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Effort de e

Cumgétence Primaire ou Véhicule. N'exige pas
ussite. test de Temps Libre exclus

Vous pouvez relancer un seul Dé de ce Test de Compétence
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Emplacements
Armes & Objets divers, 1 Emp. / Pds _

Acquérir
+1Unité

Publier

12 Unités
16 Unites
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Variations

Non-éthique
Difficulte
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* Connaissance secréte ou Avantage Mineur

Tenue + Objet Utilitaire + Q = O
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Acheter

+1 Unite 8t

+4 Unités Ht
Récolter

Poids 4 +1 Unité
Vendre 16t
12 Unités 1res
16 Unités Y res
Variations +2t
Dangereuse X2 Res
Ilegale X2 Res
De Valeur -2 Esp.
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Dégats
Aleatoires
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-Attribut = Saignement “A

Ordre de Combat
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Surcharge
Poids d'équipement supérieur & votre FOR

Tenue OUtilibaireO ArmeO - O Défense

Furtivite

Requiert Couverture Légere
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-5 Attribut = Mort @ -1 Destin = Echapper a la Mw

Crans de Couveture :
Un Couvert a 0. ne peut pas
étre augmenté

1/ Partielle, +2 Déf

Défense : 10+REF+O= ©

contre Handticap DEF+FOR© =O
contre Psionique DEF+CON+© =O
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Complete, +H Def

contre Discrétion
*+4 alliés (max : 10)

Retranche, +6 Def

Vous pouvez utilisez U'action Furtivité

O
Armes avec CdT de 3 ou + infligent -2 End. Dgts

Invulnérable aux Coups Critiques s'il vous reste de 'End.

Tenue +

Armure :  Utitare
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contre Energie +

contre Ralentissement + O

oo Récupération

A Endurance 0

Dispersion

Dispersion = 1 intervalle par dégré d'échec.
Lancez 106 pour la Direction.
Pour les armes ayant le Mot-clé : Dispersion 3 2
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Coup Critique

Dégat. Toucher 1/ CdT. Pas de Dégats de Dispersion.

Dégats Critiques de 'Arme - Armure des Cibles = Dégats d'Attribut aléatoire ( 1D6)

Amélioration Critique

Dégats. Pas de Toucher requis.

+1 Dégats Critiques pour cette Attaque contre Cibles avec Endurance & 0.




