
Une fois par round vous
pouvez dégainer ou rengainer
une arme, ou sortir ou ranger
un objet accessible au prix
d’une broutille.

DOUBLE FRAPPE
Subissez 3 points de stress pour
effectuer l'action Double Frappe tout
en maniant deux armes de type Sabre
laser, en effectuant un test difficile de
Sabre laser. En cas de réussite, ajoutez
les dégâts de base de l'arme
secondaire aux résultats. Cette attaque
ignore la défense de l'adversaire et
obtient la qualité Étourdissant avec une
valeur égale aux rangs de l'utilisateur
en Sabre laser.

BOUCLIER DE LAMES
Peut effectuer la manœuvre Bouclier
de Lames tout en maniant deux armes
de type Sabre laser ou Arme de mêlée.
Le personnage augmente sa défense
d'un montant égal à ses rangs en
Bouclier de Lames jusqu'à la fin de son
prochain tour. Tant que cette
manœuvre est active, le personnage ne
peut effectuer aucune attaque avec son
arme secondaire.

ARME EN MAIN
AMELIORE
Arme en main s’utilise
deux fois par round.
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BOUCLIER DE LAMES
Peut effectuer la manœuvre Bouclier
de Lames tout en maniant deux armes
de type Sabre laser ou Arme de mêlée.
Le personnage augmente sa défense
d'un montant égal à ses rangs en
Bouclier de Lames jusqu'à la fin de son
prochain tour. Tant que cette
manœuvre est active, le personnage ne
peut effectuer aucune attaque avec son
arme secondaire.

SECOND SOUFFLE
Une fois par rencontre, vous
pouvez utiliser Second
Souffle comme une broutille
pour récupérer un nombre
de points de stress égal à
vos rangs en Second Souffle.
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