SAJAN Moine 1

ASCENDANCE Humain (Polyvalent) HISTORIQUE Disciple martial
VITESSE 7m50 PERCEPTION +5 (Qualifié)
ALIGNEMENT Loyal Neutre
LANGUES Commun, Vudrain INVENTAIRE
FORCE Mod DEXTERITE Mod CONSTITUTIOMN d Encombrement | Porté:2,4L; Stocké: 1,1L
m 14 (+3) m 18 (+Z) (oo 'N 12 (+(i) sac a dos, vétements d'explorateur, foudre en
—_—— Porté bouteille inférieure (2), élixir de vie mineur (2),
épée du temple, fléchettes (8)
INTELLIGENCE SAGESSE CHARISME sac de couchage, craie (10), pied-de-biche, silex
Mod Mod Mod Stocké et amorce, grappin, rations (2 semaines), corde
il 10 (+0) m 14 (+2) CHA v (+0) (15m), savon, torche (5), gourde
Richesse 2PO,4PA, 2PC
FRAPPES

Attaque a mains nues +7 (agile, finesse, non létale, @ mains
nues), 1d6+2 contondant
CAC 0) Epée du temple +5 (moine, croc-en-jambe), 1d8+2 tranchant
Griffe du tigre +7 (agile, finesse, non-létale, a mains nues),
1d8+2 tranchant
Bombe +7 (jet 6 metres), effets variables

Distance .’ Fléchette +7 (agile, jet, portée 6 métres), 1d4+2 perforant
COMPETENCES
Acrobaties (DEX) Arcane (INT) Artisanat (INT)
+7* +0 +0
A () Connalssance dela
+5 +3%
Diplomatie (CHA) Discrétion (DEX) Duperie (CHA)
+3* +7* +0
Intimidation (CHA) Meédecine (SAG) Nature (SAG)
+0 +2 +2
Occultisme (INT) Religion (SAG) Représentation (CHA)
+0 +5%* +0
Société (INT) Survie (SAG) Vol (DEX)
+0 +2 +4

* Qualifié **Expert ***Maitre

DONS ET CAPACITES

Don ancestral Ambition naturelle* (Posture du Tigre)

Dons de classe Ruée Ki, Posture du Tigre

Dons généraux Maitrise des armes (armes de guerre)

Dons de compétence | Chute féline

Capacités de classe Déluge de coups, Poings Puissants

Les capacités avec un astérisque ont déja été intégrées au calcul QU'EST-CE QU'UN MOINE ?

des statistiques de Valeros et ne sont pas mentionnées ailleurs.

DEFENSES Vous étes un maitre des arts martiaux extrémement doué
dont la plus grande arme est son propre corps. Vous
utilisez un pouvoir spirituel appelé ki pour déclencher de

Points de vie Classe d'armure puissants effets magiques ou anéantir votre adversaire a
- 19 - 19 i I'aide d'attaques uniques provenant d'un des styles de
Vigueur Réflexes Volonté combat que vous maitrisez.

+6 +9 +7




SAJAN Moine 1

INVENTAIRE

Les regles suivantes s'appliquent a I'inventaire de Sajan.

Agile (trait) : A chaque round, la pénalité d'attaques multiples que vous
subissez pour la deuxiéme attaque avec cette arme est -4 au lieu de -5,
et -8 au lieu de -10 pour la troisieme attaque et les suivantes du round.

A mains nues (trait) : Une attaque a mains nues se réalise avec une partie
de son corps. Elle ne nécessite pas de main libre et l'individu ne peut
étre Désarmé.

Croc-en-jambe (trait) : Vous pouvez utiliser cette arme pour effectuer un
Croc-en-jambe avec un test d'Athlétisme, méme si vous n'avez pas de
main libre. Si vous obtenez un échec critique lors de ce test, vous
pouvez lacher I'arme pour appliquer I'effet d'un échec simple a la place.

Eclaboussure (trait) : Si une attaque réalisée avec une arme ayant le trait
éclaboussure est un échec, une réussite ou une réussite critique, toutes
les créatures a 1Im50 de la cible (y compris la cible elle-méme) subissent
les dégats d'éclaboussure indiqués. Sur un échec (mais pas un échec
critique), la cible de l'attaque subit tout de méme les dégats
d'éclaboussure. Ajoutez les dégats d'éclaboussure aux dégats normaux
avant d'appliquer les résistances ou faiblesses de la cible. Les dégats
d'éclaboussure ne sont pas multipliés lors d'un coup critique.

OO Elixir de vie, Mineur (alchimie, consommable, élixir, guérison)
Activer *® (Interagir); Effet Vous regagnez 1d6 points de vie et gagnez
un bonus d'objet de +1 a vos jets de sauvegarde contre les maladies et
les poisons pendant 10 minutes.

Finesse (trait) Vous pouvez utiliser votre modificateur de Dextérité plutot
que de Force pour vos jets d'attaque avec cette arme de corps-a-corps.

OO Foudre en bouteille, Inférieure (alchimie, bombe, consommable,
électricité, éclaboussure) Activer ® (Frappe); Effet Une fiole de foudre
en bouteille inflige 1d6 dégats d'électricité et 1 dégat d'électricité
d'éclaboussure. Une attaque réussie rend la cible prise au dépourvue
jusqu'au début de votre prochain tour.

Grappin : Vous pouvez utiliser un grappin accroché a 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'étre
accroché mais lache a mi-parcours.

Jet (trait) : Vous pouvez effectuer une attaque a distance en jetant cette
arme. Dans ce cas, ajoutez votre modificateur de Force aux dégats
comme pour une attaque au corps-a-corps. Ce trait est toujours associé
a une portée en metres.

Non-létale (trait) : Les attaques effectuées avec cette arme peuvent étre
non-létales et donc étre utilisées pour assommer des créatures au lieu
de les tuer.

Sac a dos : Un sac a dos peut contenir jusqu'a 4 unités d'Encombrement
en termes d'équipement. Si vous tenez le sac a dos a 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 premiéres unités d'Encombrement de
I'équipement stocké dans votre sac a dos ne sont pas comptabilisées
dans votre Encombrement total.

DONS ET CAPACITES

Les dons et capacités de Sajan sont décrits ci-dessous. Son don
"Ambition Naturelle" est déja intégré a ses statistiques.

Chute féline : Agile comme un chat, vous pouvez amortir vos chutes.
Considérez vos chutes comme étant 3 métres plus courtes.

Déluge de coups ? (sophistication) Faites 2 Frappes & mains nues. Si les 2
attaques touchent la méme créature, ajoutez les dégats avant
d'appliquer les résistances ou faiblesses de la cible. Les pénalités
d'attaques multiples s'appliquent normalement. Déluge de coups a le
trait sophistication, donc ne peut étre utilisé qu'une fois par tour.

Maitrise des armes (Armes de guerre) : Vous étes qualifié dans le
maniement des armes de guerre, dont les épées du temple.

Poings puissants : Votre formation de moine augmente les dégats de vos
attaques a mains nues a 1d6 et vous permet d'infliger des dégats létaux
sans pénalité.

O Points de Focalisation : vous gagnez une réserve de Points de
Focalisation qui vous permet de lancer votre sort de ki : Ruée ki. Ce sort
colte 1 PF. Votre total de PF actuel est de 1.

Ruée ki (transmutation) Incantation® verbale; Effet Votre vitesse
extraordinaire vous permet de vous déplacer 2 fois : vous pouvez
Marcher Rapidement ou Faire un Pas deux fois de suite, ou I'un puis
l'autre. Pendant ces déplacements vous devenez masqué et cela
persiste jusqu'au début de votre prochain tour.

Posture du Tigre ? (posture) Conditions vous ne portez pas d'armure;
Effets Vous prenez la posture du tigre. Cela vous permet d'attaquer
avec la griffe du tigre, qui inflige 1d8 dégats tranchants. Si vous faites
un coup critique, la cible subit 1d4 dégats de saignement persistants.
Tant que vous étes dans cette posture et que votre Vitesse est d'au
moins 6 metres, vous pouvez Faire un Pas de 3 metres. Une fois dans la
posture du tigre, celle-ci prend fin dés qu'une des situations suivantes
se produit : vous perdez connaissance, vous mettez une armure ou le
combat prend fin.



