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Motivation

AGIR
CONNAÎTRE
ENDURER
FORCER
PERCEVOIR
S’IMPOSER
SAVOIR-FAIRE
SE BATTRE
SE CONTRÔLER
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Souvenirs
RAPPEL

RAPPEL

Entourage

Réserves
MENTALES
PHYSIQUES
SOCIALES
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Armes

Équipement

TYPE	 R    I 	 I-D	 RÈGLES SPÉCIALES

Protections

6

 Coup de poing	 0	 -	 -	 -	  Pas de dommage à la protection. Objet  pour Parer.

 Coup de pied	 0	 -	 -	 -	  Pas de dommage à la protection. Objet  pour Faire chuter 
					      mais Objet  pour Esquiver (déséquilibre cible et attaquant).

 Coup de tête	 0	 -	 -	 -	  Pas de dommage à la protection. 
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