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Récapitulatif des styles et techniques martiales

(ette liste inventorie les 51{'9/@5 et t@c/m/qucs martiales présentées en détails dans les sulolo/émcnts oftficiels de Q/’n‘
Fourfles informations supp/émenta/rcs, se reporter aux livres cités.

[ tant donné les informations qzj’/'/conf/}:’m‘, ce document est p/utét réservé au M J

Bangshu (Béaton)

Le style de la Muraille des cent mille bambous (IE page 15)
Le style du Baton ricanant (M&AF page 61)

Le style du double-baton des Bas-Fonds (TX1-Xianyang page 14)

Daoshu (Poignards)

Le style du Baiser mortel du papillon de métal (IE pages 16-17)

Le style des Griffes des Rois-Dragons (AG pages 50-51)
Chuishu (Masse)
Le style de la Masse qui ébranle le sol (IE pages 15-16)

Jianshu (Escrime)

Le style de L’épée céleste de la foudre (IE page 17)

Le style de I’Inspiration céleste (AG page 77)
Qiangshu (Hast)

Le style de I’Armure acérée de Wong Chen (IE pages 17-18)

Le style de la Lance sans ombre (M&AF page 59)

Le style de I’Implacable Charge du Rhinocéros(AG pages 65-66)

Le style de la Montagne de Fer (AG pages 81-82)

Dunshu (Bouclier)

Le style de la Carapace de bois et de métal (IE pages 17-18)

Bianshu (Fouet)
Le style de la Toile de la veuve noire (M&AF pages 48-49)

Gongshu (arc)

Le style de la Vipére noire des Montagnes (AG pages 71-72)

Equitation
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Le style du Seigneur des chevaux célestes (AG pages 57-58)

Bangshl‘,l (Baton)

le stglc de la Muraille des cent mille bambous (/E/oagc 15)
Stglc assez Fréquent T res orienté défense.
Base : [ ndébut de T our, Métal + Bangshu SR si ok = Bonus Def [ de Niveau Bangslﬁu mais malus de+2 aux

attaques

i/] a palissac{c de bambou (Action, Cotit en chi=4)
-~ Frérequis : Bangs!’u) 2, M : mise a distance, | : 10 000 mains 1.

~Tait tournoyer son baton sans attaquer, tout Adv. l’attaquaﬂt subit Dgt + malus (Bangshﬂ) util.

Abréviations utilisées IF _/’ wret de fécran. f{»,,—\f A /‘//i/u' et Animaux fabuleux AG 1/ art de ,",’i;;«.u‘/'n ° /\ / ,z\, -Xi anyang

M = Manceuvre de combat, T = T ao. Adv = Adversaire, ( Jtil = I{ [tilisateur du style. [Dgt = dégats arme, [Def | = détense passive, [Det A = Detense active
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2/ Lacftac{e”e de bambou (Action, COC{t en chi= 6)
-~ Frércquis : Bangs!‘u‘; 3 M- Paracle totalc, T Bouclicr invisible 2.

~+ une Parade gratuite et automatfquement réussic + [’ Adv par¢ est Projeté a Métal metres.

3/ Tempéte de la forét de bambou (Défense, Coﬁt en chi=8)
~ Frércquis : Bangshu 4, M : double Parac{c, T . souffle destructeur 3

- Peut faire 2 Parades comptant comme une seule. Si T est sous métal contre Solidité arme réussi, la Parac{e brise

Parme ardverse.

le stylc du Baton ricanant (/\//éA/:page 61)
Stglc assez gréqucnt‘ Maniement acrobatique du baton inspiré des mouvements des signes.
Base : Ponus de (Acrobatie) a tous les tests de Def A.
1/ ] agrimace du Singe (Action, Cotit en chi=4)
-~ Frércquis : Bangshu 2, M : mise a distance, | : Présence sereine 3.

- FPitreries pour énerver Padversaire (une action) = malus de ([Feu) Utf! pour le tour a toutes les actions de ' Adv.
2/ | e bond du Singe (Attaquc, Cotitenchi=7)

~ Frérequis : Bangshu 3, Poxe 2, M : cl’larger, T : Six directions 2 + [Force insufflée 2.

-Pon avec appui sur le baton, Portée 1 5m max. Dgt = (Métal x2) (Jtil. + Poxe + Dagt du baton.
2/] e Singe dans la foret (Attaque, Cottenchi=10)

~ Frérequis : Bangsl’u) 4, Acrobatic 3, M : coup double + harcelement, T : 10 000 mains 3.

~ Frappc au maximum (Acrobatie) adversaires avec i seul test d’attaquc. SR = DefFla Plus haute + 1 par Adv. en

Plus du Premier.

Le stglc du double-baton des Bas-[Fonds (T X1-Xianyang page 14)

Stgle assez Fréquent au Qin, ot les armes sont interdites pour la PoPuIation normale. 5t5|e Plutét pour les malfrats.
Base : toute personne qui maftrise se stglc sait aussi dissimuler ou se débarrasser furtivement de ses deux batons.

i/] a peur qui montre des abqsses (Attaquc, Cotitenchi=5)

-~ Frérequis : Bangshu 2, |ntimidation 2, M : clﬁarger, T présence sereine 3.

- Intimide un homme du commun qui Pcrd l’lnitc_‘c Niv |ntimidation Util. a ses défenses (Def P et Def A)
2/ B!oquar la] ame dela Justice (Defense, Coit en chi=4)

~ Frércquis : Bangsl‘n] 3 M: Parade totale + double Paracle, T Bouclier invisible » + CorPs renforcé 2.

- SiDef A. réussie, permet de bloquer son adversaire Pufs de s’en servir comme bouclier humain (bonus de Def égal
au Méta| du personnage bloqué). Four se c!égagcr, abandon de 'arme ou réussite test oPPosition (MétaD
3/ Disperser la foule sans visage (Attaquc, Cotten chi= 7)

~ Frérequis : Bangs}wu 4, M :coup double + assommer + l’larcé|ement, T: 10 000 mains 4 + souffle destructeur 3
- En une action, Pcut faire Niv E_au attaqucs (1 test pour c}ﬁaquc at’caquc), si Dgt sup ou égal 3 résistance de la

cible, celle-ci est assommée (6- T erre) minutes.

Daoshu (Foignarc]s)

le 5tylc du Baiser mortel du PaPi”on de métal (/Epagcs 16-17)

Stglc Plutét peu Fréquent, tres Prisé par les femmes qui utilisent deux Poignarc{s‘

Abréviatic ces N~ =] ivret de / A///I/"u' et Animaux fabuleux, ACG=[ ‘art d

/’\7 /&/im',nx'//\uu?/.' combat,

'i;x;//(‘/'n >, T X7 = Tian Xia - Xianyar 19
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Base : Si deux armes et utilise la manoceuvre Deux armes = Dgt+ i.

1/ Les ailes sanglantcs du Papi”on de métal (Défense, Coﬁt en chi= 7)

~ Frérequis :Daoshti 2, M : deux armes, | . 10 000 mains 2 + utilisation de deux armes.

- sl attaqué et fait une DC]CA (réussie ou ratée), peut P|acer une riPoste gratuite avec sa seconde main (Méta|+
Daoshﬁ).

2/ | e baiser sanglant du Papi”on de métal (Attaque, (Cotiten chi= 7)

~ Frércquis :Daoshu 3, M : coup Précis, T : foudre soudaine 2
~ Attaque éclair qui gagne automatiquement Pinitiative et ignore Parmure.

3/ La danse sang;lante du Papi”on de métal (Attaquc, Coﬁt enchi=10)

~ Frérequis :Daoshii 4, M : deux armes + harcelement, T : six directions 2 + utilisation de deux armes.

~ Four une at’caque, Porte en réalité Nivcau Daosl’n) coups, I test pour chaquc arme, sans malus de deuxieme main.

Dgt = Eau + Dg’c arme.

lLe 5t3|c des Griffes des Rois—Dragons (AC pages 50-51)
Stgle des marins du Qj, réservé aux officiers.
Pase: Ne subit Plus les malus de sol instable, +1 a ses tests si utilise le T ao du Pas léger.

1/ La Morsure des Kois~Dragons (Attaciuc, Coﬁt enchi=5)
~ Frérequis :Daoshit i, M : coup Précis, T : Six directions 2 + Fas léger 1+ Souffle destructeur 1.

- Roulade dans Icsjambes de Padversaire (1om max.) Frappe au talon d’Achille. Si Att réussie : Adv —3 aux tests
Physiqucs tant que non soigné.
2/ | avague se dérobe (Defense, (ot en chi = 6)

-~ Frércquis : Daos}‘nfj 2, M : feinte + deux armes, T Fas |éger 2 + bouclier invisible 2

- SiDef A réussie, util gagne Pinitiative pour le reste du combat + Bonus Niveau [~ au a ses attaques.
3,/ Dragon insaisissable (Action, (oot en chi = 8).
~ Frérequis :Daoshit 3, Acrobatie 2, M : réduire la distance, ] : six directions % + [as Iéger 2 + Foudre soudaine 2
- Avant le test &'|nit, | est sous |~ au + Acrobatie SR 7, Marge de réussite = Ponus a tous les tests (|nit, Att, Def
AL Pcnc{ant Niveau [ au T ours.

Chuisha (Masse)

lLe stglc de la Masse qui ébranle le sol (/E/pages 15-16)

5’:316 Plutét peu Fréquent. Assez brutal et peu subtil mais efficace.
PBase : Siattaque critique = niveau (Chuisht) en bonus aux Dagt.
1,/ Seisme de [ong FPo (Action, Cout en chi = 6)
-~ Frércquis : Chuisl‘u‘; 2,7 souffle destructeur 2 + pas légers i
- Abat sa masse surle sol : test Métal Chuishu SR, si ok = onde de choc sur Rayon Métal metres. Adv. doivent
réussir E_au + Acrobatie sous SR réussite ou tomber et Perdre une action pour se relever.
2/ | e marteau et Penclume (Attaquc, Cotitenchi=5)
-~ Frérequis : Chuishu 3, M : assommer, | :force insufflée 2
- Sicoup non bloqué : Niveau Chuishu en bonus aux Det. Si bloqué, Adv fait test Résistance sous SK attaque.

Siraté = Assommé, si réussi malus de +2 aux SR pour le reste du T our.

Abréviations utilisées : Vi _/' ivret de écran. /‘\']IU»[,»\/F . A/////"u' et »\,':,'/7," sux Fabuleux, AG [ art de ,",'i;q//(‘/'m s ] \/ a: }/',\/x,i —\ anyang

M = Manceuvre de combat, T = T ao. Adv -

/ Yy ) oo S P - -
Adversaire, ( [t = I Jtilsateur du style. [Dgt = dégats arme, [Def | = détense passive, [Del A = [Defense active
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3/ La comeéte de Fong; Fo (Attaque, Coﬁt en chi= 5)
~ Frércquis : Cl’nuisl‘u‘; 4, | ancer2, ] : 10000 abeilles 2
~ Frcﬂéte sa masse a max. Métal x5 metres, Métal + | _ancer contre Def . Si ok Niveau | _ancer = bonus Dgt‘ Si

}3|oqué, Adv. Pcrcl une action.

Jiansht‘; (F _scrime)

Lc stglc de L’épéc céleste de la foudre (/E,oage 17)

Stgle rare Plutét dévcloPPé au Chu. chhniqucs centrées surla rapidité daction.
Base : (Gain de Pinitiative si déclaration en début de T our de Putilisation d'une tecl’miquc de ce stgle.

i/ La foudre Frappe le sommet de la montagne (Attaque, Coﬂt en chi= ‘1")

~ Frérequis : Jians}m 2, M :feinte, T : 10000 mains 1

~ Cl‘langc son arme de main et surprencls I’Ac{v‘ Malus de défense F et A = Niveau Jianshu util‘ Fas de malus de
seconde main pour cette attaque.
2/ | afoudre fait tremblerla montagne (Attaquc, (Cotiten chi= 7)

-~ Frércquis . Jianshu 3, M : désarmer, T : force souffle destructeur 2

~Choc Pufssan’c qui faitlacher Parme, méme si coup }Dloqué + | est Résistance contre SR attaque pour ne pas
Pcrclrc une action.

3/ | afoudre fend la montagne (Attaque, Cottenchi=9)

-~ Frércquis : Jiansl’lfj 4+ M: coup Précis, T souffle destructeur 2 + six directions 3
~ Util. bondit sur = au x3 metres max. et attaque. Siok = pas darmure et perte d’un nombre de cases souffle vital

éga| au nombre total de cases que Posséde |’Adv‘ pour ce niveau.

lLe stglc de l’]nspiration céleste (AG page 77)
5t91€ connu que de quelques militaires initiés du \Wei (] aoisme 2).
Basc In début de Tour, Terre + T acisme ij9 si ok = Margc de réussite devient bonus de Def F pour ce Tour.
i,/ | ’armure du T ao (Défense, Cotten chi=3)
-~ Frércquis : Jians!‘u‘; i, | aoisme 2, M : Paradc totalc, T Bouclicr invisible 2 + CorPs renforcé 2 + Yin/Yang i

- Pour ce tour: Niveau | acisme = bonus en [Def A. + Niveau | erre = Armure surnaturelle s’ajoutant a4 son armure.
2/ | alame du T ao (Attaque, Cotitenchi=5)

~ Frérequis : Jianshfj 2, T aoisme 2, M : chargcr, T : Foudre soudaine 2 + Yirx/Yang i

- Bonus de Niveau | aoisme a I']nit. tandis que  Adv. aura un malus de Niv. T erre util. asaDef. A.
3/ I:raPPer le Tao (Attaque, Coﬁt en chi= ‘1")

~ Frérequis : Jianshu 3, T acisme 2, M : coup Précis, T : Souffle destructeur 2 + Foudre soudaine 2

~-Si Adv. blessé : perte de Niveau x2 | acisme Points de Chi, SiChi=o, perte = Dgt suPPIémcntaircs.

(liangshﬂ (Hast)

Lc stglc de l’Armurc acérée de Wong Chcn (/Epagcs 17-18)
Stgle secret, connu que de quclques initiés. chhniqucs centrées sur la défense.

Basc : Les adversaires ne Peuvent avoir de bonus d’attaque de coté ou de dos.

Abréviatic ces N~ =] ivret de / A///I/"u' et Animaux fabuleux, ACG=[ ‘art d

/’\7 /&/im',nx'//\uu?/.' combat,

'i;x;//(‘/'n >, T X7 = Tian Xia - Xianyar 19
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i/] es grhc)ces de Wong; Chen (Attaque, CoClt en chi= 6)
-~ Frércquis : Qjangsl‘u] 2, T - souffle destructeur 2 + 10 000 abeilles 2

~ f:raPPe, détruit un objet de bois et Prcﬂette les débris sur [~ au +2 metres. Dgt i + Niveau Qiangshu (ou i
seulement si bouclicr)‘
2/ | ’armure de métal de \/\/one; Chen (Action, Cotiten chi= 7)

-~ Frérequis : Qiangsl’r& 3 M- Parade totale, T : bouclierinvisible 2

- Sireussite Métal + Qiangshfi sRo9, marge de réussite = bonus en Def [ et Def A.
3/ Dép|acement de Wong (Chen (Action, Cott en chi = 8)

-~ Frércquis : Qjangs}‘nfj 4+, M: Paracle totale + mise a distance, T :six directions 1

~ Toumoie est se c{ép|ace dau max. Eau x2 métres. Ne Peut étre attaqué au corps a corps. Malus de +2 pour le

toucher avec une attaquc a distance.

lLe stglc de la| ance sans ombre MsAT page 529)

5’:316 rare, surtout connu dans le J/ang/nl. ComPosé de tccl’miques mixtes Pufssantcs

Basc : Bonus de (Niveau Qiangsl‘u}) a tous les tests dInitiative.

i/ ] alance aussi souple que le serpent (Defense, Couten chi=4)
~ Frércquis : Qiangsl‘u‘; 2, E_squive 2, M: double Paracle, T bouclier invisible 2 + foudre soudaine i
- Bonus de Bois + Esquive alaDef AL

2/ | afeinte du cobra (Attaquc, Cottenchi=1 07)
~ Frérequis : Qiangshu 3 M-: coup Précis, T :foudre soudaine 4 + 10 000 mains 1

~Peut porter une attaque gratuite avant méme la détermination de P|nitiative.
3/ Les innombrables crochets du serpent (Attaque, Coﬁt en chi= 8)
~ Frérequis : Qiangshu 4 M: coup double + harcelement, T : 10 000 mains 3

- Urx scuUct cl’attaciue mais Portc E_au coups. L’Ac{v‘ doit se défendre contre cl‘waquc coup. Dg’c normaux

Lc stylc de l’]mPlacablc Chargc du Rlﬂinocéros(AGpagcs 65-66)

5’:316 des utilisateurs de Yue (hache a deux mains) de Punité d’¢lite du méme nom (armée du (Chu).
Base : une fois par (ombat peut réclamer le résultat du dé Yin/Yang, méme sile dé Yin est suPéricur au dé Yang.
i/ e Rhinocéros broie tous les obstacles (Attaque, CoClt en chi= 6)
-~ Frércquis : Qiangs}m 2, M: charger +repousser, T SOuFﬂc destructeur 3 + au moins 3m d’¢lan + Arme = Yue
- Adv. recule de Niveau Qiangshu Util. métres + | est Eau-kisquive SR pour ne pas tomber. Bouclier et
armure détruits (Protection et bonus aPPlicaHe pour cette fois encore). 51' cible inerte : Dgt doublés.
2/ | e Rhinocéros ne craint pas la lame du Chasseur (Défense, Cott en chi = 6)
-~ Frérequis : Qjangs}n) 3 M: attaque suicide + Parade totale, T : 10000 mains 2 + Arme = Yue

~ Util. fait une attaque suicide lors de l’attaquc de I Adv, mais avec un bonus de +2 a sa Def. [
3/ | acorne du Rhinocéros emPale le Chasseur imPruclent (Attaque, Cotten chi=9)
-~ Frérc uis : (Jian sha 4, M : coup doublc, T Qf_il intérieur 3 + Yin/Yang 2 + Arme = Yue
9 S P g
~ util. peut faire deux Frappes dans la méme action, surle méme Adv. ou deux Adv. différents (sans malus). /Ajoute le

résultat du dé Yin/Yang aux Dgt (Pour les deux attaques‘).
lLe stglc dela Montagnc de Fer Mépages 81-82)
5’:316 réservé aux fantassins de Punité d’élite de la Montagne du fer (armée du Han)

Abréviations utilisées /e _/’ ivret de écran. /‘\']lf»[,»\f A///I/"u' et »L:,’m sux Fabuleux AG [ art de y’fi(}j‘l/(‘/'/'( s ] \/ a: 1\/,, —\ anyang

; / - - A g A7 S 1id D) L] A Je o N -
/’\7 /&/ snceuvre de combat, | / 4“7."'X\Ar(\ - ‘»—!\U‘\.".my/’:: ( JHl. /(/ /f,/mif('m du style. / )5;1‘ dégats arme, / ,)('// défense passive, / Z-/A - ,/’ Defense active
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Base : Malus d’encombrement des armures réduit de deux Points.

1/ L’avalanchc de Métal (Attaquc, Coﬁt en chi = 6)
~ Frérequis : Qiangsl’nh i,M: charger, T : six directions 2 + 10 000 mains %

-~ Sur une c)‘warge, peut attaquer avec un squct, tous les Adv sur son chemin (max. = Niveau métal util‘)
2/ | event wérode pas la Montagne de [Ter (Deéfense, Cott en chi = 6)
~ Frérequis : Qiangslﬁl‘; 2, M : double Paradc + repousser, T : Corps renforcé 2 + souffle destructeur 2

~-enune Farac{c Peut bloqucr un max. de E_au attaqucs. Jct de Dcwc A contre la meilleure attaquc +1. Si réussis,
tous les coups sont Parés etles Aclv repoussés avec 50!. Arme -2. Si raté, Utfl. Prend tous les coups.
3/ L’enracinement dela Montagne (Action, Coﬁt enchi=10)

~ Frérequis : Qiangshu 3 M: Para&e totale + attaque suicide, | : Corps renforcé 3 + Bouclier invisible 2
-~ Dépcnse une action pour la Préparation . doit réussir un test de Méta| ijﬁ
-~ Puis durant Niveau | erre T our, gagne Def P +2, Armure +2, une riPostc gratuite contre toutes les attaques

Por‘tées contre lui mais ratées.

Dunsha (Bouclicr)

le 5tylc dela CaraPacc de bois et de métal ([ pages 17-18)

Stgle secret, connu que de quelques initiés. chhniqucs qui oPtimiscnt |’usagc dun bouclier
Base : une fois par Tour, peut refaire unjet de Parade bouclier rateé.
1/ Glissacle de [u Xia (Action, Coﬁt en chi= 6)

~ Frérequis :Dunshu 2, Acrobatie 1, ] : six directions 1 + pas léger i

~ DéP|acement en début de Tour surle bouclier sur Pente abruptc (5 + Niveau Dunshu métres)
2/ Frappc éclairde [Fu Xia (Attaquc, (Cotiten chi=§)
-~ Frérequis :Dunsha 3, M - repousser, T :force insufflée 2

~ Attaquc avec le bouclier: pas de malus de deuxieme main, Dgt +1, perte d'une action supplémcntairc pour P Adv.

3/ (Ombre mouvante de [Fu Xia (Défense, Coot en chi =4)
-~ Frércquis :Dunshu 4, T : ombre dissimulée 1

~ Malus de +% pour toute attaque a distance visant I’Utfl‘

Biansl‘uﬁ (]:ouct)

le stylc de la T oile de la veuve noire (/\//éA/:pages +8-49)

5’:316 inhabituel, tres Prisé par les femmes. Nécessite Putilisation d’un fouet.
Base : une fois par Tour, peut utiliser son Niveauen [ au ala Place de Métal pour unjct d’at’caque.
1/ | ’araignée tisse sa toile (Action, (Cott en chi = 5)

-~ Frércquis : Bianshu 2, M : mise a distance, | : souffle destructeur 2
~ f:ra[:)[:)e dans le vide pour préparer une attaque finale. (Gain de Pois aux futurs Dgt (eventuellement cumulables).
2/ L’araig,née épuise sa proie (Attaquc, Coﬁt en chi=§)

~ Frérequis - Bianshu 3, M : harcelement, T : souffle destructeur 2 + force insufflee 1
~1’Adv. bless¢ Perd D¢ VYin Points de Chien Plus des Dgt. Si Plus de Chi= Dgt supplémentaircs.
3/ | eveninde l’araignéc (Attaquc, Cotitenchi=3)

- fécran ,‘\']lf»;,»\f A///I/"u' et »L"mu'\ fabuleux AG [ ‘art ¢

M = Manceuvre de combat, | 7 ao. A« fy - A Jversaire, (/ il /;(/ /f’,/,vm steur du style. / 75;1‘ dégats arme, /7,)('///

Abréviations utilisées : I~
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~ Frérequis : Bianshu 4, Médecine 2, M - coup Précis + harcelement, | : souffle destructeur 3 + ceil intérieur 2

- Le coup est Porté 3 un centre nerveux et occasionne une douleur aigué et un malus de (Mé’cal Util.) Penc{ant

(Médecine Utill) Tours.

Gongsl-n‘x (arc)

|e style dela \/iPérc noire des Montagnes (AG pages 71-72)
5’:316 rare, connu uniqucment des garc{es frontieres d’¢lite du Yan.
Base : +2 en Discrétion la nuit.
i/] a vipére aux Aguets (Attaque, Cotitenchi=1 par tour + 3 lors de I’attaque)
~ Frérequis : Gongshﬂ 2, M : embuscade, T : (T il intérieur 2 + Foudre soudaine 2
- ncoche sa fleche, ne peut Plus alors étre surPris et pourra tirer des que la cible aPPara?tra (lgain de Pinit).
2/ | e bond de la Vipére noire (Attaquc, Cotiten chi=6).
~ Frérequis : Gongshu 3 M : Tirlointain + coup de maitre, T : Six directions 3 + Ombre dissimulée i

- (Jtil. fait un bond et tir quanc] il est en Pair. Pas de malus de couverture et (Jtil en mouvement rapide. Adv. ayant un
malus supplémcntaire pour le toucher de +1 (ou +2 de nuit) a cause de Pombre qui l’cnvcloppc.
%/ Au cceur du nid des préres noires (Attaque, Cotiten chi=9).

~ Frérequis : Gongshu 4 M : double trait + double cible, T : Six directions 2 + 10 000 mains 3.

~ Util. tire un volée de fleches (nb = Niveau Gongs}m)) en une action. Mais avec malus de -1 cumulatif Parﬂéche.

Equitation

le stylc du 5cigneur des chevaux célestes (AC pages 57-58)

Stgle réservé aux officiers des unités de cavaliers lourds formés a [andan.
Base : une fois par scénario, relance d’un test cl’équitation (obligatfon de Prenclre le résultat du second lancé).

1,/ | amorsure céleste (Attaque, Cottenchi=4)

~ Frércquis : Equitation 3, Jiénshu 2, M : combat monté + coup Précis, T : souffle destructeur 3

- Attaque Puissante ne pouvant étre esquivée, Armure ignorée, Solidité arme ou bouclier réduite de moitié.
2/ | e Dard céleste (Attaquc, (Cotten chi=§)

~ Frérequis : Equitation 3, Gongslﬁu 3 M: coup de maitre, T ao: (il intérieur 3 + Pas Iéger i

- Tirau ga|op, sur n’imPorte quc”e cible a %50°, aucun malus (tir, mouvement, couverture).
3/ | aruade du Destrier céleste (Attaque, Cottenchi=9)

~ Frérequis : Equitation 4, Qiangshu 2, M : double Parade + combat monté, | : [orce insufflée 2 + Presence

sereine 3.
~ Aura de terreur (7) a surpasser par un test de résistance pour Pouvoir )CraPPer l’utiL dans ce tour+ Frappe du
cheval (Talcnt 3, Dgt 6) + pource tout Util. Pcut tcntcrjusqu’é 2 Paradcs de coups Portés contre lui ou son cheval.

(sans malus).

- fécran ,‘\']lf»;,»\f A///I/"u' et »L"mu'\ fabuleux AG [ ‘art ¢

M = Manceuvre de combat, | 7 ao. A« fy - A Jversaire, (/ il /;(/ /f’,/,vm steur du style. / 75;1‘ dégats arme, /7,)('///

Abréviations utilisées : I~
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