
(Sagesse + Esprit) X2

Abattu(e) [10 à 6] -2  en Interaction
Démoralisé(e) [5 à 1] -2 en Arts, Artisanats & 
Perception (se cumule avec le malus Abattu(e))
En détresse [0 et moins] -2 à tous les Tests de 
Talents

	 /

Niveaux de Detresse

Nom du Personnage

Test de Trait pur : Trait + Vertu + 1d10 Test de Talent : Trait + Talent + 1d10 Talent avec * : Talent obligatoire pour faire un Test
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Léger Grave (-5) Fatal (-10)Sérieux (-2)
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	Nom du Personnage: 
	Origine: Franges
	Archetype: Combattant
	Motivation: Enrôlé de force
	Signes particuliers 1: On a beaucoup de difficulté à se souvenir de lui.
	ArchetypE 1: Une Augmentation Gratuite dans toue Action visant à accomplir un Exploit de combat (y compris augmenter les dégâts). Cette Augmentation ne peut pas servir de simple bonus au test, mais seulement de bonus quand le Combattant déclare un Exploit. Une Augmentation Gratuite à tout test d'entretien, réparation ou encore rechargement en urgence d'une arme.
	Avantages et DefautS 2: Terne (10) -3 à toutes interaction sociale dès qu'il s'agit de se mettre en avant. On  se souvient difficilement de lui.
	Nom du Personnage 0: Baros l'Enclume
	Détresse: 18
	Sagesse: 4
	Instinct: 6
	Esprit: 5
	Foi: 0
	Honneur: 4
	Courage: 6
	Pouvoir: 4
	Agilité: 6
	Puissance: 9
	Empathie: 5
	XP Réserve: 
	Légende: 1
	XP Total: 
	Modificateurs: +3
	Initiative: 6
	Initiative Ag  Is 2: 5
	Inspi Honneur: 2
	Inspi Courage: 2
	Inspi Sagesse: 2
	Inspi Foi: 0
	Léger: 7
	Sérieux: 7
	Grave: 7
	Fatal: 6
	N7: 1
	Talent 1: Armes de mêlée (Puissance)
	Spécialisation 1: désarmer
	N1: 9
	Talent 1_2: Intimidation (Puissance)
	Spécialisation 1_2: 
	N9: 5
	Talent 2: Esquive (Agilité)
	Spécialisation 2: 
	N2: 8
	Talent 2_2: Médecine (Esprit)
	Spécialisation 2_2: 
	N10: 3
	Talent 3: Corps à corps (Puissance)
	Spécialisation 3: ceinturer
	N3: 7
	Talent 3_2: 
	Spécialisation 3_2: 
	N11: 
	Talent 4: Impulseurs (Instinct)
	Spécialisation 4: 
	N4: 6
	Talent 4_2: 
	Spécialisation 4_2: 
	N12: 
	N5: 2
	Talent 5_2: 
	Spécialisation 5_2: 
	N13: 
	N6: 6
	Talent 6_2: 
	Spécialisation 6_2: 
	N15: 
	N8: 3
	N16: 
	N14: 
	Talent 5: Survie (Instinct)
	Spécialisation 5: désert
	Talent 6: Athlétisme (Puissance)
	Spécialisation 6: 
	Talent 7: Linguistique (Esprit)
	Spécialisation 7: 
	Talent 7_2: 
	Spécialisation 7_2: 
	Talent 8: Vigilance (Instinct)
	Spécialisation 8: 
	Talent 8_2: 
	Spécialisation 8_2: 
	C1: Off
	Avantages et DefautS 1: Increvable(10)
	Equipement 2: Pistolet impulseurs : dgs +5, vitesse 2, portée 15m, armure -4
	Equipement 3: rechargement 1 tour, surchauffe après 2 tirs
	Equipement 4: Nécessaire de combattant (entretien d'arme et armure)
	Equipement 1: Glaive : dgs +3, vitesse 2, +1 à la parade
	Equipement 5: Armure de cuir cloutée et soie épaisse : 5


