Nom, .
Pﬁ!uple .
Age 4-«

Date de naissance * Jet de vieillesse

Occupation * ' Origine *
p : g

 Acrobatie. ... Chirurgie.....
s Corpsacorps.... : Athlétisme.. ' Premiers §oms
‘ « Contondantes......... . | Equitation -
Résistance ! | | s Perforantes. .. | Escalade
. s Tranchantes........... 40 | Natation
*Boudier, .. .. Camoutlage.
s T Déguisement.... ?‘asse -passe

§
&
| (f‘ . 1‘
| . ‘ L o ([ CAng § Dmretton g Serrurenf:,..‘,,‘,,,,,,,., .......
st = Esquive...

.~ Agilire
~ Perception

! . s { | Langues: o - Alphabers : | Saisons :
B * Armgarde... . I s Armgarde.. ... L« Prigtemips..............
| . . s Sootentrien. * Septentrien ' :

*» Moden'Hen........... | + ModenHen. . .
skehie . . e myptin......
 Astropomiie. . _ Herboristerie.....

L Gé ocraphle 1| Médecine

| Navigationl ... Poisons. .

IS rategie. ... %Histoires&Légende '

Intelligence
Volonté

Progression

wE
| Etiquette a0
{Intrigue. ... N\us;que .
Charisme c : Us & Coutumes :
: * Pays Naral...
* Pays Etrangers..
i Savoltr-Faire :

Creéativite

Progression

. Mélée 44 | Dommages '8 | Points d'Héroisme /. | Egratignures ’ 0000000
Tir g Charge max. BL. Légeres O000Q -1/8t
At Récupération 12 Points de Vie 9 Bloraves 320 000 2/6/ D2

Emprise | L, | Prs dexpérience '/ . Bl Critigues (0

Compétences : NS x 3 Caractéristiques : NS X 5 Aspects . 2115 /335 /465 /5 190 / 8:245 /9:310 / 10:380




Esquive ¢
Para &

Initiatives /0 Armure ¢ Type (1 T

Saiis armure :

AN O M

bed 5 \14 Malus -7  Protection 7
active 198 = passive— Avec armure : active passive
- Type / laille / Pot l Initiative Attaque Par.ou Pore | Dommages
T 414 t1 |24 | 4124 | O + 6+[A1
: a 9D ~ [~
28 10

- Manoeuvres Modificateurs — -
Dissuasif
Assommer Init : -1. Att: -2. Dommages +5 si armne contondante
Coup assommant Init: -1. Att: -5. Dommages ; /5. Avoir une arime contotidante,
Désarmer Dormunages : réduits a 0

Briser une arme
Tenir en respect
Presser le contact

Agressif

Att: + 1. Avoir une arme de TAl superieure a celle ciblee,

Dommages : -10. Avoir une arme plus longie que son adversaire er Finitiative.
g / gue g

Déf : -5. Avoir l'initiative et une arme plus corte qize son adversaire.

Charge
Charge montée
Attaque en force

Déf : 4. Dommages : +3+TAI+MV. Avoir MV métres d élans.
Dommages : +3+TAI+TAl (monture) +MV (monture). Avoir une monture er ute arie de JAl <7 ou plus.
Déf ; -8. Dommages : +FOR. +5 si arnie a deux mains

Renverser Avoir une arme de taille ou contondante. Cible de TAI supérieure au phis de 1

Balayer Init: -1. Att: +2. Déf : 4 Dommages : /2. TAl supérieur de 2 points 4 celle de ses adversaires.
Tactique

Coup rapide Init : +X. Att: -X. Déf: -X.

Pleine attaque
Jeu défensif
Double attaque
Double parade
Feinte

Point faible

Pousser son avantage

Défensif

Init: -X. Att: +X. Déf: -X.

Init; -X Att: -X. Déf : +X.

Att: -10 a chaque jet d'attaque.

Déf: -10 a chaque jet de parade. Avoir dewx armes possedant un bonus a la parade supérienr a 0,
Init ; -5. Att: -5. Dommages : réduits a 0. Avoir wie arme d une mair.

Init: -2. Att: 4. Avoir une arme pﬂj‘brzmm

Dommages : réduits a 0. Obrenir une MR minimum de +5.

Esquive totale
Mur de fer
Riposte

Coup en passant

Lattaquant doir sacrifter routes ses actions

Déf : +BD+2.

Obrenir une MR de 10 ou plus sur un jer de deéfense.

Att: 4 Avoir une monture, et une arnie de TAl +0 ou plus.




Mouwain Repubation

phohle : cumhue Uefan

Points de Perfidie
Points de Ténébre
Corps -




