vV~ ¥ SECONDE EDITION ¥

 FEVILLE DE PERSONNAGE.




| ~ CARACTERISTIQUES J

; LAk LR s
ASCENDANCE CLASSE
TAILLE POIDS NGE H O |F|
HISTORIQUE DIVINITE
VITESSE NIVEAV EXPERIENCE 11000

FORCE DEXTERITE CONSTITUTION INTELLIGENCE SAGESSE  CHARISME

RESISTANCES
ALIGNEMENT
LOYAL BON NEVTRE BON CHAOTIQUE BON
(CROISE) (BIENFAITEVR) (REBELLE)
LOYAL NEVTRE NEVTRE CHAOTIQUE NEVTRE
(JUGE) (RECONCILIATEVR) (ESPRIT LIBRE)

| |

LOYAL MAUVAIS NEUTRE MAUVAIS CHROTIQUE MAVVAIS
(DOMINATEVR)  (MALFAISANT) (DESTRUCTEVR)




~ COMPETENCES 7

500 RCROBATIE E JETS DE SAUVEGARDE
5000 ARCANES L] 0000 VIGUEUR | con|
2000 ARTISANAT (| 00O REFLEXES ]
0000 ATHLETISME  (®)[70r] ©000 VOLONTE [snc|
CONNAISSANCES :
LANGVES
OO0 ] COMMUN o ]
OO0 E COMMUN DES PROFONDEVRS............. []
DRACONIQVE.......................eoee.... ]
OO0 o mpeue. T N
GNOME..............ooveooeoeeeeeeen. ]
oo | =
OO00 E HALFELIN..............oveeeeeenn.. N
0000 DIPLOMATIE L] JOTUN. ]
COCCDISCRETION ()0 gt
0000 DUPERIE o] SYLVESTRE... ... ]
0000 INTIMIDATION EN :::::::E
0000 MEDECINE she| ——————— " N
OOOO “nTURE L ............... D
©000 OCCULTISME L) x
INEXPERIMENTE 0
5000 PERCEPTION Ed WEXPERMENTE O
0000 RELIGION Ed EXPERT NIVERV +4 '
' MAITRE NIVEAV + 6
MG REPRESE“TATIOH {:: LEGENDAIRE NIVEAV + 8
©O00 SOCIETE T PENALITE DARMURE )
OO0 SURVIE Ed f T
D000 VoL Ol a0




T T

L CAPACITES, POUVOIRS ET DONS 4
s St i
POUVOIRS ET DONS ANCESTRAVX CAPACITES ET DONS DE CLASSE
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DON 175" CAPACITE S&E
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RENCONTRES ET COMBATS f

OOOO  SANS ARMVRE OOOO MAINS NVES
OOOCO ARMURES LEGERES OOOO ARMES SIMPLES
OOOCO ARMURES INTERMEDIAIRES OOOCO ARMES DE GUERRE
OOOO ARMURES LOVRDES OO0

CA = 10 + DEX (OV MAX) + ARMVRE + MAITRISE + DIVERS

ARMVURE :

BOVCLIER :

) BLESSE OO0 @ MOVRANT OOOO
ACTIONS BASIQUES Aider<p+, Bondir+p, Chercher«p, 1 Tour (6 secondes)
Deviner les intentions+®, Faire un pas+®, Frapper+d, =
Interagir (Manipuler) +® , Marcher rapidement «®, Mise a I'abri+¥, S Actions +
Parler (1 phrase courte)®, Préparer+$®, Ramper +p, 1 Action Gratuite +
Retarder ®, Relachersp, Séchapper d’'une emprise«, 1 Réaction
Se jeter a terresP, Se relever+dP
ACTIONS BASIQUES SPECIALISEES Arréter une chute D, ” 1 Action
Creuser+®, Détourner le regard«®, Lever un bouclier+p, .” 2 Actions
Se mettre en selle«P, Se raccrocher in extremis™ D, )
Signaler+®, Voler < ”” 3 Actions
REACTIONS Attaque d'opportunité D 0 Action Gratuite
SORTS Lancer un sort«<9®(en général), D Réaction
Maintenir un sort«®, Révoquer+p
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; ~ INVENTAIRE

EQUIPEMENT A PORTEE DE MAIN 0BJETS MAGIQUES

EQUIPEMENT HORS DE PORTEE RICHESSES
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~ ACTIONS
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ACROBATIES Déplacement acrobatique, Garder l'équilibre, Manoeuvrer en vol,
Se faufiler

ARCANES Se souvenir, Apprendre un sort, Déchiffrer un texte,
Emprunter un sort arcanique, ldentifier la magie

ARTISANAT Réparer, Se souvenir, Fabriquer, Gagner de I'argent, Identifier I'alchimie

ATHLETISME Croc-en-jambe, Escalader, Forcer l'ouverture, Nager, Pousser, Saisir,
Sauter en hauteur, Sauter en longueur, Désarmer

CONNAISSANCE Se souvenir, Gagner de I'argent

DIPLOMATIE Faire bonne impression, Recueillir des informations, Solliciter
DISCRETION Dissimuler un objet, Etre furtif, Se cacher

DUPERIE Faire diversion, Mentir, Se déquiser, Feinter

INTIMIDATION Contraindre, Démoraliser

MEDECINE Prodiguer les premiers soins, Se souvenir, Soigner les blessures,
Soigner un empoisonnement, Soigner une maladie

NATURE Diriger un animal, Se souvenir, Apprendre un sort, Identifier la magie
OCCVULTISME Se souvenir, Apprendre un sort, Déchiffrer un texte, Identifier la magie
RELIGION Se souvenir, Apprendre un sort, Déchiffrer un texte, ldentifier la magie
REPRESENTATION Se produire, Gagner de I'argent

SOCIETE Se souvenir, Subsister, Contrefaire, Déchiffrer un texte

SURVIE S'orienter, Subsister, Dissimuler des traces, Pister

VOL Escamoter un objet, Voler, Crocheter une serrure, Désamorcer un dispositif
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