THOREAL &
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VIKING ﬂ FAVEUR DES DIEUX

@3 MODIFICATEURS
1x MdS

CONST. CORPS 5 | DEXTERITE [EJ § PERCEPTION 5 | [40 VITALITE
8 | 15+5x CON | —

COMBAT BRUTAL [6]] 11| | coNDUITEVEH. [ ][ 5 [ | ArroESurvie [3]
COMBAT CORPSACORPS [ - | 5 | [ REFLEXE [4][ 9 [ comearapisiance  [4][ 9 | [ 15 [ CONCENTRATION
ENDURANCE [4]( 9 | | comsarsustie [~ ]| 5 ] [ SENsAiGuIsEs ][ 5] L_Wrxs |
INTELLIGENCE BB MAITRISE DE SOI 3§ VIGUEUR 3 | (10 | ATHLETISME
CON + DEX
ARTISANAT [-]| 3 | [ rrramion [-][ 4 | | cHarisme (3] 6 [ con+ex |
CONNAISSANCES GENERALES E| 3 | | conTACTS E| 4 | | HERITAGES DES ETOILES @ 6 POINTS D'EXPERIENCE
coNNaisSANGES SECRETES [ - ][ 3 | | TRICKETRUSE E| 4 | | FORCEDEVOLONTE  [4]] 7 | |
[ ARMURIER AVANTAGES VETERAN 1 [ La FATALITE fait que le joueur ne peu®
Vous pouvez renforcer votre armure pour protéger les endroits qui Dans le cadre d’une action gratuite, au début de votre pas Ui[i”SEI‘ !ES Mudificateurs, la Faveur
sont généralement découverts. Toutes les armures que vous portez prochain tour, vous pourrez augmenter de 3 deux des des Dieux niles dRsll_lannéces sur un fancer
ont un paramétre de protection augmenté de 1. De plus, elles valeurs suivantes : Coup, Défense, Réflexe, Athlétisme ou I
. - - —— - : BONUS [TAILLE CIBLE]
protegent contre toute sorte d'attaque, méme contre les pouvoirs des | Dégats infligés. Au cours d’une méme session, vous pouvez GRAND 2
Atlantes, la magie, etc. Vous ne pouvez pas modifier de cette fagon utiliser cet avantage autant de fois que votre valeur MdS. EN[]RME 4
‘I'armure d'un autre personnage. PR Al GEANT 6 &
NDD DE TESTS
VALEUR INITIALE DEX PER AVANTAGES BONUS TOTAL FACILE 10
15 5 5 _ _ 25 STANDARD 15
DIFFICILE 20
TRES DIFFICILE 25
COMBAT EN MELEE EXTREME 30
. LEGENDAIRE 35
NOM DE L'ARME TYPE |ATTAQUES] COMBATB/S/CAC PRECISION| COUP Degars DIVIN 40
Lance mMm/) 1 " +2 13 10 +1d10 ™ g
Doublet: Perforation
COMBAT A DISTANCE
NOM DE L'ARME TYPE |ATTAQUES| COMBAT A DISTANCE PROCHE MOYENNE LONGUE EXTR. Degirs
Arc long M 1 9 12 12 " " 11 +1d10
BOUCLIER
NOM PROTECTION REGLE SPECIALE : NOM REGLE SPECIALE
Cotte de mailles 9 FATALITE pour Rond FATALITE pour
Infiltration et Athlétisme Infiltration et Athlétisme

€Y unusamions

REPARATION®: NdD 20




AVANTAGES EQUIPEMENT

NIVEAU®:

NOTES / HISTOIRE DU PERSONNAGE

L, B
POUVOIRS
NOM TYPE DIFF. | COOT| PORTEE FONCTIONNEMENT
Renf. force d'ame Simple 12 2 Moyenne  L'étre vivant sélectionné est libéré de I'emprise de la Peur. Si la cible a déja été

soumise a cet effet, le pouvoir est activé immédiatement. Sinon, il accorde au

personnage sélectionné une protection contre celui-ci pendant 12 heures.

Guérison de |]|aies Slmp[e 14 4 M[]yenne Vous redonnez a I'étre choisi autant de Vitalité que la valeur de votre Vigueur.

COUI] mental Slmple 13 2 Moyenne Vous infligez 6 dégats a la victime sélectionnée (I'armure n’offre pas de

protection contre cet effet).




