Chorogaiden - Le systeme Réserve

Si un joueur entreprend une action qui semble risquée, la Tisseuse doit lui demander un test, représenté
par Uun des 4 Attributs

CORPS _ CERVEAU
i, Le mental. Repousser

Le physique. Soulever une :
une attague psychigie,

poutre brisée, enfoncer une

porte. comprendre une scéne de
crime.
BOUCHE MAGYE

Les paroles. Parier & des
témoins, flatter quelqu’ un ™4
pour obtenir des infos.

L étrange et e surnaturel.
Lancer un sort, dessiner un
glyphe.

Le joueur peut lancer autant de dés de sa Réserve qu'il
le souhaite. Les dés lancés sont alors consommés et ne
reviennent pas dans la Réserve.

Le joueur additionne les résultats obtenus sur les dés et ajoute sa valeur d'atiribut. It vérifie ensuite le
total sur fa table de réussite. 5'il obtient une réussiie, méme nuancée, il récupére un unigue D12 qu'il
replace dans sa Réserve

o 7 ou moins 10-14 15-20 21+

§ Echec Réussite nuancée Réussite Réussite parfaite
@ | Le jousur a échoué dans Le joueur réussit, maisit  Le joueur accomplit Le joueur excelle dans
-2 | satentative : la Tisseuse subit des conséquences exactement ce qu'it voulait.  sa tache. Il réussit et
_c | doit maintenant déterminer  rudes que détermine la N plus, ni moins. ohiient une récompense
-2 | les conséquences qui Tisseuse. déterminée par la Tisseuse.
= | découlent de cet essai.




