
ESCRIMEUR


    Nom : ____________________________

Niveau d’Escrimeur :  ____
    Elève de l’école : ________________________


 .__ Att/ __ ass.
(   Arme d’escrime : _________________  (dont :  + ___ de Magie) (dont :  + ___ d’Adresse)
(   Arme d’escrime : _________________  (dont :  + ___ de Magie) (dont :  + ___ d’Adresse)
Avantages de l’Escrime :


- Si différence 
de 5 pts on obtient un +1 aux P.I. 
Coup de maître à 1 : x 3 P.I.


de 7 pts on obtient un +3 aux P.I. 
Coup de maître à 1 : x 2 P.I.


 de 10 pts on obtient un +5 aux P.I.

- Désarmer l’adversaire sur un 1 en Prd. (suivi d’attaque/2, adversaire doit rater une esquive)

(   Dague Main Gauche : _______________  (dont :  + __ de Magie) (dont :  + __ de Force)
Avantages de la Dague Main Gauche :

- Sur 2 en Parade, blocage de l’arme adverse si deux attaques réussies par l’escrimeur (esquive adverse si non surpris).

- Bonus de 2 en Parade (maximum 18)

(  Amorti de coups : Nb : ___
Valeur : ___
Economie : ___ Pts de vie.
(  Escrime Sumorienne : Economie de 1 sur le malus dû à la protection de l’adversaire (économie identique si celui-ci utilise un bouclier).

(  Acrobatie de base : ____ 

(hors situations de combat, malus de 20%)

(  Utilisation du décors : ____ (même valeur que l’acrobatie de base)
(  Apprentissage de bottes : Bonus de 2 points lors de l’examen d’apprentissage. Et deux fois moins de temps pour apprendre.

Avantages particuliers

