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5 Origine so ciale Profession Race Age Taille Poids Sexe Nom du Joueur
3 Religion P 7 o )
Tenr Pot  Dev Normal  Rac TOTAL Bonus défensif (BD
4 Nationnalité Caracterlsthue it ° - - d n PdC de base
rmure
5
. Rapidité (RP) - Malus d’A
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7
8 Cout DM Carac B.Carac BNiv  B.Objet  B.Div TOTAL
, Doy de: Aggravation dommages FO/AG
10 Dague 2FO/AG Coup Bouclier 2FO/AG
Falchion 2FO/AG Inconscient AD
Contacts Hache main 2FO/AG Douleur AD
1 Avantages Historique Main Gauche JFO/AG Volonté AD
2 1 Cimeterre 2FO/AG Fatigue AD
3 2 Rapicre 2FO/AG Artillerie IT/AG
4 3 Epée large 2FO/AG Bagarre RS/IT
5 4 Epée courte 2FO/AG Combat & deux armes FO
5 Poingarmuré 2FO/AG Combat Aveugle IT
7 6 Gourdin 2FO/AG Culbutes d’attaque AG/FO
8 7 Marteau de guerre 2FO/AG Culbutes d’esquive AG/RP
9 8 Masse 2FO/AG Désarm avec arme AG
10 9 Etoile du matin 2FO/AG Désarm sans arme AG
10 Fouet 2FO/AG Grappin AG
Equipement 1 Bola 2FO/AG Lai RP/AG
2 Composite 2AG/FO Inconscience AG/RP
13 Arbaléte lourde 2AG/FO Man. cuir souple AG
14 Arbalete légere 2AG/FO Man. cuir rigide AG
15 Arclong 2AG/FO Man. cotte de maille AG
Arc Court 2AG/FO Man. armure de plates AG
Notes de campagne Fronte 2AG/FO Manoeuvre étourdi AD
Hache de bataille 2FO/AG Revers AG/RS
Fléau 2FO/AG B.Carac
Pioche de guerre 2FO/AG Frappe 1 FO
Baton 2FO/AG Frappe 2 FO
Epée a2 mains 2FO/AG Frappe 3 FO
Javelot 2FO/AG Frappe 4 FO
Lance de cavalerie 2FO/AG Projection/balayage 1 AG
Armes d’hast 2FO/AG Projection/balayage 2 AG
lance 2FO/AG Projection/balayage 3 AG
Javelot 2FO/AG Projection/balayage 4 AG
Lance de cavalerie 2FO/AG B.Carac
Armes d’hast 2FO/AG Armes 1 main RP/AG
lance 2FO/AG Armes 2 mains RP/AG
Dague FO/AG Armes d’hast RP/AG
Hache FO/AG Mains nues RP/AG
Main gauche FO/AG Projectiles RP/AG
Epée courte FO/AG
Gourdin FO/AG
Marteau de guerre FO/AG
Masse FO/AG
Lance FO/AG
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Les 10 premiéres /x5 poines de DM, les 104 suivantes x 2 points de DM, le reste x1 poine de DM. = Les 10 premiéres /x5 poines de DM, les 104 suivantes x 2 points de DM, le reste x1 point de DM. =
A e[s que : ONCe atl1o ; . PO C : . . . Dte o
de: de: de: O de:
Administration RS/PR Controdle lyncanth AD Acrobaties AG/RP Cacher un objet RS/IT
Alchimie RS/ME Défense adrénale XX Chutes AD/AG Camouflage RS/IT
Anthropologie IT/EM Frénésie EM/AD Contorsionnisme AG/AD Comédie PR/EM
Architecture RS/ME Localisation spatiale T Course de fond co Const. Pieges RS/EM
Astronomie ME/RS B.Carac Culbutes AG/AD Corruption PR/RS
Biochimie IT/RS Guérison AD/EM Echasses FO/AG Crochetage IT/RS
Cartographie RS/ME Ki AD/PR Escalade AG Déguisement PR/AD
Dessin RS/ME Purification AD/EM Expression corporelle AG/IT Désarmement de pieges IT/AG
Doctrine phil/Relig ME/RS Sommeil AD/IT Funambule AG/AD Dissimulation AD/RS
Exploitation miniére RS/IT Suicide AD/PR Glisse AG/AD Falsification AG/AD
Héraldique ME/RS Transe PR/AD Jonglerie AG/IT Filature AG/AD
Histoire de la race ME/RS Mnémonique ME/AD Marine AG/IT Mendicité PR/EM
Ingénierie RS/ME Cout DM  Carac BCarac BNiv BObjer BDiv  TOTAL Natation AG Mime AG/AD
Maths avancées RS/ME Bond PR/AD Navigation 4 la rame FO/AD Pickpocket AG/IT
Maths de base RS/ME Dégainer PR/AD Patinage AG/AD Pieges RS/AG
Mécanique RS/AG Equilibre PR/AD Perche FO/AG Trucages PR/RP
Météo IT/EM Force PR/AD Rappel AG B B B
Navigation RS/IT Réception PR/AD Saut FO/AG cne C de:
Organisation militaire PR/RS Vitesse PR/AD Sport FO/AG Alimentation RS/AG
Physique RS/ME Sourcier EM Sprint RP Artisanat AG/AD
Pilote de bateau ME/AG Stabilisation corporelle AD/EM Surf AG/AD Artisanat de la pierre AD/AG
Planétologie RS/ME Vol AG Artisanat du bois AG/EM
Repérage aux étoiles ME/IT Jals de: B B Croquis IT/RS
Siege RS/IT Animalerie EM/PR : que de: Estimation RS/ME
Tactique IT/RS Chargement EM/RS Chant PR/IT Evaluation des armes IT/RS
Xeno-savoir Conduite AG/RP Commerce RS/EM Evaluation des armures IT/RS
Contacts PR/IT Com. Signaux ME/AD Evaluation des métaux IT/RS
Contrdle animalier EM/PR Conteur PR/ME Evaluation des pierres IT/RS
Dressage EM/PR Elog. En public EM/PR Flecherie AG/AD
Environnement hostile AG/AD Imitation IT/AD Forge FO/AG
Equitation EM/AG Lire sur les levres IT/RS Horticulture RS/EM
Récupération IT/RS Musique AG/EM Cout DM | Carac |B.Carac | BNiv | B.Objer | B.Div
Savoir régional RS/ME Poésie IT/RS Catégorie 1 AG/ME
Spéléologie AD/RS Propagande IT/EM Catégorie 2 AG/ME
Survie dans la nature IT/ME Ventriloquie AD/IT Catégorie 3 AG/ME
Troupeaux EM/PR i B B Jeux tactiques RS/ME
Commerce ME/RS B B B O de: Maitrise de la corde ME/AG
Démons ME/RS N de: Concordance EM/IT Peaux AG/IT
Dragons ME/RS Accouchement EM/ME Développement de PP Peinture IT/AG
Faune ME/RS Chirurgie AD/EM Direction de sorts AG Publicité IT/RS
Féerie ME/RS Diagnostic IT/RS Divination IT/EM Sculpture IT/AG
Flore ME/RS Hypnose PR/AD Langages magiques XX Travail du cuir AG/RS
Herbes ME/RS Premiers soins AD/EM Maitrise de sorts
Maladies mentales ME/RS Résistance aux drogues CO/AD Perception du Pouvoir EM 0 C de:
Métaux ME/RS Secours AD/EM Projection du Pouvoir Commandement PR/RS
Pierres ME/RS Soins d’animaux EM/RS Réajustement IT/AG Diplomatie PR/IT
Poisons ME/RS Rituel magique RS/ME Interrogatoire RS/AG
Serrures ME/RS Runes EM/IT Jeu ME/PR
Transc d’armure Variabl ¢ Mystification PR
Transmission T Séduction EM/PR
O CLIC de:
Embuscade XX
Manip des poisons AG/IT
Crceptio de: Mort silencieuse AG/IT
Altération de la réalité IT/EM Tireur d’Elite XX
Détection d’embuscade IT/RS
Détection des pitges IT PRI de:
Lecture des traces IT/RS Devel. Corporel co
Percep des mensonges IT/RS Acquisition liste sort T
Perception des poisons IT/RS Acquisition language XX
Perception générale IT Exercice Force FO
Pistage IT/RS Bloquage Mentale AD/PR
Rech passages secrets IT/RS Volonté AD
Sablier IT/ME
Sens de l'orientation IT/RS
Surveillance IT/AD
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