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Attaques spéciales�
�
Aider (p153) : allier : attaque ou CA +2, action simple�
�
Bousculer (p154) : action simple ou pendant charge�
�
Attaque opportunité spéciale (sauf sc. bousculade)�
�
Test de FOR (+4 / taille, charge :+2, stabilité : +4)�
�
Perdant recule de 1,5 m (+1,5m / 5 de marge si ac)�
�
Charger (p154) : ac° complexe ou simple si ac° restr.�
�
Déplacement en ligne droite max. VDx2, min 3m�
�
Attaque : +2 au toucher, une seule attaque�
�
CA –2 jusqu’au prochain tour de jeu�
�
Lance d’arçon : dégâts x 2�
�
Réception charge : ac° préparée, perforant dmg x 2�
�
Combat à deux armes (p154) : attaque à outrance�
�
Une attaque supplémentaire avec deuxième arme�
�
Malus aux attaques (de –10 à –2, voir p155)�
�
Combat monté (p155)�
�
Croc-en-jambe (p155) : attaque contact mains nues�
�
Attaques d’opportunités sauf science croc-en-jambe�
�
Taille adversaire ( taille attaquant + 1�
�
Test de force (+4 / taille, charge :+2, 4 pattes : +4)�
�
Défenseur à le choix entre FOR et DEX�
�
Réussi : défenseur tombe�
�
Raté : défenseur peut tenter croc-en-jambe�
�
Désarmer (p156) : attaque�
�
Attaques d’opportunités sauf science désarmement�
�
Att. opposé. 2 mains : +4. légère : -4. +grand +4�
�
Raté : défenseur peut désarmer sans att. opportun.�
�
Détruire (p156) : attaque avec arme tranch./contond.�
�
Attaque d’opportunité sauf science destruction�
�
Att. opposé. 2 mains : +4. légère : -4. +grand +4�
�
Dégâts : table 8-9 p.156. Objet porté : voir p.156�
�
Feinter (p156) : action simple (mvt si science feinte)�
�
Test opposé Bluff vs Psychologie�
�
Réussi : cible perd bonus à la CA pour prochaine att�
�
Lancer arme à impact (p157) : att contact distance�
�
Pas –4 de non-formation�
�
Viser intersec° case : CA 5, seulement projections�
�
Attaque ratée : voir schéma p.157�
�
Lutte (p157) : modificateur de taille spécial (p.157)�
�
1. Attaque d’opportunité : si blessé lutte ratée�
�
2. Attaque de contact si réussi : 3�
�
3. Test de lutte opposé. Dégâts mains nues�
�
4. Poursuivre la lutte : voir p.157�
�
Renverser (p.158) : ac° simple pdt déplacet / charge�
�
Attaque d’opportunité �
�
Défenseur laisse passer : attaquant avance�
�
Défenseur bloque : FOR vs FOR ou DEX défenseur�
�
+4 / taille. Charge :+2. Stabilité du def. +4�
�
Réussi : défenseur recule de 1,5m et tombe�
�
Raté : FOR def vs FOR ou DEX att pour tomber att�
�






Facultés  Spéciales  /  Prouesses�
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Équipement�
�
Objet�
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Argent�
�
PC – 





PA – 





PO – 





PP – 


�
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Points  d’Expérience





Campagne  de  Jeu






































































































































Dons tactiques / 


Styles d’armes�
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Modif.





Valeur





Catégorie de Taille





Catégorie de Taille





Niveau





Caratéristique









































Armure / Objet Protecteur�



Type�



Bonus à la CA�



Dex Max�
�
�
�
�
�
�
Pénalité�
Echec de  Sorts�
Déplacement�
Poids�
Propriétés spéciales�
�
�
�
�
�
�
�






Arme�



Bonus à l’Attaque�



Dégâts�



Critique�
�
�
�
�
�
�
Portée�
Poids�
Taille�
Type�
Notes�
�
�
�
�
�
�
�






Munitions











Arme�



Bonus à l’Attaque�



Dégâts�



Critique�
�
�
�
�
�
�
Portée�
Poids�
Taille�
Type�
Notes�
�
�
�
�
�
�
�






Munitions











Arme�



Bonus à l’Attaque�



Dégâts�



Critique�
�
�
�
�
�
�
Portée�
Poids�
Taille�
Type�
Notes�
�
�
�
�
�
�
�






Munitions











Arme�



Bonus à l’Attaque�



Dégâts�



Critique�
�
�
�
�
�
�
Portée�
Poids�
Taille�
Type�
Notes�
�
�
�
�
�
�
�






Munitions
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Langues  





Décoller du  Sol


2 × Charge Max





Pousser


ou  tirer


5 × Charge Max





Porter  au-dessus


de  la  Tête


1 × Charge Max





Charge lourde





Charge intermédiaire





Charge légère





■ Indique qu’une compétence peut-être utilisée de façon innée, c’est à dire sans degré de maîtrise. Les compétences signalées par un ( sont des compétences d’autres classes.


* La pénalité d’armure s’applique le cas échéant. (Doublez-le lors des tests de Natation)





�
Compétences�
�
�
  Nom  de la compétence�
Carac


Associée�
Mod.


Compétence�
Mod. de


carac.�
Degré de Maîtrise�
Mod.


Divers�
�
(�
Acrobatie�
�
Dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Art de la magie�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Artisanat ■ (______________)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Artisanat ■ (______________)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Bluff ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Concentration ■�
�
con�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Nature)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Souterrains)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Géographie)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Marches Ag)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (___________)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (___________)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Contrefaçon ■�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Crochetage�
�
dex�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Décryptage�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Déguisement ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Déplacement silencieux ■�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Désamorçage/Sabotage�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Détection ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Diplomatie ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Discrétion ■�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Dressage�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Équilibre ■�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Équitation ■�
�
dex�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Escalade ■�
�
for *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Escamotage�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Estimation ■�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Évasion ■�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Fouille ■�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Intimidation ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Maîtrise des cordes ■�
�
dex�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Natation ■�
�
for *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Perception auditive ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Premiers secours ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Profession (___________)�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Profession (___________)�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Psychologie ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Renseignements ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Représentation (__________)�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Représentation (__________)�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Saut ■�
�
for *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Survie ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Utilisation d’objets magiques�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
�
�
�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
�
�
�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�






Armure / Objet Protecteur�



Type�



Bonus à la CA�



Dex Max�
�
�
�
�
�
�
Pénalité�
Echec de  Sorts�
Déplacement�
Poids�
Propriétés spéciales�
�
�
�
�
�
�
�






Bouclier / Objet Protecteur�



Bonus à la CA�



Pénalité�
�
�
�
�
�
Echec  Sorts�
Poids�
Propriétés spéciales�
�
�
�
�
�






Bonus de Base a L’Attaque








Mod. divers





Mod. de Taille





Mod. de  For





TOTAL





+





+





+





=





Classe d’armure


Attaques de contact





Classe d’armure


Pris au dépourvu





Modificateur  d’


INITIATIVE





TOTAL





=





Mod. de Dex





+





Mod. divers





Résistance


à la magie  





Bonus de  Base 


à l’Attaque  





Modificateur au test de


Lutte





Vigueur


(Constitution)





Réflexes


(Dextérité)





+





+





Réduction des dégâts





Feuille  de  combattant











Degrés de maîtrise max.�
/�
�
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Modificateurs Particuliers











+





+





+





=





Volonté


(Sagesse)





+





+





+





+





=





+





Mod.


temporaire





Mod. divers





Mod.


Magique





Mod. de Carac.





Bonus


de Base





+





+





+





+





=





TOTAL





Jets  de  Sauvegarde





Vitesse





Mod. divers





Mod. de parade





Armure naturelle





+





Mod. de Taille





+





Mod. de  Dex





+





Bonus de


Bouclier





+





Bonus


d’Armure





= 10 +





Dégâts  non-létaux





Blessures  /  Points de Vie  Actuels





TOTAL





TOTAL





CA


Classe d’Armure





PV


Points de Vie








Mod.


tempo.





Valeur


tempo.





Sag


Sagesse





Dex


Dextérité





Con


Constitution





Int


Intelligence





Cha


Charisme





Nom  du  Personnage





For


Force








Cheveux





Yeux





Poids





Taille





Divinité





Alignement





Joueur





Sexe





Age





Race





Classe
























































