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Compétence : Erudition.

Equipement : arme improvisée (dX), baguette (d6)

Spécial : le magicien connait également le rituel Prestidigitation, ainsi guun auvtre rituel de
niveau 1 de votre choix. 1l en apprend un nouveau a chague niveau.
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Compétence : Athlétisme. -
Equipement : arme lourde & deux mains (1d18), armure lourde (+1® PV) s
QO : arme lourde & uvne main (1d8), bouclier (+5 PV), apmure lourde (+18 PV) z
OO : arme lourde a une main (1d8), arme légére a distance (1d6), armure lourde (+1® PV)
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Pouvoirs héroiques (niv.) Pouvoirs héroiques (niv.)

Attague brutale (libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Réussite : o Projectiles magiques (libre). Distance. Effet : d6 dégats, sans bonus Ex
b*,  dégats de larme ; si la cible tombe a ® PV, effectuez uvne nouvelle

B Attague brutale. P

. de Volonté (Vous tirez deux projectiles au niveau 1, trois av niveau
¢ 6, guatre au niveau 1, cing auv niveau 16, six au niveauv 21 et sept au _-

¢ niveauv 26.)

* Provocation (limité). Contact. Vigueur contre Volonté. Réussite : Q
dégdts de larme, et la cible doit attaguer le guerrier av corps a
corps tant gue ce dernier reste au contact (effet continu).

5" Eclair hébétant (limité). Zone a distance. Volonté contre Réflexes. (] 4
.. Réussite : dégdts de la baguette, et immobilisation continue.

Boule de feu (unigue). Zone & distance. Volonté contre Réflexes.

Garde infranchissable (unigue). Contact. Vigueur contre Réflexes. E
J Réussite : dégéts de la baguette plus deux dés. Echec : demi-dégats. [

Réussite : dégdts de I'arme plus un dé. Effet : jusgua votre prochain
tour, vous bénéficiez d'un bonus de +1® en défense contre les armes

¢, Pouvoirs parangoniques (niv.1 2

et les pouvoirs martiavx.

“.Vague d'acide (limité). Zone au contact. Volonté contre Vigueur.
Réussite : dégdts de la baguette plus deux dés, et la cible recule O £

" Pouvoirs parangoniques (niv.1i g

f (elle n'est plus av contact avec vous, et inversement). Effet : en cas
: (elle n'est pl tact t t). Effet

de jet de persistance réussi, la cible ne peut sapprocher de vous
; jusgua votre prochain tour.

Vague dacier (limité). Zone au contact. Vigueur contre Vigueur. 0
Réussite : dégdts de l'arme.

. Spaaartiate 1! (unigue). Action minevre. Effet : jusqua la fin du 0.:
Y. . combat, vous obtenez +2 en défense par ennemi au contact. ol

;_ ‘Peau de pierre (unique). Effet : choisissez un allié au contact ; jusqua 0 e g
& la fin du combat, cet allié bénéficie dun bonus de +1® en défense
- ‘contre toutes les attagues physigues.

.- Pouvoir épique (iv21)

Riposte du maftre d'armes (unigue). Réaction a une défense au D:
contact ratée. Effet : annulez lattague en question ; effectuez une
7). attague de base contre lattaguant, avec un bonus de +5 en attague
et de cing dés aux dégats.

- Pouvoir épique (niv21) =
+?. Tempéte de neige (unigue). Zone a distance. Effet : jusqua la fin du
I combat, les créatures dans la zone subissent 4d1® dégats chague [] .%

*. round ; les attagues a distances depuis ou vers la zone subissent un
&

-malug de -5. ; 55
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Eqmpement arme lourde a vne main (d8), bouclier (+5 PV), armure légére (+5 PV)
QO : arme lourde & une main (d8), arme légére & distance (d6), armure légére (+5 PV)

Pouvoirs héroiques (niv.)

Attague tactigue (libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Réussite :
dégadts de l'arme, et un allié a portée de voix bénéficie d'un bonus de
+2 sur sa prochaine attague.

Inspiration (limité). Réaction a une attaque réussie. Effet : un allié
“gagne un point d’Eclat. (Ce pouvoir ne fonctionne pas hors dun
combat réel, ne révez pas 1)

Défi du maitre d’'armes (unique). Action mineure. Effet : jusqua votre
prochain tour, vous gagnez un point d’Eclat chague fois gu'un ennemi
vous attague et vos alliés au contact bénéficient dun bonus de +5 en
défense.

- Pouvoirs parangoniques (niv.1

Ralliement (limité). Action mineure. Effet : vous et vos alliés & portée
: de voix effectuez un jet de savvegarde contre tous les effets
continus qui vous affectent et bénéficiez dun bonus de +2 en
attague lors de votre prochain tour.

¥' - Stratége (unigue). Contact. Vigueur contre Volonté. Réussite

. dégats de Tarme plus un dé, et chaque joseur recoit un point d’Eclat.
> Echec : le M) recoit un point de Vilenie.

- Pouvoir épique (niv.2)

- L'Art de la Guerre (unigue). Effet : vous et chacun de vos alliés a
portée de voix effectuez une attague de base ; vous et chacun de Q
vos alliés pouvez dépenser un point dEclat pour effectuer une

i+ deuxiéme attague de base. e
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Compétence : Athlétisme, Influence.

Equipement : arme lourde & deux mains (1d18), armure lourde (+1® PV), symbole sacré (d1®)
QOO : arme lourde & vne main (1d8), bouclier (+5 PV), armure lourde (+1® PV), symbole sacré -
(d1®)

Pouvoirs héroiques (niv.)

Lame fraternelle (libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Réussite :
dégats de Tarme, et un allié auv contact bénéficie dun bonus de +2 en
défense jusgua son prochain tour de jeu.

« Lumiére divine (limité). Contact. Vigueur contre Réflexes. Réussite :

dégats de T'arme, et aveuglement (effet continu).

Sanction du juste (unigue). Distance. Volonté contre Volonté.
Réussite : dégats du symbole (plus un dé contre uvne créature de
IOmbre). Effet : un allié a portée de vue récupére 10 + sa Vigueur
points de vie.

Pouvoirs parangoniques (niv.1i

Vengeance (limité). Réaction a une défense au contact ratée.
Distance. Effet : votre attaguant subit la moitié des dégats gu'il vous
a infligés.

Purification (unigue). Contact. Volonté contre Réflexes. Réussite :

- dégats du symbole, et la cible ne peut plus utiliser de pouvoirs de
.- TOmbre (effet continu). Echec : demi-dégits.

Pouvoir épique (niv21)

Pacification (unigue). Zone au contact. Volonté contre Volonté.

7 Réussite : dégats du symbole, et malus de -1® a toutes les attagues

(effet continu). Echec : jusqua votre prochain tour, malus de -10 a
toutes les attagues.
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Compétence : Influence. o 2 Compétences : Athlétisme, Survie.

Equipement : arme lourde & vne main (d8), bouclier (+5 PV), armure 1égére (+5 PV), symbole : " Equipement : deux armes lourdes a une main (d8), arme lourde & distance (d8), armure 1égére

sacré (d8) - “ 3 (+5 PV)

/ r .o N ' & i r .
« Pouvoirs héroigues (niv.) 5 “ Pouvoirs héroigues (niv.)
“  Flamme sacrée (libre). Contact. Volonté contre Vigueur. Réussite : ,‘ < Frappe double (libre). Effet : effectuez une attague de base ; en cas
dégats du symbole sacré (plus un dé contre un mort-vivant). Effet : pr. de succes, effectuez une deuxiéme attague de base (avec votre
un allié a portée de vue peut dépenser un PE pour regagner 10 + sa - . deuxiéme arme, si vous étes au corps a corps).

(‘ - V]gueur’ PV. b

. ‘Trague (limité). Action mineure. Effet : choisissez une proie a portée
Sanctua“’e (llm]té) ACtiOn mineuvre. Effet . VOUS et VOS a“]és y l“ & de vue ; jusquya ]a f]n dU Combat vOUS bénéficiez d’Un bonus auvx
bénéficiez d'un bonus de +5 en défense jusgua votre prochain tour. ' dégats de +1d8 contre elle.

" Chatiment divin (unigue). Zone au contact. Volonté contre Volonté. Coups mortels (uvnigue). Effet : effectuez deux attagues de base
Réussite : dégats du symbole sacré (plus un dé contre vn mort- i contre la méme cible. Si elles réussissent toutes les deux, vous
vivant). Echec : demi-dégits. » infligez 2d8 dégats supplémentaires.

'. Pouvoirs paPangoniques (niv.11) £ '. Pouvoirs papangoniques (niv.11)

. Régénération (limité). Distance. Effet : jusqua la fin duv combat, l'allié g k. Aucune pitié (limité). Réaction a une attague réussie d'un allié contre
2 ciblé récupére 1@ points de vie a chague tour de jeu. > votre proie. Effet : effectuez une attague de base contre votre proie,
Halo divin (vnigue). Zone au contact. Volonté contre Volonté. p avec un bonus de *2.

k Réussite : dégdts du symbole sacré plus deux dés (quatre dés contre X : La fleche et le fer (unique). Effet : effectuez deux attagues de base Q
Y ~'les morts-vivants). Effet : le Prétre et tous ses alliés a portée de vue o :-"a distance, puis deux attagues de base au contact.
- regagnent 10 + lesr Vigueur points de vie. .- ;
' . Pouvoir épigue (ov2i
. : . Plote de fleches (unigue). Zone a distance. Réflexes contre Réflexes.
i Colére céleste (unique). Action mineure. Effet : jusqua votre = b Reussf(e dégats de Tarme plus trois dés. Echec : demi-dégats.
=3 " prochain tour, vos attaques et celles de vos alliés a portée de vue ‘ -
3 L infligent 2d8 dégats supplémentaires (3d8 contre vn mort-vivant).

& Pouvoir épigue (niv2)
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Compétence : Influence. .3 ¢ Compétences : Filouterie.
Equipement : arme 1égére (d6), baguette magigue (dI®) g \,- Eqguipement : arme Iégére (d6), arme 1égére & distance (d6), armure 1égére (+5 PV)

: ‘ Pouvoirs héPO.l'ql)eS (niv.1) ; . . ’:,' Pouvoirs hépo'fques (il

¢ “Trait occulte (libre). Distance. Volonté contre Réflexes. Réussite : ; . Coup vicieux (libre). Contact. Réflexes contre Vigueur. Réussite :
dégats de la baguette. . dégats de I'apme (plus un dé contre une créature blessée).

. Sceau de la malédiction (limité). Distance. Volonté contre Volonté. - " Feinte acrobatigue (limité). Réaction & vne défense ratée. Effet :

) 3 Réussite : dégats de la baguette chaque round, et malus de -5 a - i relancez le dé avec un bonus de +2 ; jusgua votre prochain tour,
. toutes les attaques (effets continus). ) P, vous bénéficiez d'vn bonus de +2 en défense.

. Destin funeste (unigue). Distance. Volonté contre Volonté. Réussite : " Frappe assassine (unique). Réaction a uvne attaque réussie. Effet : 3d6
§? dégats de la baguette plus 2d10, et jusqua votre prochain tour, les ¥ dégats supplémentaires, et 2d6 dégats de poison chague tour (effet
attagues contre la cible bénéficient d'un bonus de +5. Echec : demi- g - continu).
dégats. ;
. i Pouvoirs parangoniques (niv.1i
¢ Pouvoirs parangoniques (niv.i :
- - Contre-attague (limité). Réaction a vne défense réussie av corps a
- Fonte dans les ombres (limité). Action mineure. Effet : & la fin de v {"corps. Effet : effectuez une attague de Coup vicieux contre votre
. votre tour, vous disparaissez dans les Ombres. Au début de votre ' ; assaillant avec un bonus de +2 en attague.

i prochain tour de jeu, vous réapparaissez n'importe ot sur le champ . 4
de bataille ] P Depuis Tombre (unique). Effet : effectuez deux attagues de Coup

X 3 . vicievx ; la ou les cibles ne peuvent pas vous attaguer lors de leur
b+ . Ruine de T'ame (unigue). Distance. Volonté contre Volonté. Réussite : " prochain tour.

7. . deux fois les dégats de la baguette. Echec : dégats de la baguette. s &
: : - Pouvoir épique (niv.21)

- - Pouvoir épigue (niv2)

'Malh’e des assassins (unique). Contact. Réflexes contre Volonté.

b. Métamorphose impie (unique). Contact. Volonté contre Volonté. - Réussite : 5 dégats par niveau du voleur. Echec : 2 dégats par niveau
-.» Réussite : la cible se transforme en crapaud ou avtre créature K/ du vl e

> inoffensive (effet continu). Elle garde ses PV et ses défenses (mais
avec un malus de -5) et ne peut plus attaquer.
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Combat . " Combat

Au début de votre tour de jeu, subissez les effets continus qui vous affectent. 3 Awu début de votre tour de jeu, subissez les effets continus qui vous affectent.

Puis, dans Tordre de votre choix : Puis, dans Tordre de votre choix :

- effectuez une seuvle action majevre, comme attaquer, uvtiliser un pouvoir ou vne . ' " - effectuez une seuvle action majeure, comme attaquer, utiliser un pouvoir ou une
compétence, vous déplacer, donner les premiers soins a un mourant, tenter de fuir. d .+ compétence, vous déplacer, donner les premiers soins a vn mourant, tenter de fuir.

- effectuer plusievrs actions minevres, comme vous déplacer dune courte distance, C 4 e St ue plusieurs actions mineuvres, comme vous déplacer d'une courte distance,
boipe vne potion, changer d'arme, utiliser un pouvvoir mineur. o . “ boire une potion, changer d'arme, utiliser un pouvoir mineur.

A la fin de votre tour de jeu, effectuez un jet de sauvegarde pour chacun des effets ; . A la fin de votre tour de jeu, effectuez un jet de savvegarde pour chacun des effets
continus qui vous affectent. En cas de succes, Teffet est annulé. “  continus qui vous affectent. En cas de succes, Teffet est annulé.

Pouvoirs de base ¥ Pouvoirs de base

o s -, S
Arme au corps & corps (libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Effet : dégits de Tarme; ' b - Arme au corps a corps {libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Effet : dégits de Tarme: %
Avrme a distance (libre). Distance. Réflexes contre Réflexes. Effet : dégéts de l'arme. } 3 T Ao (libre). Distance. Réflexes contre Réflexes. Effet : dégats de Tarme.

Bousculade (libre). Contact. Réflexes contre Vigueur. Réussite : dégats de Tarme, et la 4 ¥ Bousculade (libre). Contact. Réflexes contre Vigueur. Réussite : dégats de Tarme, et la
cible tombe a terre (se relever est une action majeure). .. cible tombe a terre (se relever est une action majeupe),

3

Charge (libre). Distance. Vigueur contre Réflexes. Réussite : dégits de Tarme (av corps 3 Charge (libre). Distance. Vigueur contre Réflexes. Réussite : dégats de Tarme (av corps

2

3

cor’ps) +2_ Effet : vous étes maintenant auv contact de la cible. 7 Co]”ps) +2_Effet : vous étes maintenant auv contact de la cible.

Feinte (libre). Contact. Réflexes contre Volonté. Réussite : dégéts de lTarme, et la P TFeinte {libre). Contact. Réflexes contre Volonté. Réussite : dégits de Tarme, et la
prochaine attague contre cette cible bénéficie d'un bonus de +2 en attaque. g [-  prochaine attaque contre cette cible bénéficie d'vn bonus de +2 en attague. 2

Lutte (libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Réussite : dégats a mains nues, et la cibl’p. . Lutte (libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Réussite : dégats a mains nues, et la ciblé
L. est étreinte jusqud votre prochain tour (tous deux ne pouvez plus vous déplacer et . I est étreinte jusqua votre prochain tour (tous deux ne pouvez plus vous déplacer et

subissez un malus de -2 en défense contre d'avtres combattants. Elle ne peut attaguer C l  subissez un malus de -2 en défense contre d'auvtres combattants. Elle ne peut attaguer

que vous, et inversement.) t: gue vous, et inversement.)

Points d’Eclat ; 3 Points d’Eclat

Coup d'éclat. Réaction : test dattaque, de défense, de sauvegarde ou de persistance. Y ;  Coup d'éclat. Réaction : test dattaque, de défense, de sauvegarde ou de persistance.
¥ - Effet : décalez votre pésultat d'un cran vers le haut par PE dépensé (maladresse => échec % . Effet : décalez votre résultat d'vn cran vers le haut par PE dépensé (maladresse => écheg,
:© > péussite => critigue). & | = réussite => critique).

- Points de Vie E-  Points de Vie
Blessure mortelle. Réaction : score de PV inférieur ou égal a ©. Effet : effectuez un jet” o - Blessure mortelle. Réaction : score de PV inférieur ou égal a @. Effet : effectuez un ]et

N 3 r P ~ « A
de sauvegarde a chague tour de jev. Réussite : vous étes mourant et ne pouvez plus < >3 k.. de sauvegarde a chaqgue tour de jeu. Réussite : vous étes mourant et ne pouvez plus *
effectuer d'action majesre ou mineure. Echec : vous mourrez. __‘;,' effectuer d'action majesre ouv mineure. Echec : vous mourrez.

~

" Premiers soins (libre). Contact. Avutomatigue. < P s Soins {libre). Contact. Automatique.
Effet : un allié mourant est stabilisé et na plus a effectver de jets de savvegarde ; il g Effet : un allié moourant est stabilisé et na plus a effectver de jets de sauvegarde ; i
reste inconscient jusqua la fin du combat. ey =, reste inconscient jusqua la fin du combat.
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Rituels

.

Score maximum Score actuel Score maximum Score actuel

Compeétences

Athlétisme FErudition Inflvence  Filouterie

NS N W
;. Combat
- Arme contact
Arme contact
Arme distance
Arme distance

, Baguette / Symbole _d_ I
. Armure [+ PV] Bouclier [+_ _ PV

5 < Y

J :_’




Reﬂexes

Vle

el

Score maximum Score actuel

¢. Compétences
Athlétisme Erudition

lr'ﬂ 7

| S

'»u ‘Combat

Arme contact

Arme contact
Arme distance
Arme distance
Baguette / Symbole

Armure

Volonté

1

e — e

Ecla’( “—\j

Score maximum Score actuel

Infloence  Filouterie

— —— ‘

|

PV] Bouclier [+

- t

_+ Ref,]':;;
+ Ref)’ : '

S PV
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Réflexes

— ) [ r—

—

Score maximum Score actuel Score maximum Score actuel

t. Compétences
Athlétisme Erggjtion Inflsence  Filouterie  Survie
s L
~ Combat

Arme contact
Arme contact
Arme distance + Ref]

Arme distance + Ref'] ';

Armure lourde

Equipement : arme lourde & deux mains (1d1®), OU : arme lourde & une main (1d8), bouclier
(+5 PV), OU : arme lourde a une main (1d8), arme 1égére a distance (1d6).
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Pouvoirs héroigues (niv.)

Attague brutale (libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Réussite :
dégats de larme ; si la cible tombe a ® PV, effectuez une nouvelle
Attague brutale.

Provocation (limité). Contact. Vigueur contre Volonté. Réussite : dégats
de Tarme, et la cible doit attaguer le guerrier au corps a corps tant que
ce dernier reste au contact (effet continu).

Garde infranchissable (unigue). Contact. Vigueur contre Réflexes.
Réussite : dégats de larme plus un dé. Effet : jusqua votre prochain tour,

+. vous bénéficiez dun bonus de +1® en défense contre les armes et les

pouvoirs martiavx.

Pouvoirs parangoniques (niv.1i

Vague dacier (limité). Zone auv contact. Viguesr contre Vigueur.

8" . Réussite : dégats de I'arme.

i Spaaartiate 1! (unigue). Action mineure. Effet : jusqu’a la fin du combat,
[ . vous obtenez +2 en défense par ennemi au contact.

Pouvoir épigue (niv21)

Riposte du maftre d’armes (unique). Réaction & une défense au contact

" ratée. Effet : annulez l'attague en guestion ; effectvez une attague de

base contre l'attaguant, avec vn bonus de +5 en attaque et de cing dés

- aux dégats.
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ARTADIQDY -
Age __ Niveav__

Réflexes

, ‘I-. '.
‘L\j ' k' Pouvoirs héroiques (niv.)

—

. : B
EClat . - -Projectiles magiques (libre). Distance. Effet : d6 dégats, sans bonus de
) 3 "Volonté (Vous tirez deuvx projectiles au niveau 1, trois au niveas 6, quatre
E: au niveau 1, cing au niveau 16, six au niveas 21 et sept au niveau 26.)
 Eclaic hébétant (limité). Zone a distance. Volonté contre Réflexes.
t Réussite : dégdts de la baguette, et immobilisation continue.

Score maximum Score actuel Score maximum Score actuel

Boule de feu (unigue). Zone & distance. Volonté contre Réflexes. Réussite

r : dégats de la baguette plus devx dés. Echec : demi-dégats.
Compétences

Athlétisme Erudition Influence Filouterie  Su

R \7 +5 / \7 / o | I } Vague dacide (limité). Zone au contact. Volonté contre Vigueor.

. ! b - . Réussite : dégats de la baguette plus deux dés, et la cible recule (elle

H nest plus au contact avec vous, et inversement). Effet : en cas de jet de

C Ombat KN . persistance réussi, la cible ne peut sapprocher de vous jusgua votre
B .prochain tour.

. Pouvoirs parangoniques (niv.1

| S

Avrme contact improvisée [_d¥ + Vigl ™

¥ H.-'Peau de pierre (unique). Effet : choisissez un allié au contact ; jusqua la
Bague‘c‘(e [_d6 + Voll - fin du combat, cet allié bénéficie d'un bonus de +I® en défense contre

& toutes les attaques physiques.

.- Spécial : le magicien connait également le rituel Prestidigitation, ainsi qu'un g Pouvoir €pique (niv21)

', autre ritvel de niveau 1de son choix. '. 2 Tempéte de neige (unigue). Zone & distance. Effet : jusqua la fin du
11 en apprend un nouveau a chague niveau. ' ¥ combat, les créatures dans la zone subissent %#d1® dégéts chaque round ;
*. les attagues a distances depuis ou vers la zone subissent un malus de -

™2t - Batronoban, Olivier Fanton, Roland Scaron - 2012 jo) M2t - Batronoban, Olivier Fanton, Roland Scaron - 2012 |,:
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__ Age __ Niveav _ _

Réflexes Volonté

‘L\j 4\j i:. Pouvoirs héroiques (niv.)

T . 3 Attague tactigue (libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Réussite :

EClat ' »dégats de T'arme, et un allié a portée de voix bénéficie d'un bonus de +2
: E.© sur sa prochaine attague.
Inspiration (limité). Réaction a vne attague réussie. Effet : un allié gagne
2 un point d’Eclat. (Ce pouvoir ne fonctionne pas hors d'vn combat réel, ne
_ f  révez pas 1)

Score maximum Score actuel Score maximum Score actuel

Défi du maitre d'armes (unigue). Action mineuvre. Effet : jusqua votre
prochain tour, vous gagnez vn point d’Eclat chaque fois quun ennemi vous
attague et vos alliés au contact bénéficient d'vn bonus de +5 en défense.

¢.. Compétences Y

Athle’“‘“"me Efi’@jﬁo“ Influence  Filouterie " Pouvoirs parangoniques (niv.1)

J LJ L | ] 2 Ralliement (limité). Action mineure. Effet : vous et vos alliés a portée de
C J - voix effectuez un jet de sauvegarde contre tous les effets continus qui
Ombat - ! vous affectent et bénéficiez d'un bonus de +2 en attague lors de votre

i+ prochain tour.
Arme contact A

A - Stratége (unique). Contact. Vigueur contre Volonté. Réussite : dégats de
Arme contact —a__ ey & larme plus un dé, et chaque joueur recoit un point d’Eclat. Echec : le M]
. regoit un point de Vilenie.

Arme distance
Arme distance _d_ ¢ Pouvoir épique (miv21)

Armure ]égépe [+5 PV] Bouclier [+ -:*” L’Art de la Guerre (unique). Effet : vous et chacun de vos alliés a portée
Equipement : arme lourde & une main (d8), bouclier (+5 PV) ' de voix effectuez une attague de base ; vous et chacun de vos alliés
OU : arme lourde a vne main (d8), arme 1égére a distance (d6). . . pouvez dépensep un point d’Eclat pour effectuer vne deuxiéme attaque
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PALAZID
DIVID -~

_ Niveauv _

Réflexes

Pouvoirs héroigues fniv.)

3
: % ° Lame fraternelle (libre). Contact. Vigueur contre Vigueur. Réussite :
7 I dégats de T'arme, et un allié av contact bénéficie d'un bonus de +2 en
/ PE défense jusqua son prochain tour de jeu.
. = Lumiére divine (limité). Contact. Vigueur contre Réflexes. Réussite :

Score maximum Score actuel Score maximum Score actuel : dégats de l'ar’me, et aveuglement (effet con’(inu).

, % Sanction du juste (unigue). Distance. Volonté contre Volonté. Réussite :
g Competences " &~ dégats du symbole (plus un dé contre vne créature de 'Ombre). Effet :
' Athlétisme EPU dition Influence Filouterie Survie - ., un allié a portée de vue récupére 1® + sa Vigueur points de vie.

+5 | 7 +5 | 7‘ | 7 Pouvoirs parangoniques (niv.i

e L
Vengeance (limité). Réaction a une défense au contact ratée. Distance.

Combat -4 t ¢ Effet : votre attaguant subit la moitié des dégats qu'il vous a infligés.

Arme contact + Vlg] ol 2 - Purification (unique). Contact. Volonté contre Réflexes. Réussite : dégats

. du symbole, et la cible ne peut plus utiliser de pouvoirs de 'Ombre
Arme contact _ Vlg] - (effe’c continu). Echec : demi-dégats.

Arme distance improvisée [_d1} + Ref] -}

+ % .
ngb()le [_die VO]], N .- Pacification (unigue). Zone au contact. Volonté contre Volonté. Réussite :
Armure louvrde i PV] '_ o dégadts du symbole, et malus de -1® a toutes les attaques (effet continu).
o ] Echec : jusqu'a votre prochain tour, malus de -1® a toutes les attaques.

Pouvoip epigue (niv21)

Equipement : arme lourde & deux mains au contact (IdI®) QO : arme lovrde & vne main au contact (ld8)

plus bouclier (+5 PV).
M2t - Batronoban, Olivier Fanton, Roland Scaron - 2012 ' ; y T Y M2t - Batronoban, Olivier Fanton, Roland Scaron - 2012
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____ Age __ Niveav _ _

Pouvoirs héroigues (niv.)
b,
— ;. Flamme sacrée (libre). Contact. Volonté contre Vigueur. Réussite :
e . — im
. V]e ' o' dégéats du symbole sacré (plus un dé contre un mort-vivant). Effet : un
— . allie a portée de vue peut dépenser un PE pour regagner 10 + sa

Vigueur PV.
PV

.

Sanctuaire (limité). Action mineure. Effet : vous et vos alliés bénéficiez

d'uvn bonus de *5 en défense jusqua votre prochain tour.
Score maximum Score actuel Score maximum Score actuel

Chétiment divin (unigue). Zone au contact. Volonté contre Volonté.
.'_ C Ompétences 1 E Réussite : dégél’(sAdu symbole sacré (plus vn dé contre vn mort-vivant).
i ) Echec : demi-dégats.
Athlétisme Erudition Inflvence Filouterie  Survie - o . .
s /77 o5 o rm—j « Pouvoirs parangoniques (niv.ii

. b :

Régénération (limité). Distance. Effet : jusqu’a la fin du combat, Tallié
ciblé récupére 1@ points de vie a chague tour de jeu.

i+ Combat . ki+  Halo divin (unigue). Zone au contact. Volonté contre Volonté. Réussite :

A tact losrde T [ d8 + Vi ]“ ; " dégats du symbole sacré plus deux dés (quatre dés contre les morts-
rme contact lovrae _ 1g T ’

Far
: . vivants). Effet : le Prétre et tous ses alliés a portée de vue regagnent 10

Arme distance improvisée [_d¥ + Ref] - - + leor Vigueur points de vie.
Symbole [_d8 + Voll "z ¥ Pouvoir épique (miv21)
Armure ]égépe [+5 PV] Bouclier [+5 PV]’ ¥ .y Colére céleste (unigue). Action mineure. Effet : jusqua votre prochain

i

tour, vos attaques et celles de vos alliés a portée de vue infligent 2d8
dégats supplémentaires (3d8 contre un mort-vivant).
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Réflexes Volonté

— ™ ™y ) [ r—

—

Score maximum Score actuel Score maximum Score actuel

t. Compétences
Athlétisme Erggjtion Inflsence  Filouterie  Survie
+5 | | |

. Combat
Arme contact losrde 1M
Arme contact lovrde 1M

Arme distance lourde

[_d8 + Vig]

Armure légére

™2t - Batronoban, Olivier Fanton, Roland Scaron - 2012
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[_d8 + Vig]

[_d8 + Ref] g

Roreor)

PRIMAL -4

_ Niveauv _

Pouvoirs héroigues (niv.)

' _ Frappe double (libre). Effet : effectuez une attague de base ; en cas de

succeés, effectuez vne deuxiéme attague de base (avec votre deuxidme
arme, si vous étes au corps a corps).

Traque (limité). Action mineure. Effet : choisissez une proie a portée de
vue ; jusgua la fin du combat, vous bénéficiez d'vn bonus avx dégats de
+1d8 contre elle.

Coups mortels (unigue). Effet : effectvez deux attaques de base contre la
méme cible. Si elles réussissent toutes les deux, vous infligez 2d8 dégats

. supplémentaires.

Pouvoirs parangoniques (niv.1i)

Aucune pitié (limité). Réaction & vne attague réussie dun allié contre
votre proie. Effet : effectuez uvne attague de base contre votre proie,

§¥ ' - avec un bonus de *+2.

i La fléche et le fer (unigue). Effet : effectuez deux attaques de base a
- . distance, puis deux attagues de base au contact.

Pouvoir épigue (niv21)

* Pluie de fléches (unique). Zone a distance. Réflexes contre Réflexes.
" Réussite : dégats de I'arme plus trois dés. Echec : demi-dégats.
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_ Niveauv__

Vigueur Réflexes

J A\j b Pouvoirs héroigues (iv.)

ol

: a
i Vl e Yy E Cl at i . " -‘Z'Pait occulte (libre). Distance. Volonté contre Réflexes. Réussite : dégats de la
: - aguette.
F Sceau de la malédiction (limité). Distance. Volonté contre Volonté. Réussite :
a dégats de la baguette chague round, et malus de -5 a toutes les attaques
F (effets continus).

Score maximom Score actuel Score maximom Score actuel £. Destin funeste (unigue). Distance. Volonté contre Volonté. Réussite : dégats de
la baguette plus 2d10, et jusqua votre prochain tour, les attaques contre la
cible bénéficient d'un bonus de +5. Echec : demi-dégats.

0 , o
‘. Compe’cences - ). Pouvoirs parangoniques (v
Athletlsme Erudition ]nﬂuence Fijou’(eﬁe ' i X F . Fonte dans les ombres {limité). Action mineure. Effet : a la fin de votre tour,

- OO

! +5 / j .., vous disparaissez dans les Ombres. Au début de votre prochain tour de jeu,

bae e H f vous préapparaissez n'importe ob sur le champ de bataille.

';‘ Ruine de T'dme (Unique). Distance. Volonté contre Volonté. Réussite : deux fois

A o . les dégats de la baguette. Echec : dégats de la baguette.
- Combat ' e

. s , #- Pouvoir épigue (niv2)
Arme contact 1égére [_d6 + Vig] - P19
c L *Métamorphose impie (unique). Contact. Volonté contre Volonté. Réussite : la
Bag vette [_d]® + VOI] e P cible se transforme en crapaud ou autre créature inoffensive (effet continu). Elle
S - garde ses PV et ses défenses (mais avec un malus de -5) et ne peut plus
7. attaguer.
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MARTIAL -4

_ Niveauv _

Réflexes

— ) [ r—

Pouvoirs héroigues (niv.)

—

Eclat - %= Coup vicievx (libre). Contact. Réflexes contre Vigueur. Réussite : dégéts
= %  de T'arme (plus un dé contre une créature blessée).
~  Feinte acrobatigue (limité). Réaction a une défense ratée. Effet : relancez
®? le dé avec un bonus de *+2 ; jusqua votre prochain tour, vous bénéficiez
; i d'un bonus de *2 en défense.

Score maximum Score actuel Score maximum Score actuel

Frappe assassine (unigue). Réaction & vne attague réussie. Effet : 3d6
dégats supplémentaires, et 2d6 dégits de poison chague tour (effet
continu).

t. Compétences

Atb*lgtifme E/Pu@j%ion Infloence  Filouterie  Survie € Pouvoirs parangonigues (niv.)

| |

b | | AR

Contre-attague (limité). Réaction a uvne défense réussie av corps a corps.
Effet : effectuez une attague de Coup vicieux contre votre assaillant

‘; Comba’( N . avec un bonus de +2 en attaque.

Depuis Tombre (unigue). Effet : effectvez deux attagues de Coup vicievx

Arme contact légére
g ; la ou les cibles ne peuvent pas vous attaguer lors de leur prochain tour.

Arme distance légére . p o, (
S - Fouvoir epiqgue (niv.21)
Armure légére : P19
Maitre des assassins (unigue). Contact. Réflexes contre Volonté.
Réussite : 5 dégadts par niveauv du voleur. Echec : 2 dégats par niveav du

v
voleur.
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