KRYSTAL

Nom f\.@(}@C/N

Profil Botaniste (Scientifique) Protection 1

Saison Hiver Points de vie 18

Scénario Points d'énergie 4

Actions / Déplacement 1 /  20m CARACTERISTIQUES

Bonus dégats (mélee) / (tir) 2 / 2 Force 2
Constitution 3

COMPETENCES Dexterité 2

Acrobatie (FOR, DEX) + + = Intelligence 4

Art (DEX, SAG) ...t + + = Sagesse 3

Art oo + + = Charisme 1

Art oo + + =

Athlétisme (FOR, CON) + + = ATOUTS

Bluff (INT, CHA) + + = Points de vie x2

Connaissance (INT, SAG) + + = Compétence (Discrétion)

Connaissance (Terre ravag.) 7 + : Apprentissage

Connaissance (Botanique)

Deéguisement (DEX, CHA)
Diplomatie (INT, CHA)
Discrétion (DEX, INT
Escamotage (DEX,
Esquive (DEX, 1
Fouille (INT, SA

. de scientifique (Botanique)

son ennemi (I tour > +2)
ivernale (+1d6 réflx°)

(INT, SAG)
DEX)

e S i e S

e e o e e S e S S

Renseignement:
Reéflexes (DEX,
Résistance (CON,
Soins (DEX, INT)
Survie (CON, SAG)
Technique (DEX, INT)

Technique (Mécanique)
Technique .......................
Tir (DEX, SAG) 2
Volonte (INT, SAG) 7 + 1 + = 8
carac degrés bonus score
EQUIPEMENT
Encyclopédie reconstituée de la flore de I'Europe de Blouse épaisse (protection 1)

'Ouest (+2 en Conn. Terres ravagées)

Dague (+0 en mélée, +8 en tir, 1d6+2)

Révolver de qualite (+10, 1d6+2, 20m, 6 balles)




KRYSTAL

Nom f\.@(}@C/N

Profil Conseiller (Dirigeant) Protection 1

Saison Morte-saison Points de vie 14

Scénario Points d'énergie 2 (+2)

Actions / Déplacement 2 / 30m CARACTERISTIQUES

Bonus dégats (mélee) / (tir) 2 / 3 Force 2
Constitution 2

COMPETENCES Dexterité 3

Acrobatie (FOR, DEX) + + = Intelligence 4

Art (DEX, SAG) ...t + + = Sagesse 1

Art oo 4 + 1 + = 5 Charisme 4

Art oo + + =

Athlétisme (FOR, CON) + + = ATOUTS

Bluff (INT, CHA) 8 + 2 + = 10 Points de vie x2

Connaissance (INT, SAG) + + = Compétence (Mélee)

Connaissance (Terre ravag.) 5 + : Caracteristique (Intelligence)

Connaissance ................... Blequence (captive I personne)

Deéguisement (DEX, CHA)
Diplomatie (INT, CHA)
Discrétion (DEX, INT

s combat et cible, Bluff/
10 Réfle i, bonus score Bluff
fise pendant le

en attaq e

~
+ o+ + o+ +
+ + + + + o+

Escamotage (DEX, I} = combat)
Esquive (DEX, IN 7 R1 - Morte pens dversaire ne
Fouille (INT, SA peut prendre de prime et penalité)

4

(INT, SAG)
DEX)

e S i e S

e e o e e S e S S

Renseignement:
Reéflexes (DEX,
Résistance (CON,
Soins (DEX, INT)
Survie (CON, SAG)
Technique (DEX, INT)
Technique .......................

Technique .......................

Tir (DEX, SAG) 2

Volonté (INT, SAG) 5 + 1 + = 6 Parade = 6
carac degrés bonus score

EQUIPEMENT

Epée de Famille (+8, 2d6+2, dont meurtriére > +1d6)

Dragunov SVD (+6, 1d6+3, 100m, 6 balles)

Armure de composite (protection 1)

Cokaine (2 doses, +1 point d'énergie / dose)




KRYSTAL

Nom f\.@(}@C/N

Profil Ferrailleur (Paria) Protection 1

Saison Printemps Points de vie 18

Scénario Points d'énergie 3

Actions / Déplacement 3 /  50m CARACTERISTIQUES

Bonus dégats (mélee) / (tir) 5 / 5 Force 2
Constitution 3

COMPETENCES Dextérité 5

Acrobatie (FOR, DEX) 7+ 1 + Intelligence 3

Art (DEX, SAG) ...t + + = Sagesse 2

Art oo + + = Charisme 1

Art oo + + =

Athlétisme (FOR, CON) 5+ 2+ =7 ATOUTS

Bluff (INT, CHA) + 2 + = 6 Points de vie x2

Connaissance (INT, SAG) + + = Compétence (Athlétisme)

Connaissance (Terre ravag.) 5 + : Caractéristique (Dextérité)

Connaissance ................... e improvisée (2d6)

Deéguisement (DEX, CHA)
Diplomatie (INT, CHA)
Discrétion (DEX, INT
Escamotage (DEX,
Esquive (DEX, I
Fouille (INT, SA

is (Dex a la place de For)

u printanier (+1 PV)

(INT, SAG)
DEX)

e S i e S

R T e T T T i e S

Renseignement:
Reéflexes (DEX, Sf
Résistance (CON,
Soins (DEX, INT)
Survie (CON, SAG)
Technique (DEX, INT)
Technique (Bricolage)

Technique .......................
Tir (DEX, SAG)
Volonte (INT, SAG) + + =

carac degrés bonus score

EQUIPEMENT
Rapicre (+ 8, 1d6+5) Arme improvisée (apres 1 tour, +8, 2d6+5)

Arc court de qualité (+10, 1d6+5, 25m)

Armure de cuir (protection 1)

Boussole (42 en Survie)




KRYSTAL

Nom f\.@(}@C/N

Profil Guerrier (Combattant) Protection 2

Saison Eté Points de vie 18

Scénario Points d'énergie 3

Actions / Déplacement 2 / 30m CARACTERISTIQUES

Bonus dégats (mélee) / (tir) 5 / 3 Force 5
Constitution 3

COMPETENCES Dexterité 3

Acrobatie (FOR, DEX) + + = Intelligence 2

Art (DEX, SAG) ...t + + = Sagesse 2

Art oo + + = Charisme 1

Art oo + + =

Athlétisme (FOR, CON) 8§ + 1+ =9 ATOUTS

Bluff (INT, CHA) + + = Points de vie x2

Connaissance (INT, SAG) + + = Compétence (Discrétion)

Connaissance (Terre ravag.) 4 + : Caractéristique (Force)

Connaissance ...................
Deéguisement (DEX, CHA)
Diplomatie (INT, CHA)
Discrétion (DEX, INT
Escamotage (DEX,
Esquive (DEX, 1
Fouille (INT, SA

es de guerre
evast. (-2 att. / +1d6 dég.)
stivale (For dég.)

(INT, SAG)
DEX)

e S i e S

e e o e e S e S S

Renseignement:
Reéflexes (DEX,
Résistance (CON,
Soins (DEX, INT)
Survie (CON, SAG)
Technique (DEX, INT)

Technique (Armes)

Technique .......................

Tir (DEX, SAG) Parade Bouclier = 9

Volonté (INT, SAG) 4 + 1 + = 5 Parade = 8 (10 a I'Epée batarde)
carac degrés bonus score

EQUIPEMENT

Epée batarde de qualité (+ 12, 2d6+5)

Pistolet mitrailleur (+8, 2d6+3, 20 m, 20 balles)

Armure de mailles (protection 2)

Targe (parade +1)




KRYSTAL

Nom f\.@(}@C/N

Profil Initié de 'ordre animal Protection 2

Saison Mousson Points de vie 14

Scénario Points d'énergie 5

Actions / Déplacement 2 / 30m CARACTERISTIQUES

Bonus dégats (mélee) / (tir) / 3 Force 1
Constitution 2

COMPETENCES Dextérité 3

Acrobatie (FOR, DEX) + + = Intelligence 3

Art (DEX, SAG) ...t + + = Sagesse 4

Art oo + + = Charisme 3

Art oo + + =

Athlétisme (FOR, CON) 3+ 3+ = 6 ATOUTS

Bluff (INT, CHA) + + = Points de vie x2

Connaissance (INT, SAG) + + = Compétence (Athlétisme)

Connaissance (Terre ravag.) 7+ : Caractéristique (Dextérité)

Connaissance ................... crisseur (+1d6 soins et guérison)
Deéguisement (DEX, CHA) i pas d'action exceptio.)
Diplomatie (INT, CHA) , ousson (prudent ou
Discrétion (DEX, INT pour 1 action)

Escamotage (DEX,
Esquive (DEX, 1
Fouille (INT, SA

(INT, SAG)
DEX)

e S i e S

e e o e e S e S S

Renseignement:
Reéflexes (DEX,
Résistance (CON,
Soins (DEX, INT)
Survie (CON, SAG)
Technique (DEX, INT)
Technique .......................

Technique .......................
Tir (DEX, SAG)
Volonte (INT, SAG) + + =

carac degrés bonus score

EQUIPEMENT
Scalpel (+0, 1d6+1, précis > armure adverse -4)

Fronde (+8, 1d6+3, 10m)

Armure d'écorce de qualité (protection 2)

Trousse de soins de l'ordre (42 en soins, +1 PV)




KRYSTAL
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Profil Initié de 'ordre minéral Protection 3

Saison Eté Points de vie 18

Scénario Points d'énergie 4

Actions / Déplacement 2 / 30m CARACTERISTIQUES

Bonus dégats (mélee) / (tir) / 3 Force 4
Constitution 3

COMPETENCES Dexterité 3

Acrobatie (FOR, DEX) + + = Intelligence 2

Art (DEX, SAG) ...t + + = Sagesse 3

Art (Architecture) 6 + 1 + = 7 Charisme 1

Art oo + + =

Athlétisme (FOR, CON) 7+ 1+ =3 ATOUTS

Bluff (INT, CHA) + + = Points de vie x2

Connaissance (INT, SAG) + + = Compétence (Mélée)

Connaissance (Terre ravag.) 5 + : Caractéristique (Constitution)

Connaissance ................... es consacrée

Deéguisement (DEX, CHA) s armures

Diplomatie (INT, CHA) stivale (For dég.)
Discrétion (DEX, INT :
Escamotage (DEX,
Esquive (DEX, 1
Fouille (INT, SA

(INT, SAG)
DEX)

e S i e S

e e o e e S e S S

Renseignement:
Reéflexes (DEX,
Résistance (CON,
Soins (DEX, INT)
Survie (CON, SAG)
Technique (DEX, INT)
Technique .......................

Technique .......................

Tir (DEX, SAG) 1

Volonté (INT, SAG) 5 + 2 + = 7 Parade = 8
carac degrés bonus score

EQUIPEMENT

Marteau sacré de qualité (+ 10, 2d6+4)

Armure de quartz de qualité (protection 3)

Trousse de soins de l'ordre (42 en soins, +1 PV)




KRYSTAL

Nom f\.@(}@C/N

Profil Initi¢ de 'ordre végétal Protection 1

Saison Automne Points de vie 14

Scénario Points d'énergie 4

Actions / Déplacement 2 /  40m CARACTERISTIQUES

Bonus dégats (mélee) / (tir) / 4 Force 1
Constitution 2

COMPETENCES Dexterité 4

Acrobatie (FOR, DEX) + + = Intelligence 4

Art (DEX, SAG) ...t + + = Sagesse 3

Art (Sculpture) 7 + 3 + = 10 Charisme 2

Art oo + + =

Athlétisme (FOR, CON) 3 0+ 1+ = ¢ ATOUTS

Bluff (INT, CHA) + + = Points de vie x2

Connaissance (INT, SAG) + + = Compétence (Tir)

Connaissance (Terre ravag.) 7 + : Caracteristique (Intelligence)

Connaissance ................... crisseur (+1d6 soins et guérison)

Deéguisement (DEX, CHA)
Diplomatie (INT, CHA)
Discrétion (DEX, INT
Escamotage (DEX,
Esquive (DEX, 1
Fouille (INT, SA

ce d'Initi¢ (Connaissance)

(INT, SAG)
DEX)

e S i e S

e e o e e S e S S

Renseignement:
Reéflexes (DEX,
Résistance (CON,
Soins (DEX, INT)
Survie (CON, SAG)
Technique (DEX, INT)

Technique (Architecture)

Technique .......................

Tir (DEX, SAG) 3

Volonté (INT, SAG) 7+ 1+ = 8
carac degrés bonus score

EQUIPEMENT

Arbaléte a repétition de qualité (+12, 1d6+4, Dex. x10m,

5 carreaux)

Armure de jonc (protection 1)

Trousse de soins de l'ordre (42 en soins, +1 PV)




KRYSTAL

Nom f\.@(}@C/N

Profil Ouvrier Protection 1

Saison Automne Points de vie 22

Scénario Points d'énergie 3

Actions / Déplacement 2 / 30m CARACTERISTIQUES

Bonus dégats (mélee) / (tir) / 3 Force 4
Constitution 4

COMPETENCES Dexterité 3

Acrobatie (FOR, DEX) + + = Intelligence 2

Art (DEX, SAG) ...t + + = Sagesse 2

Art oo + + = Charisme 1

Art oo + + =

Athlétisme (FOR, CON) 8§ + 2 + =10 ATOUTS

Bluff (INT, CHA) + + = Points de vie x2

Connaissance (INT, SAG) + + = Compétence (Discrétion)

Connaissance (Terre ravag.) 4 + : Caractéristique (Force)

Connaissance ...................
Deéguisement (DEX, CHA)
Diplomatie (INT, CHA)
Discrétion (DEX, INT
Escamotage (DEX,
Esquive (DEX, 1
Fouille (INT, SA

u'a ce que mort s'ensuive

ave, pas d'inconscience)

ins nues = arme lég.)

nale

(INT, SAG)
DEX)

e S i e S

e e o e e S e S S

Renseignement:
Reéflexes (DEX,
Résistance (CON,
Soins (DEX, INT)
Survie (CON, SAG)
Technique (DEX, INT)

Technique (Mécanique)

Technique .......................

Tir (DEX, SAG) 1

Volonté (INT, SAG) 4 + 2 + = 6
carac degrés bonus score

EQUIPEMENT

Mains nues (+8, 2d6+4, dont Exosquelette)

Exosquelette (+2 en muscles, +1d6 dég. mains nues)

Cailloux (+6, 1d6+4, 10m)

Plaques de métal (protection 1)




