Table de résolution Scion

2d10
1 D e
B - | - | - | - - - - T a1l 11 al2]2]2]2]2]:2
Bl - | - - -] -1 1111 2]2]2]2]2]3]3]3]3
A . | - - -1 1122223333 4] a4l a
W - | - - - [ 111222333 4] a]als]|s]|s
' - | - | - | 1112223334 a4]a]5]|5]56] s
-8 - - | -1 |11 ]2]2]2|3|3|4a/a|5]|5]|6]|6]|7]7
.M - | - | - 11223344556 |6 | 7|7 8]s
o BB - | - | 1| 1| 2| 23|34 4|55 66| 7|78 8|9
r BT - | - | 1 1 2] 23] 3] 4] a5 |56 6| 7] 78] 910
KM - | - |1 |1 | 2|2 | 3| 3| 4| 4|5 |5 |6 /|6 /|7 | 8] 9101
T - | - | 1| 1] 2] 23 3|a|a]s] 56| 7] 8] 9 1] 1112
BER - | - | 1| 1] 2] 23| 3| a|la|5s5]6]| 78] 9 1011|1213
™ - | - | 1 | 1 | 2 23345 6| 7|89 [10]|11]12]13]14
™™ - | - | 1| 1] 2234|5678 ]9 10111213 1a]15
BTl - | - | 1 [ 1 [ 2 [ 3] 4|5 |6 | 7] 8] 9 [10]11]12]13]1a]15] 16
8 - | - | 1| 23] 45| 6|78 91011 ][12]13]14]15] 16 | 17
™ - 1 | 2 | 3| 4|5 | 6| 7|8 |9 101112131415 16|17 | 18

On lance 2d10 et on note le nombre de succés correspondant. Si 'un des dé indique un 10 sur ce premier jet, on relance les dés. On ajoute au nombre de
succés d’origine le nombre obtenu sur ce second score. Plus de relance si on obtient un 10 sur le second jet.

Exemple : Un personnage a un score de 6. Il lance 2d10 et obtient 8 et 10 pour un total de 18 ce qui lui donne 5 succes. Il relance 2d10 et obtient 9 pour 2
succes supplémentaire, soit un total de 7.

Si le score est supérieur a 18, le joueur fait un jet sur la ligne 18 et un second jet sur la ligne correspondant a la partie du score supérieure a 18. Il ajoute
les succes obtenus sur les deux jets.
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