Nom
Carriere Statut
Augure Age Taille Poids Cheveux Yeux

CEAC EEC

Force Résistance Physique
DESC) B
Intelligence Volonté Mental
COEAC B

Coordinati ception Manuel
OEAC ElC

Présence Empathie Social Q0000

00000

DEAC ENC] B
Maitrise Chance Initiative Expérience

Compétences

Nom

> Armes de Distance Man Com __ + _ = __
> Armes Contondantes Phy Com __  + __ = __
> Armes d'Hast Phy Com _  + __ = _
® Armes Doubles Phy Com _  + __ = __
> Armes Spéciales Phy Com _  + _ = _
> Armes Tranchantes Phy Com __  + _ = __
> Bouclier Phy Com __ -+ __ = __
> Corps a Corps Phy Com _  + _ = _
Com __  + _ = ___
> Acrobatie Phy Mow __ + __ = __
> Athlétisme Phy Mouw __ + __ =
> Discrétion Man Mowv _ <+ _ = _
> Equitation Phy Mow __  + _ = __
> Escalade Phy Mow __  + _ = __
> Esquive Phy Mouwv ___ + __ = __
> Natation Phy Mouw __ + __ =
> Pister Man Mouv _ o+ = _
Mow _  + _ = _
> Conn. Animaux Men Théo _  + _ = _
> Conn. Dragons Men Théo _  + _ = __
® Conn. Magie Men Théo _  + _ = __
> Géographie Men Théo _  + _ = __
> Histoire Men Théo _  + = _
® |ois Men Théo _  + = _
> Orientation Men Théo _  + _ = __
® Stratégie Men Théo _  + _ = __
Théo __ + _ = _
& Astrologie (THx2) Men Pat __ o+ __ = ___
M cartographie Men Pat __ o+ _ = __
> Estimation Men Pat __ 0+ _ = __
> Herboristerie Men Pat _ o+ _ = _
> Langage des Signes Men Pat __ 0+ _ = _
> Lire & Ecrire (INT + 3) Men Pat _ o+ _ = _
& Médecine (TH + 5) Men Pat _ o+ _ = _
> Premiers Soins Men Pat 0+ _ = __
Prat + =

Voyageawrs

And the road becomes my
bride

I have stripped of all but pride
Soin herido confide

And she keeps me satisfied
Gives me all| need.

Blessures Dommages Cases Blessures
Q0000 .
00000 Egra‘tlgnure
Legere
AP Grave
3‘ f Fatale
L Mort
5
\_4) 00000
= 00000
Compétences

Nom

& Alchimie (THx 2) Men Tech __ + __ = __
#  Armes de Siége (TH + 5) Man Tech __ + __ = __
Armes Mécaniques(H+5 Man Tech _  + _ = _
® Artisanat Man Tech _  + _ = __
% Contrefagon Man Tech _  + _ = _
Explosifs (Hx2) Man Tech _  + = _
@ Mécanismes (THx 2) Man Tech _  + _ = __
% Pieges Man Tech _  + _ = __
Tech _  + _ = __
> Attelages Man Manip __ + _ = __
> Cordes Man Manip _  + _ = __
> Crochetage Man Manp _  + _ = _
> Déguisement Man Manp __ + _ = __
> Don Artistique Man Manip __ + _ = ___
» Jeu Man Manp _  + _ = _
> Jongler Man Manip ___ 0+ =
> Pickpocket Man Manip _ 0+ _ = _
Manip _  + _ = __
> Baratin Ssoc Comm __  + _ = _
» Conte soc cComm __ + _ = _
> Eloguence Soc Comm _____ + = ____
> Marchandage Soc Comm __ + _ = _
> Psychologie Soc Comm __  + _ = _
® Ve en Cité Soc Comm ___ <+ __ = __
Comm __ + __ = __
> Castes Soc mfl 0+ _ = __
® Commandement Soc mfl o+ _ = _
> Diplomatie Ssoc Infl  ___ o+ = __
> Don Artistique soc Imfl  __ o+ _ = _
> Dressage Soc nfl -+ _ = _
> Intimidation Ssoc Imfl 0+ _ = _
> Séduction Soc Infl  ___ o+ __ = __
Infl + =

Les compétences marquées d’un’> sont accessibles a tous. M signifie que la compétence est réservée a la Caste du personnage, alo rs que ®signifie qu’elle est réservée a une autre Caste. Une compétence technique est
indiquée par un <+ alors qu’une compétence interdite est marquée par un X] . Enfin, une compétence a la fois Technique et réservée a une autre Caste est symbolysée parun &

Arme Dés d'init  Bonus d’Attaque  Dommages

Actions

Usure Portée PR PRI pppT—
Comp. spemallsees Spécialisation

Armure Protection Malus  Usure | Bouclier

Score

Protec. Cases




Colt  Description

Bénéfices & Techniques

Description des Bénéfices

Description des Techniques

1 Avec une carte le personnage peut tracer un voyage ideal entre deux points La Croisee des Chemins: MEN + EMP contre 10: le personnage peut comprendre le sens genéral de n’'importe quelle
phrase, quelquesoit le langage. Un deuxieme jet permet d’échanger quelques mots.
2 Lepersonnage ne se perd plus dans les endroits ou routes déja visités Fleche Cardinale: Une fois par tour, avec une arme de distance, le personnage peut renoncer a ses actions pour ne
tirer qu’un projectile, aux dommages doublés. A annoncer avant I'INI, aucune action de défense n’étant posssible
Bl 3 Avec un jet de MEN + EMP contre 5 il apprend une information par NR sur une région dans Porté par le Vent: En dépensant tous ses points de CHA restant (min. 1) le personnage peut éviter n’importe quelle
% laquelle il entre, tant il est en phase avec I'environnement attaque. Les diff. de ses actions le tour suivant sont augm. de 5 et il ne regagne plus de CHA durant ce combat
bl 4 Les animaux sauvages n'attaquent plus le personnage nile groupe auquel il appartient Le Couvert de la Nuit: Le personnage peut se rendre discret en utilisant les éléments du décor environnant. Immobile

il est invsible. S’il bouge, il est limité & COO metres par tour, un jet de MEN + PER permettant de le voir. Aucune
défense n’est possible et le personnage est répéré s’il est bruyant ou effectue une attaque.
5 Apres une nuit de sommeil le perosnnage peut dépenser des points de CHA pour éffacer des L’CEil du Fou: le personnage peut modifier son apparence. Aucun jet n’est possible pour détecter la supercherie.
cases blessures de n’importe quel type . Ces points ne peuvent étre regagnés qu’avec une autre
nuit de sommeil. De plus le personnage ne dort que d’un ceil et se réveille au moindre danger

Marcheur Six compétences a 5, tous les Attributs Majeurs a 1, Chance a 2

Pisteur Huit compétences a 5, Social et Mental a 2, Chance a 3, 2 priviéges de Caste

Voyageur Une compétence a5 dans chacun des huit groupes de compétences, tous les Attributs Majeurs & 2, Empathie & 4, Chance a 3, 3 Priviléges
Solitaire 80 points de compétences, 2 Attributs Majeurs a 4, Empathie a 6, Chance a 6, 5 Priviléges

Orphelin 100 points de compétences, tous les Attributs Majeurs & 3, Empathie & 8, Chance & 10

PerIIég es Description

O Archer (6) Une fléche gratuite par tour de combat.

O chasseur (6) Permet d’effectuer une attaque a distance avant le 1ler round de combat, s’il est prét et réussit un jet de MAN + PER contre 20
O com pagnons (3) Une connaissance amicale dans chaque cité de plus de 5000 habitants (hébergement, prét de matériel, renseignements, ...)
O conn. du Monde ?3) Permet de déterminer la provenance de n’importe quel objet, vétement, animal ou étre humain riens qu’en 'observant

O Filsde laTerre (4) Permet d’imporviser une reméde de fortune & n’importe quel mal type poison, fracture, etc... en réussissant un jet de MAN +
m] Garant (4) Permet de faire jouer sa réputation pour garantir la bonne foi et I’lhonnéteté de ses compagnons.

[m] Logistique (2) Permet au perosnnage de toujours disposer de cartes et plans détaillant les régions principales du monde. A noter que les cités,
O Mmaitrise 5) Le personnage peut renforcer son armure de 10 points contre une arme dans laquelle il est spécialisé.

O Rancune ( 4) Permet de conaitre les points faibles d’une catégorie d’animaux (+2 a I'attaque). Le personnage doit choisir le type d’attaque
O solitaire 4) Le personnage est plus efficace tout seul: +2 en Discrétion, Pistage, Diplomatie et Communication.

a Vigilance (5) Par un jet de MEN + PER ou EMP contre une diff. de 10 a 30, le personnage peut étre prévenu d’un danger, méme s’il dort

[m] La Loi de I’Amitié Tu ne refuseras pas ton aide. Le personnage doit toujours aider un compagnon dans le besoin, quel qu’il soit.

O La lLoide laliberté Tu refuseras d’étre enfermé. Le personnage ne doit jamais rester trop longtemps inactif dans un méme endroit.

O La Loi de la Découverte Tu te dois d’explorer I'inconnu. Le personnage ne doit pas rester insensible a I'appel de I'inconnu.

Lien Draconique Dragon Niveau

Faveurs Niveau Description

Fer Bronze Argent Or Dragon




