Avantages Communs

Défimition (* réserve i la caste...)

Agilité (3) +2 acfion e mowement

Alliée (3/3) 3= un ami /3=Groupe ou gilles amie

Ambidextre (3) Utilse les 2 mains

Arme du maitre (2) Arme transmis par son mentor qui a +1 au toucher

Augure favorable (3) Yoir ivre

(Chance ) Récupération de point de chance x2

(Charme (1) Baratin, Psychologie et Eloguence-+2/ Séduction +5

(‘onfidence (3) Le perso inspire confiance. Il a +3 pour obtenir les secrets d'une personne
(orps aguerri (3) Avec un jets Men+Yol NDI3, on réduit de 1+NR malus de blessure pour un combat
Droiture (1) +2 action de courage, morale et honneur

Fortune personnels (x)

1000 Drac de fers par point d'avantage dépensé

Héritage draconique (6)

Un lien niv1 transmis par vos parents mais le dragon vous surveille.

WNagie naturelle (4) Sphére.a 2 et un sort niv 1 dans cette sphére
Mentor (4) Possibilé d'atteindre le niv miaximum -+ dans les compétence (8-+1 pour adulte)
Prestance (2) +2 pour faire aboutir une discutions, exposer un point de vue... (charisme)

Pressentiment (3)

L perso recoit des pressentiments par rapport au action du groupe (selon M)

Résistance i Ia magie (5)

-+ résistance a une sphére o +2 résistance a toute les sphéres

Santé de fer (4) -+ Reésistance an attague extérieur /temps de réfablissement -2 jours

Sens aceru (2) +3 i tous les jefs de perception utilisan le sens : ouie, gout, toucher, odora ou vue)
Sens de lorientation (1) | +3 orientation

Sens en alerte (3) 1ol en iniative

Statut sociale (2) +2 renommée

Présent (1 6) Artisan®

Présent offert a quelqu'un d'important (6= dragon) qui est redevable

Enigmatique (3) Voyagenr™

Permet de feindre un niveau au choix de tendance

humin (2) Erudit”

L perso utilise Men  [a place de Soc pour défendre une théorie hérétique au choix

Surprise (6) Commercant*

+) dume action ou -) a une action e [adversaire, ume fois par partie

Avantages Bfants | Définition
(hance Inouie (3) Le perso peut dépenser ses points de chances pour obtenir des Ni

Empathie naturelle (4)

Permet de senir les émotions, les peurs d'un liew ou d'un individu avec Men-+Emp

Féiche ()

1/enfant a un objet porte honheur (+1 chance) mais perd toute sa chance pendant 20
Jours 8iil e perd, en plus d'éfre trds triste.

Instinct protectenr (2)

Les perso qui viennent sauver (vitale) ['enfant ont un honus de 2 A leurs action

Précoce (2) 1'entan pent avoir des compétence atteignant le niv §

Avantages Anciens Définition

Art inferdit (3) Permet d obtenir les compétences interdites: Arme mécanique, Chirurie, explosit
ef Mécanisme i un niv maximum de 5-+Tendance Homme

Conviction (2) -+ an jet de volonté pour résister A la remise en canse de ses convictions

(ulture (3) +Laux Compétences de théorie

Iabileté reconnue ()

+| Renomme € +1 dans un domaines de compétences

Objet de prédilection (3)

+2 pour utilisation d'un objet (il ne pent s'agir d'une arme)

Technique personnelle (3)

Style originale permet d‘accomplir une action choisie avec un \R gratuit

D10 | Age de départ Age For Rés | Int | Vol | Per | Coo | Emp | Pré
1| Enfan (6-10) Enfiant QL2100 [+ 0] +2]+
23 | Adolescent (11-15) Adolescent | -1 | L [ O ) O [+L] 0] +]0
{7 | Adulte (16-40) Adulte Do fofojofop0j0
§9 | Ancien (41-50) Ancien S I I O I |
10| Vénérable (31-75) Vemérable | 2 | AL [ L)AL L] L] HL ]
Points & repartir dans les caractéristiques: | | (For-+Res/ nt+Vol/ | +/-( Phy/ MenMan/
7/6/6/5/5/4/4/3 avec 1 point transférable Coo-+Per/ Pre-+Emp) | Soc)
12 3
Age Point arepartir dans les attributs ¥ y
Fnfant 2 =
-8 1
Adolescent
9-11 0
Adulte
- 1213 +
Ancien
141 +)
Vnérable b/6/1/3
16-17 +)
Age de départ | Mltrise et Chance | | 1% +
] +19 +)
Enfant 4 chance, 3 libres
Adolescent 2 chance, 4 libres (oo+Per | Initiative (nb daction)
Adulte  librey %) I
Ancien 2 maitrise, 4 librey 69 2
Vénérable 4 maitrise, 3 libres 10-13 3
14-16 i
Renommé et Expérience: 0 o ;
Rés +Yol Blessure ( 8gratiguure / 16gbre / Grave / fatale / mort)
04 3 daratignure/1 légére/1 Grave /1 fatale/l mort
M 3 egratignure/2 légare/I Grave /1 fatale/l mort
10-14 3 Goratignure/2 légdre/2 Grave /I fatale/l mort
1519 3 Goratignure/3 légdre/2 Grave /2 fatale/l mort
- 3 Gorationure/4 légdre/> Grave /2 fatale/l mort
Age Pointde | Nivean Nieanxde | 1o lal y fefelols]oln
compétence | maximum | | Compétence
Coide |13 (6] m{ar|2s]%(6]5m
Enfant 0 b point de
3 Compbtence
Adolescent % 7
Adulte 1 § Alne faut pas oublier de garder des points de compétence
Wi 0 ) pour acheter des privileges ef les sorts magiques.
b 4 ; 1 ne Faut pas oublir de bien prenire les compétences
Vinérable % 0 (e réclame les statuts de caste.




App | Disavantago obligatoire | Désavantage supplémentaire 1410 | Augure | Caractére Motivation | Qualité | Défant
e L oy I | fatalité | Froid, Méprisant Vodifier | Prodent | Implacable
Soent ! ) 20 } PR . n e
s o = 2| volean | Fongueu, Passionné Reénssir Frang (olérite

Adulte 1 communs 2 communs, | Rare ) . 3 p "
i : 3 [ métal Méticulen, Taciturne (réer Précis Arrogant
Ancien | communs, | ancien 2 communs, 2 Rare » - - - :
|| cté Curieny, Sociable Rencontrer | sociable | Manipulateur
Vénérable {1 communs, 2 ancien 1 comnmuns, | Rare, | ancien - ; -
) | vent [ mpulsif, Spontané Découvri Notivé Inconstant
200 | Disavantage Commmas | Définition 6 [ oofan (alme, Pacifique Apprendre | Sage Moralisateur
2| Complexe d'infériorité (3) | -a toute s action vitale pour e sroupe 7 | chimére | Wystérion, Observateur | Comprendre | Semsible | Enigmatique
H | It () uinerit e antr st o hs 8 | matre | Bienveilant, Chlewreny | Fonder Comivial | Mystigue
) | Bchec(3) Nd dans la sitwation de 'échec choisit +5 9 | pierre Laconique, Soltare Surviire Bngigé Borné
67| Eolif 3 Dans sitationtend e prsea 5 tos s o e o 0 { homme | Tnventf, Visiomnaire Iventer | Imaginati | Vatérialste
§ | Serment(2) Lo perso i juré quelque chose ef le fera
{ Faiblesse (2 L perso choisi un penchiant € ne peut si soustraire sans Men-+Vol q o Tendances (F#ﬂtﬂ]lm, H=IIIIIII]IIO, ll=dragnn, I=libre)
9 | Faiblesse (2) “'3" IJ p Liew de naissance :
Entants | Adolescents | Adultes | Anciens | Vénérables
10° | Phobie (1/3/) I=géne passagére (-len présence du catalyseur des peurs) /3=peur :
('un environnement ou animal (-3) /3=raumatisme vioknt (-3) Fmpire Solyr L INIL A WA M2
1 [ Maladie (1/3/3) I=hénigne (allergie) (-1 /3=Gémante (vertige) (-3) /3=Sérieuse Kar p 02 A2, 32 e
(maaria) (-5), Maladie déclenché par le L) tous les 1d10 jours. kil " ™ a7 Tl m
12| Manie (1) (Kleptomanie, grossiéreté, collection é(range, snobisme) Foret e " i W m "
13| Dette (1/2) 1=le préteur attend son remboursement /2=le préteur vous cherche Rosaume ds ers 9 i ™ m i
14 | Ennemi () (ennemi jurés, rumenr défavorable, rancune d'un ordres...) Bupire Mesora I il ML M9, m
15| Obsession (2) Ohsession qui prend le pas sur son devoir e groupe, sa survie.. Pomyrie i Ml 99, L 09
16 | Anomalie (2) (albinos, 4 doits A une main, bhégavement) -3 Sociale envers un inconnu Kern b} ML, ML 2 L
17| Malchance (3) L MJ décide de faire relancer un jet réussi A un jouenr 2 par partie Ysmir, Terres Galyrs 1] IV IL DML | SDIHIL A IR
1820 | Fragilité (2) Reésistance an agression extérieur -3 Principanté de Marne i 2L IF2L | 2DIF2L SIFIL
Ji 2 2 12 3
910 ]]ésavantage Rare Définition Jaspor W 1H 2L DIF2L DIF2L SFIL
. B ) ; : Empire Zil i AL ML L ML
2 [ Incompétence (3) -) dans un domaines de compétence au choix
: - A Marches Alysées 2L L L L L
M | Amnésie (3) L perso tire Men-+Int NDIY pour se souvenir 4" informations récente
(itée de Griff i B 3 1, i) il
D | Regard des dragons (3/3) | Le perso est surveillé par un Dragon (3=durée limité, 5=longtemps)
6-7 | Blessure (3) Le peso perd définicivement une blessure légire et une égratigmire 110 Ilésavantage Enfant | Déinition
§ | Infirmite (1/3/5) 1=un doit en moins/ 3=borgne,manchot/ 5=cul de jatte, langue coupé 1| it ) 3jels de Py
)| i 2| Curiosite (3) Trés, trés curieu!!
laladresse (3 5 Manuel - o —
i ) i 3| Musion 2) I7enfant est persuadeé ume chose ausse et w'en démord pas
11 | Déviance (3) (pédophilie, avarice aigues, homosexualité, mythomane...) = :
4 [ Insignifiant (1 On ne Fécoute past!
12| Dépendance (3) Consommation de substance qui provoque des crises en cas de manque
b | Lassitude (2) Lenfant devient chiant quand quelque chose qui dur longtemps Iennui
13| Ennemi (5) Ennemis qui blogue I évolution hiérarchique du perso dans sa caste
6 Mensonge infantile (1) I'enfant ne peux §'empécher de mentir quand sa [arrange
14| Marqué an fer (3) Warque visible d'un bannissement d une région au choix
7| Naiveté (2) -5 pour détecté le mensonge (Psychologie)
15 | Echec () Nd dans la sitwation de I'échec choisit +10 y -
dvolte (2 Refuse Iautorité (dragons, parents, castes...)
16 | Trouble mental (3) Comportement imprévisible au raison fumense § | hvoliel i el
’ 9 Jenfant est en adoration devant quelqu'un (rés influencable
17| Appel de a hite (5) Dans situation choisit, le perso devient fou de rage sauf Men+Vol D20 4| Tranfert 2 Ll L )
18:20° | Personne  charge (2) Le: perso doit entretenir une personne (vielle mere, fils, ami handicapé) 10| Versatile (3) Lenfant ne gagne pas d'expérience en lmplication
1010 | Désavantage Ancien | Définition 1410 | Désavantage Ancien | Définition
1| Cardiaque (1) i émotion forte le Perso a une crise sauf Phy-+Rés ND20(1Fatale) sinon mort b | Nostalgie ohsessionnelle (2) | Wékancolique acharné
2| Edenté (3) -3 Commmmication + Aucune CIé parlé parfaite 7 | Rhumatisme (3) Dans milienx Humides le perso subit -2 Phy et -2 Man
3 [ Grincheny (2) (aractére désagréable § | Sénile (1) -3 ation impliquant }a mémoire
4 | Impotent (4) Jot de Physique -3 9 | Surdité (3) - Per pour entendre
5 | Malade imaginaire (2) | Chague jours si 1d10= & Vol du perso, | toute action 10 | Vue défaillante (2) - Per pour voir




