Lini

Druide 1

ASCENDANCE Gnome (sensitive)

HISTORIQUE Herboriste

VITESSE 7m50

PERCEPTION +7 (Qualifié)

ALIGNEMENT Neutre

LANGUES Commun, Druidique, Gnome, Sylvain SORTS
FORCE DEXTERITE CONSTITUTION DD
g Mod 14 Vo FIN 14 M desorts 17
(-1) (+2) (+2)
Sorts de L. ;
INTELLIGENCE SAGESSE CHARISME focalisation Guérison des animaux
Mod Mod Mod Tours de magie | Arc électrique, Détection de la magie, Entrave,
INT Mm 18 (+4) CHA L (+2) (a volonté) : Flammes, Stabilisation
Niveau 1: Guérison, Morsure magique
FRAPPES |
Serpe +5 (agile, finesse, croc-en-jambe), 1d4-1 ‘ INVENTAIRE
CAC 3>
tranchant
Distance o) z;:t]:re] d+35niportee 15 m, recharge 1), 1d6-1 Encombrement | Porté: 4,5 L; Stocké : 5
sac a dos, armure matelassée, outils de guérisseur,
Porté antidote inférieur (2), élixir de vie mineur, serpe, houx
COMPETENCES et gui, fronde (10 billes), sifflet de signalisation, targe
(Solidité 3, PV 6, SR 3)
Stocké sac de couchage, bougie (10), silex et amorce, rations
Acrobaties (DEX) Arcane (INT) Artisanat (INT) (2 semaines), savon, torche (5), gourde
+2 +0 +0 Richesse 2 PO, 4 PA, 8 PC
L. Connaissance de
Athlétisme (FOR) I'herboristerie (INT)
+2* *
+3
Diplomatie (CHA) Discrétion (DEX) Duperie (CHA)
+5% +5* +2
Intimidation (CHA) Médecine (SAG) Nature (SAG)
+2 +4 +7*
Occultisme (INT) Religion (SAG) Représentation (CHA)
+0 +4 +2
Société (INT) Survie (SAG) Vol (DEX)
+0 +7* +2

* Qualifié **Expert ***Maitre

DONS ET CAPACITES

Don ancestral

Orateur des terriers

Dons de classe

Compagnon Animal

Dons de compétence

Médecine naturelle

Capacités de classe

Anathémes, Ordre druidique (animal)*,
Incantation primordiale, Blocage au bouclier,
Empathie sauvage

Les capacités avec un a

statistiques de Lini et ne sont pas mentionnées ailleurs.

stérisque ont déja été intégrées au calcul des

Points de vie
18

Vigueur
+5

DEFENSE \
Classe d'armure A a.vec le ,
bouclier levé
16 17 | QU'EST-CE QU'UN DRUIDE ?
Réflexes Volonté
+5 +9

Vous vous consacrez entierement au service de la nature,
canalisant les forces primordiales du monde naturel pour vaincre
vos ennemis et renforcer vos alliés.



Lini Druide 1

INVENTAIRE

Les regles suivantes s'appliquent a l'inventaire de Lini.

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.

OO Antidote, Inférieur (alchimie, consommable, élixir) Activer R4 (Interaction); Effet : vous
gagnez un bonus d'objet de +2 a vos jets de sauvegarde de Vigueur contre les poisons pendant
6 heures.

O 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 a vos jets de sauvegarde
contre les maladies et les poisons pendant 10 minutes.

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

Houx et gui Ces plantes a symbolisme surnaturel font office de focalisateur primordial pour les
druides quand elles sont tenues dans une main.

Outils de guérisseur Ce kit de bandages, d'herbes médicinales et de nécessaire pour sutures est
nécessaire a tout test de Médecine visant a réaliser des Premiers Soins, Soigner les Blessures,
Traiter une Maladie et Traiter le Poison.

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.

ACTIONS DE BOUCLIER

Si elle a un bouclier équipé, Lini peut effectuer les actions suivantes :

Lever le Bouclier > Si vous utilisez un bouclier, vous pouvez le positionner de maniére défensive
jusqu'au début de votre prochain tour. Cela vous confére un bonus de circonstance de +1 a
votre CA, et vous pouvez utiliser la réaction "Blocage au bouclier".

Blocage au bouclier 2 Déclenchement Vous étes sur le point de subir des dégats et votre
bouclier est levé; Effet Vous interposez votre bouclier contre I'attaque, réduisant les dégéts de
3. Vous et votre bouclier subissez les dégats restant, cela pouvant endommager ou briser le
bouclier (votre bouclier se brise aprés avoir subi 3 points de dégats, il est irrémédiablement
détruit au bout de 6 points de dégats).

SORTS

DONS ET CAPACITES

Les dons et capacités de Lini sont décrits ci-dessous.

Anathémes : Si Lini ne respecte pas ces interdictions de maniére flagrante et répétée, elle peut
perdre |'accés a ses pouvoirs primordiaux et le lien a son compagnon animal :
- Commettre des actes de cruauté gratuits envers les animaux
- Utiliser des armures ou boucliers métalliques
- Détruire des zones naturelles
- Enseigner le langage druidique a d'autres personnes que des druides

Compagnon animal : Le jeune léopard des neiges Droogami accompagne Lini, en tant que
compagnon et protecteur. Vous pouvez utiliser I'action Diriger un animal pour donner 2 actions
simples a Droogami pendant votre tour. Comme Droogami est votre compagnon animal, vous
n'avez pas besoin de faire de test de Nature pour le Diriger.

Empathie sauvage : Vous pouvez tenter de Faire Bonne Impression aux animaux ou les Solliciter
avec des requétes simples en utilisant votre Diplomatie. La plupart du temps, les animaux vous
laisseront le temps de communiquer.

Gnome sensitive : Vous pouvez détecter les créatures grace a votre odorat (imprécis, 9 métres),
vous permettant de déterminer leur position exacte. De plus, vous gagnez un bonus de +2 aux
tests de Perception pour localiser une créature non-détectée a portée de votre odorat.

Incantation primordiale : Vous pouvez lancer des sorts primordiaux grace a I'activité Lancer un
Sort. Les sorts que vous avez préparés pour la journée sont détaillés dans la section "Sorts".

Médecine naturelle : Vous pouvez utiliser la compétence Nature pour Soigner les Blessures a la
place de la compétence Médecine. Si vous étes dans la nature, il est possible que vous ayez
acces a des composants plus frais, ce qui peut vous conférer un bonus de +2 a ce test (le MJ
détermine si cela est le cas).

Orateur des terriers : Vous pouvez communiguer avec les petites créatures souterraines bavardes.
Cela vous permet de leur poser des questions et obtenir des réponses, ainsi que d'utiliser la
compétence Diplomatie avec elles (cela s'applique aux petits animaux possédant une Vitesse de
creusement comme les blaireaux, les écureuils, les taupes ou les chiens de prairie).

[ Point de Focalisation : vous gagnez une réserve de Points de Focalisation qui vous permet de
lancer le sort Guérison animale. Ce sort colite 1 PF. Votre total de PF actuel est de 1.
Guérison animale (druide, guérison, nécromancie, positif); Incantation R4 ou ¥ somatique;
Portée contact ou 9 m; Cible une créature; Effet : Vous redonnez 1d8 Points de Vie a un animal
vivant et consentant que vous pouvez toucher. Si vous dépensez 2 actions, vous pouvez cibler
un animal situé a moins de 9 meétres et le soigner pour 1d8+8 Points de Vie.

Vision nocturne : Vous voyez aussi bien dans la pénombre qu'en pleine journée, et vous ignorez
les pénalités dues a la pénombre pour toucher les créatures.

Lini a préparé les sorts suivants pour la journée. Elle peut lancer a volonté les tours de magie
suivants :

Arc électrique (tour de magie, évocation, électrique) Incantation » somatique, verbal; Portée 9
metres; Cible 1 ou 2 créatures; Effet : Vous émettez un arc électrique qui rebondit de cible en
cible. Vous infligez 1d4+4 dégats d'électricité a 1 ou 2 créatures situées a moins de 9 métres.
Ces créatures doivent faire un jet de sauvegarde de Réflexes basique.

Détection de la magie (tour de magie, détection, divination); Incantation » somatique, verbal;

Zone d'effet Emanation de 9 métres; Effet : Vous projetez une onde qui détecte la présence de
magie. Vous pouvez seulement déterminer s'il y a de la magie ou non dans la zone d'effet. Vous
pouvez choisir d'ignorer la magie dont vous avez déja connaissance, comme les objets
magiques ou les sorts déja actifs chez vous ou vos alliés.
Vous détectez la magie d'illusion seulement si le niveau de cette magie est inférieur au niveau
de votre Détection de la magie. Toutefois, les objets qui émettent une aura d'illusion mais dont
le but n'est pas tromper les observateurs sont détectés normalement (par exemple une potion
d'invisibilité).

Entrave (tour de magie, plante, invocation) Incantation » somatique, verbal; Portée 9 métres;
Cible 1 créature; Effet : Une liane couverte de séve collante jaillit de votre main et s'attache a la
cible. Faites un jet d'attaque de sorts contre la cible, située a moins de 9 métres.

Succes critique La cible est immobilisée et subit une pénalité de 3 meétres a ses Vitesses
pendant 1 round. Elle peut tenter de s'Echapper en faisant un jet contre votre DD de sorts et
annuler le statut immobilisé et la pénalité.

Succes La cible subit une pénalité de 3 métres a ses Vitesses pendant 1 round. Elle peut tenter
de s'Echapper en faisant un jet contre votre DD de sorts et annuler la pénalité.

Echec La cible n’est pas affectée.

Flammes (tour de magie, attaque, feu, évocation) Incantation ** somatique, verbal; Portée 9
metres; Cible 1 créature; Effet Une petite boule de feu apparait dans le creux de votre main et
vous la lancez sur votre cible, a distance ou au corps-a-corps. Faites un jet d’attaque de sorts
contre sa CA. En cas de succes, la cible subit 1d4+4 dégats de feu. En cas de coup critique, les
dégdts sont doublés et la cible subit 1s4 dégats de feu persistants.

Stabilisation (tour de magie, guérison, nécromancie, positif) Incantation » somatique, verbal;
Effet Vous utilisez de I'énergie positive pour repousser les griffes de la mort, annulant le statut
mourant d'une créature située a moins de 9 m (elle reste inconsciente avec 0 Points de Vie).

Elle peut lancer une fois chaque sort de niveau 1 qu'elle a préparé.

[0 Guérison (guérison, nécromancie, positif); Incantation ’,"’ou Ricd (cf. description du sort);
Effet Vous canalisez de I'énergie positive pour soigner des créatures vivantes ou blesser des
morts-vivants. Vous soignez les créatures vivantes pour 1d8 Points de Vie. Si la créature est
mort-vivante, vous lui infligez 1d8 dégéts positifs (jet de Vigueur basique). Vous pouvez
dépenser plus d'actions quand vous Lancer ce Sort pour modifier sa cible, sa portée, son aire
d'effet, et d'autres parametres :

R4 (verbal) : Ce sort se lance en touchant la cible.

» (verbal, somatique) : Le sort a une portée de 9 m. Si vous soignez une créature vivante,
vous lui rendez 1d8+8 PV.

Kicd (matériel, somatique, verbal) : vous propagez l|'énergie positive dans une zone
d'émanation de 9 meétres, ciblant toutes les créatures vivantes et non-vivantes dans la zone
(vous soignez 1d8 ou infligez 1d8 dégats).

[ Morsure magique (transmutation) Incantation #* somatique, verbal; Portée Contact; Cible 1
créature consentante; Durée 1 minute; Effet Choisissez |'une des attaques naturelles de la cible.
Elle devient une attaque naturelle de frappe +1 pendant 1 minute. Elle gagne un bonus de +1
aux jets d'attaque et les dés de dégat passent a 2 s'il y en avait qu'un.




Droogami

Félin 1

ASCENDANCE Félin (Léopard des neiges)

PERCEPTION +5 (Qualifié)

VITESSE 10m50

Vision nocturne, odorat

DEFENSE
Points de vie Classe d'armure
11 16
Vigueur Réflexes Volonté
+4 +6 +5

ALIGNEMENT Neutre
LANGUES Aucune
FORCE DEXTERITE CONSTITUTION
| ror FEREY oex UMY con FERR
INTELLIGENCE SAGESSE CHARISME
I - Bl -~ B
FRAPPES

Griffes +6 (agile, finesse), 1d4+ tranchant

CAc K4 Morsure +6 (finesse), 1d6+2 perforant

COMPETENCES
Acrobaties (DEX)
+6*
Athlétisme (FOR)
+5%*
Diplomatie (CHA) Discrétion (DEX)
+0 +6*
Intimidation (CHA) Meédecine (SAG) Nature (SAG)
+0 +2 +2
Survie (SAG) Vol (DEX)
+2 +3
* Qualifié **Expert ***Maitre

CAPACITES ET BENEFICE DE SOUTIEN

‘ Sens

Vision nocturne, odorat (imprécis) 9 metres

Spécial Droogami inflige 1d4 dégéats de précision
supplémentaires aux ennemis pris au dépourvu
Quand vous lui créez une ouverture, Droogami
déstabilise votre ennemi.

Soutien > Jusqu'au début de votre prochain tour, les Frappes

Droogami a menacé
dépourvues jusqu'a la fin de votre prochain tour.

réussies que vous effectuez contre les ennemis que
rend vos cibles prises au



