
VALÉROS                    Guerrier 1 

 
ASCENDANCE Humain (Talentueux) HISTORIQUE Ouvrier agricole 

VITESSE 7m50 PERCEPTION +5 (Expert) 

ALIGNEMENT Neutre Bon  

LANGUES Commun, Gobelin, Keleshite  

 
FORCE DEXTERITÉ CONSTITUTION 

FOR 18 
Mod 

DEX 14 
Mod 

CON 14 
Mod 

(+4) (+2) (+2) 

 
INTELLIGENCE SAGESSE CHARISME 

INT 12 
Mod 

SAG 10 
Mod 

CHA 10 
Mod 

(+1) (+0) (+0) 

 

FRAPPES 

 

CAC  
Épée longue +9 (versatile P), 1d8+4 tranchant 
Pointes de bouclier +9, 1d6+4 contondant 

Distance  Arc court +7 (mortel d10, portée 18m), 1d6 perforant 

 

COMPÉTENCES 

 
Acrobaties (DEX) 

+5* 
 

Arcane (INT) 

+1 
 

Artisanat (INT) 

+4* 

Athlétisme (FOR) 

+7* 
 

Connaissance de la 
guerre (INT) 

+4* 

 

Connaissance  
agricole (INT) 

+4* 

Diplomatie (CHA) 

+3* 
 

Discrétion (DEX) 

+2 
 

Duperie (CHA) 

+0 

Intimidation (CHA) 

+3* 
 

Médecine (SAG) 

+0 
 

Nature (SAG) 

+0 
Occultisme (INT) 

+4* 
 

Religion (SAG) 

+0 
 

Représentation (CHA) 

+0 
Société (INT) 

+1 
 

Survie (SAG) 
+0 

 
Vol (DEX) 

+2 

* Qualifié **Expert ***Maître 

DONS ET CAPACITÉS 
 
Don ancestral Ambition naturelle* (Bouclier réactif) 

Dons de classe Double taille, Bouclier Réactif 

Dons généraux Blocage au bouclier 

Dons de compétence Assurance (Athlétisme) 

Capacités de classe Attaque d'opportunité 

Les capacités avec un astérisque ont déjà été intégrées au calcul 
des statistiques de Valeros et ne sont pas mentionnées ailleurs. 

DÉFENSE 

Points de vie Classe d'armure 
CA avec le 

bouclier levé 

20 18 20 
Vigueur Réflexes Volonté 

+7 +7 +3 

 
INVENTAIRE 

 
Encombrement Porté : 5,3 L; Stocké : 1,1 L 

Porté 
sac à dos, plastron, chope, élixir de vie mineur, 
épée longue, arc court (20 flèches), bouclier en 
bois (avec pointes; Solidité 3, PV 12, SR 6) 

Stocké 
sac de couchage, craie (10), silex et amorce, 
grappin, rations (2 semaines), corde (15m), 
savon, torche (5), gourde 

Richesse 7 PA 

 

 
 

QU'EST-CE QU'UN GUERRIER ? 
 

Vous êtes un maître incontesté des armes et des 
techniques martiales, capable de dévier les attaques, 
d'abattre les ennemis et de contrôler le déroulement du 
combat. 

 
 



VALÉROS                    Guerrier 1 

 

INVENTAIRE 
 
Les règles suivantes s'appliquent à l'inventaire de Valeros. 

□ Elixir de vie, Mineur (alchimie, consommable, élixir, guérison) 

Activer (Interaction); Effet : vous regagnez 1d6 points de vie 
et gagnez un bonus d'objet de +1 à vos jets de sauvegarde 
contre les maladies et les poisons pendant 10 minutes. 

Grappin : Vous pouvez utiliser un grappin accroché à une corde 
pour faciliter un jet d'escalade. Pour cela, faites un jet de dé 
secret contre le DD de la cible (en général 20). Sur une réussite, 
le grappin s'accroche fermement, mais sur un échec critique, le 
grappin semble s'être accroché mais lâche à mi-parcours. 

Mortel (trait) : Sur un coup critique, ajoutez le dé aux dégâts de 
l'arme, après avoir doublé les dégâts. 

Sac à dos : Un sac à dos peut contenir jusqu'à 4 unités 
d'Encombrement en termes d'équipement. Si vous tenez le sac 
à dos à la main ou s'il est rangé au lieu de le porter sur votre 
dos, son encombrement est léger (L) au lieu de négligeable. Les 
2 premières unités d'Encombrement de l'équipement stocké 
dans votre sac à dos ne sont pas comptabilisées dans votre 
Encombrement total. 

Versatile (trait) : Une arme versatile peut infliger un type de 
dégât alternatif. Par exemple, une arme perforante qui a le trait 
"versatile T" peut être utilisée pour infliger des dégâts 
perforants ou tranchants. Il faut choisir le type de dégât à 
chaque attaque. 

 

ACTIONS DE BOUCLIER 
 
S'il a un bouclier équipé, Valeros peut effectuer les actions 
suivantes : 

Lever le Bouclier  Si vous utilisez un bouclier, vous pouvez le 
positionner de manière défensive jusqu'au début de votre 
prochain tour. Cela vous confère un bonus de circonstance de 
+2 à votre CA, et vous pouvez utiliser la réaction Blocage au 
bouclier. 

Blocage au bouclier  Déclenchement Vous êtes sur le point de 
subir des dégâts et votre bouclier est levé; Effet Vous 
interposez votre bouclier contre l'attaque, réduisant les dégâts 
de 3. Vous et votre bouclier subissez les dégâts restant, cela 
pouvant endommager ou briser le bouclier (votre bouclier se 
brise après avoir subi 6 points de dégâts, il est 
irrémédiablement détruit au bout de 12 points de dégâts). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

DONS ET CAPACITÉS 
 
Les dons et capacités de Valeros sont décrits ci-dessous. Son don 
"Ambition Naturelle" est déjà intégré à ses statistiques. 

Assurance (Athlétisme) : Même dans les pires circonstances, 
vous pouvez accomplir des tâches basiques sollicitant votre 
Athlétisme. Vous pouvez, à la place de faire un jet classique, 
choisir d'obtenir un résultat automatique de 10 + votre bonus 
de maîtrise (obtenant ainsi un total de 13; ne pas appliquer de 
bonus ou malus ultérieurement). 

Attaque d'opportunité  Déclenchement Une créature à votre 
portée réalise une action de manipulation ou de déplacement, 
une attaque à distance ou quitte une case pendant une action 
de déplacement; Effet Vous faites une frappe de corps-à-corps 
contre la créature qui a déclenché l'effet. Si c'est un coup 
critique et que le déclencheur était une action de manipulation, 
cette action est interrompue par votre attaque. L'attaque 
d'opportunité n'est pas affectée ni prise en compte en ce qui 
concerne votre pénalité d'attaques multiples. 

Double taille  Vous faites deux Frappes contre une même 
créature, avec vos 2 armes (typiquement votre épée longue et 
votre bouclier à pointes). Les deux attaques subissent votre 
pénalité d'attaques multiples actuelle et elles comptent comme 
deux attaques pour calculer la pénalité des attaques suivantes 
lors de ce tour. Si la deuxième arme n'a pas le trait agile, la 
Frappe de cette arme subit une pénalité de -2. Si les deux 
attaques touchent, combinez leurs dégâts (donc appliquez les 
résistances et faiblesses de la créature une seule fois) et 
ajoutez les effets des deux armes ensuite, s'il y en a. 

Bouclier réactif  Déclenchement Un ennemi vous touche avec 
une Frappe de corps-à-corps. Vous utilisez un bouclier; Effet 
Vous utilisez immédiatement l'action Lever le Bouclier et 
gagnez le bonus adéquat à votre CA; ce bonus est pris en 
compte pour déterminer si l'attaque vous touche. 


