
 
Nom  
Profil Botaniste (Scientifique) 
Saison Hiver 
Scénario  

 
Actions / Déplacement 1 
Bonus dégâts (mêlée) / (tir) 2 

 

COMPETENCES 

Acrobatie (FOR, DEX)  
Art (DEX, SAG) ...............  
Art ................................  
Art ................................  

Athlétisme (FOR, CON)  
Bluff (INT, CHA)  
Connaissance (INT, SAG)  

Connaissance (Terre ravag.) 7 
Connaissance (Botanique) 7 
Déguisement (DEX, CHA)  

Diplomatie (INT, CHA) 5 
Discrétion (DEX, INT) 6 
Escamotage (DEX, INT)  
Esquive (DEX, INT) 6 
Fouille (INT, SAG)  

Idée (INT, SAG) 7 
Influence (INT, CHA) 5 
Influence .........................  

Influence .........................  
Intimidation (FOR, CHA)  
Langue (INT, SAG) 7 
Langue (London) 7 
Langue ...........................  

Lire et écrire (INT, SAG) 7 
Mêlée (FOR, DEX)  
Muscles (FOR, CON)  

Perception (INT, SAG)  
Equitation (DEX, SAG)  
Pilotage (Voiture) 5 

Pilotage ..........................  
Psychologie (INT, SAG) 7 
Renseignements (SAG, CHA) 4 
Réflexes (DEX, SAG)  
Résistance (CON, SAG)  
Soins (DEX, INT)  
Survie (CON, SAG) 6 
Technique (DEX, INT)  
Technique (Mécanique) 6 
Technique .......................  
Tir (DEX, SAG) 5 
Volonté (INT, SAG) 7 
  carac 

EQUIPEMENT 
Encyclopédie reconstituée de la flore de l'Europe de 
l'Ouest (+2 en Conn. Terres ravagées) 
Dague (+0 en mêlée, +8 en tir, 1d6+2) 

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

 

 
  

  Protection
 Points de vie
 Points d'énergie
  

/ 20 m      CARACTERISTIQUES
/ 2      Force 

 Constitution
 Dextérité

+  +  =   Intelligence
+  +  =   Sagesse 
+  +  =   Charisme 
+  +  =    

+  +  =   ATOUTS

+  +  =   Points de vie x2
+  +  =   Compétence (Discrétion)

+ 4 + 2 = 13  Apprentissage
+ 6 +  = 13  Comp. de scientifique 
+  +  =   Connaître son ennemi 

+ 1 +  = 6  R1 - Sagesse hivernale 
+ 2 +  = 8   
+  +  =    
+ 2 +  = 8   
+  +  =    

+ 3 +  = 10   
+ 1 +  = 6   
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 8   
+ 2 +  = 9   
+  +  =    

+ 3 +  = 10   
+  +  =    
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 6   

+  +  =    
+ 1 +  = 8   
+ 1 +  = 5   
+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    
+ 2 +  = 8   
+  +  =    
+ 2 +  = 8   
+  +  =    
+ 2 +  = 7   
+ 1 +  = 8   
 degrés  bonus  score   
        

Encyclopédie reconstituée de la flore de l'Europe de   Blouse épaisse (protection 1) 
  
  

1d6+2, 20m, 6 balles)   

 
 

Protection 1 
Points de vie 18 
Points d'énergie 4 

CARACTERISTIQUES 
2 

Constitution 3 
Dextérité 2 
Intelligence 4 

3 
 1 

 

ATOUTS 

Points de vie x2 
Compétence (Discrétion) 

Apprentissage 
Comp. de scientifique (Botanique) 
Connaître son ennemi (1 tour > +2) 

Sagesse hivernale (+1d6 réflx°) 

    



 
Nom  
Profil Conseiller (Dirigeant) 
Saison Morte-saison 
Scénario  

 
Actions / Déplacement 2 
Bonus dégâts (mêlée) / (tir) 2 

 

COMPETENCES 

Acrobatie (FOR, DEX)  
Art (DEX, SAG) ...............  
Art ................................ 4 
Art ................................  

Athlétisme (FOR, CON)  
Bluff (INT, CHA) 8 
Connaissance (INT, SAG)  

Connaissance (Terre ravag.) 5 
Connaissance ...................  
Déguisement (DEX, CHA)  

Diplomatie (INT, CHA) 8 
Discrétion (DEX, INT)  
Escamotage (DEX, INT) 7 
Esquive (DEX, INT) 7 
Fouille (INT, SAG) 5 

Idée (INT, SAG)  
Influence (INT, CHA) 8 
Influence .........................  

Influence .........................  
Intimidation (FOR, CHA)  
Langue (INT, SAG) 5 
Langue (London) 5 
Langue ...........................  

Lire et écrire (INT, SAG) 5 
Mêlée (FOR, DEX) 5 
Muscles (FOR, CON)  

Perception (INT, SAG)  
Equitation (DEX, SAG)  
Pilotage ..........................  

Pilotage ..........................  
Psychologie (INT, SAG) 5 
Renseignements (SAG, CHA) 5 
Réflexes (DEX, SAG)  
Résistance (CON, SAG)  
Soins (DEX, INT)  
Survie (CON, SAG) 3 
Technique (DEX, INT)  
Technique .......................  
Technique .......................  
Tir (DEX, SAG) 4 
Volonté (INT, SAG) 5 
  carac 

EQUIPEMENT 
Epée de Famille (+8, 2d6+2, dont meurtrière > +1d6) 
Dragunov SVD (+6, 1d6+3, 100m, 6 balles)
Armure de composite (protection 1) 

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

 

 
  
 Protection
 Points de vie
 Points d'énergie
  

/ 30 m      CARACTERISTIQUES
/ 3      Force 

 Constitution
 Dextérité

+  +  =   Intelligence
+  +  =   Sagesse 
+ 1 +  = 5  Charisme 
+  +  =    

+  +  =   ATOUTS

+ 2 +  = 10  Points de vie x2
+  +  =   Compétence (M

+ 1 +  = 6  Caractéristique (Intelligence)
+  +  =   Eloquence 
+  +  =   Feinte (1/combat et cible, Bluff/

+ 2 +  = 10  Réflexes ennemi, bonus score Bluff 
+  +  =   en attaque et défense pendant le 
+ 1 +  = 8  combat) 
+ 1 +  = 8  R1 - Morte pensée 
+ 1 +  = 6  peut prendre de prime et pénalité)

+  +  =    
+ 5 +  = 13   
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+ 2 +  = 7   
+ 1 +  = 6   
+  +  =    

+ 1 +  = 6   
+ 3 +  = 8   
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    

+  +  =    
+ 3 +  = 8   
+ 1 +  = 6   
+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    
+ 3 +  = 6   
+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    
+ 2 +  = 6   
+ 1 +  = 6  Parade = 6
 degrés  bonus  score   
        

meurtrière > +1d6)    

, 1d6+3, 100m, 6 balles)   

  

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

 
 

Protection 1 
Points de vie 14 
Points d'énergie 2 (+2) 

CARACTERISTIQUES 
2 

Constitution 2 
Dextérité 3 
Intelligence 4 

1 
 4 

 

ATOUTS 

Points de vie x2 
Compétence (Mêlée) 

Caractéristique (Intelligence) 
Eloquence (captive 1 personne) 

(1/combat et cible, Bluff/ 

Réflexes ennemi, bonus score Bluff  
en attaque et défense pendant le  

Morte pensée (1 adversaire ne  
peut prendre de prime et pénalité) 

Parade = 6 

    



 
Nom  
Profil Ferrailleur (Paria) 
Saison Printemps 
Scénario  

 
Actions / Déplacement 3 
Bonus dégâts (mêlée) / (tir) 5 

 

COMPETENCES 

Acrobatie (FOR, DEX) 7 
Art (DEX, SAG) ...............  
Art ................................  
Art ................................  

Athlétisme (FOR, CON) 5 
Bluff (INT, CHA) 4 
Connaissance (INT, SAG)  

Connaissance (Terre ravag.) 5 
Connaissance ...................  
Déguisement (DEX, CHA)  

Diplomatie (INT, CHA)  
Discrétion (DEX, INT) 8 
Escamotage (DEX, INT) 8 
Esquive (DEX, INT) 8 
Fouille (INT, SAG) 5 

Idée (INT, SAG)  
Influence (INT, CHA) 4 
Influence .........................  

Influence .........................  
Intimidation (FOR, CHA)  
Langue (INT, SAG) 5 
Langue (London) 5 
Langue ...........................  

Lire et écrire (INT, SAG) 5 
Mêlée (FOR, DEX) 7 
Muscles (FOR, CON)  

Perception (INT, SAG) 5 
Equitation (DEX, SAG) 7 
Pilotage ..........................  

Pilotage ..........................  
Psychologie (INT, SAG)  
Renseignements (SAG, CHA) 3 
Réflexes (DEX, SAG) 7 
Résistance (CON, SAG)  
Soins (DEX, INT)  
Survie (CON, SAG) 5 
Technique (DEX, INT)  
Technique (Bricolage) 8 
Technique .......................  
Tir (DEX, SAG) 7 
Volonté (INT, SAG)  
  carac 

EQUIPEMENT 
Rapière (+ 8, 1d6+5) 
Arc court de qualité (+10, 1d6+5, 25m) 
Armure de cuir (protection 1) 

Boussole (+2 en Survie) 

 

 
  
 Protection
 Points de vie
 Points d'énergie
  

/ 50 m      CARACTERISTIQUES
/ 5      Force 

 Constitution
 Dextérité

+ 1 +  = 8  Intelligence
+  +  =   Sagesse 
+  +  =   Charisme 
+  +  =    

+ 2 +  = 7  ATOUTS

+ 2 +  = 6  Points de vie x2
+  +  =   Compétence (Athlétisme)

+ 3 +  = 8  Caractéristique (Dextérité)
+  +  =   Arme improvisée 
+  +  =   Coup précis 

+  +  =   R1 - Renouveau printanier 
+ 1 +  = 9   
+ 1 +  = 9   
+ 1 +  = 9   
+ 1 +  = 6   

+  +  =    
+ 1 +  = 5   
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 6   
+ 1 +  = 6   
+  +  =    

+ 1 +  = 6   
+ 1 +  = 8   
+  +  =    

+ 1 +  = 6   
+ 1 +  = 8   
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+ 2 +  = 5   
+ 2 +  = 9   
+  +  =    
+  +  =    
+ 2 + 2 = 9   
+  +  =    
+ 1 +  = 9   
+  +  =    
+ 1 +  = 8   
+  +  =    
 degrés  bonus  score   
        

 Arme improvisée (après 1 tour, +8, 2d6+5)
   

  
  

 
 

Protection 1 
Points de vie 18 
Points d'énergie 3 

CARACTERISTIQUES 
2 

Constitution 3 
Dextérité 5 
Intelligence 3 

2 
 1 

 

ATOUTS 

Points de vie x2 
Compétence (Athlétisme) 

Caractéristique (Dextérité) 
Arme improvisée (2d6) 
Coup précis (Dex à la place de For) 

Renouveau printanier (+1 PV) 

    
(après 1 tour, +8, 2d6+5) 



 
Nom  
Profil Guerrier (Combattant) 
Saison Eté 
Scénario  

 
Actions / Déplacement 2 
Bonus dégâts (mêlée) / (tir) 5 

 

COMPETENCES 

Acrobatie (FOR, DEX)  
Art (DEX, SAG) ...............  
Art ................................  
Art ................................  

Athlétisme (FOR, CON) 8 
Bluff (INT, CHA)  
Connaissance (INT, SAG)  

Connaissance (Terre ravag.) 4 
Connaissance ...................  
Déguisement (DEX, CHA)  

Diplomatie (INT, CHA)  
Discrétion (DEX, INT) 5 
Escamotage (DEX, INT)  
Esquive (DEX, INT) 5 
Fouille (INT, SAG)  

Idée (INT, SAG)  
Influence (INT, CHA) 3 
Influence .........................  

Influence .........................  
Intimidation (FOR, CHA) 6 
Langue (INT, SAG) 4 
Langue (London) 4 
Langue ...........................  

Lire et écrire (INT, SAG) 4 
Mêlée (FOR, DEX) 8 
Muscles (FOR, CON) 8 

Perception (INT, SAG)  
Equitation (DEX, SAG)  
Pilotage ..........................  

Pilotage ..........................  
Psychologie (INT, SAG)  
Renseignements (SAG, CHA)  
Réflexes (DEX, SAG)  
Résistance (CON, SAG) 5 
Soins (DEX, INT) 5 
Survie (CON, SAG) 5 
Technique (DEX, INT)  
Technique (Armes) 5 
Technique .......................  
Tir (DEX, SAG) 5 
Volonté (INT, SAG) 4 
  carac 

EQUIPEMENT 
Epée bâtarde de qualité (+ 12, 2d6+5) 
Pistolet mitrailleur (+8, 2d6+3, 20 m, 20 balles)
Armure de mailles (protection 2) 

Targe (parade +1) 

 

 
  

  Protection
 Points de vie
 Points d'énergie
  

/ 30 m      CARACTERISTIQUES
/ 3      Force 

 Constitution
 Dextérité

+  +  =   Intelligence
+  +  =   Sagesse 
+  +  =   Charisme 
+  +  =    

+ 1 +  = 9  ATOUTS

+  +  =   Points de vie x2
+  +  =   Compétence (Discrétion)

+ 2 +  = 6  Caractéristique (Force)
+  +  =   Armes de 
+  +  =   Attaque dévast. 

+  +  =   R1 - Brûlure estivale 
+ 2 +  = 7   
+  +  =    
+ 2 +  = 7   
+  +  =    

+  +  =    
+ 2 +  = 5   
+  +  =    

+  +  =    
+ 2 +  = 8   
+ 1 +  = 5   
+ 1 +  = 5   
+  +  =    

+ 1 +  = 5   
+ 2 +  = 10   
+ 2 +  = 10   

+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 6   
+ 1 +  = 6   
+ 1 +  = 6   
+  +  =    
+ 1 +  = 6   
+  +  =    
+ 3 +  = 8  Parade Bouclier = 9
+ 1 +  = 5  Parade = 8
 degrés  bonus  score   
        

  

, 2d6+3, 20 m, 20 balles)   

  

  

 
 

Protection 2 
Points de vie 18 
Points d'énergie 3 

CARACTERISTIQUES 
5 

Constitution 3 
Dextérité 3 
Intelligence 2 

2 
 1 

 

ATOUTS 

Points de vie x2 
Compétence (Discrétion) 

Caractéristique (Force) 
Armes de guerre 
Attaque dévast. (-2 att. / +1d6 dég.) 

Brûlure estivale (For dég.) 

Parade Bouclier = 9 
Parade = 8 (10 à l'Epée bâtarde) 

    



 
Nom  
Profil Initié de l'ordre animal 
Saison Mousson 
Scénario  

 
Actions / Déplacement 2 
Bonus dégâts (mêlée) / (tir) 1 

 

COMPETENCES 

Acrobatie (FOR, DEX)  
Art (DEX, SAG) ...............  
Art ................................  
Art ................................  

Athlétisme (FOR, CON) 3 
Bluff (INT, CHA)  
Connaissance (INT, SAG)  

Connaissance (Terre ravag.) 7 
Connaissance ...................  
Déguisement (DEX, CHA) 6 

Diplomatie (INT, CHA) 6 
Discrétion (DEX, INT) 6 
Escamotage (DEX, INT)  
Esquive (DEX, INT) 6 
Fouille (INT, SAG)  

Idée (INT, SAG)  
Influence (INT, CHA) 6 
Influence .........................  

Influence .........................  
Intimidation (FOR, CHA)  
Langue (INT, SAG) 7 
Langue (London) 7 
Langue ...........................  

Lire et écrire (INT, SAG) 7 
Mêlée (FOR, DEX)  
Muscles (FOR, CON) 3 

Perception (INT, SAG) 7 
Equitation (DEX, SAG)  
Pilotage ..........................  

Pilotage ..........................  
Psychologie (INT, SAG) 7 
Renseignements (SAG, CHA) 7 
Réflexes (DEX, SAG)  
Résistance (CON, SAG)  
Soins (DEX, INT) 6 
Survie (CON, SAG) 6 
Technique (DEX, INT)  
Technique .......................  
Technique .......................  
Tir (DEX, SAG) 7 
Volonté (INT, SAG)  
  carac 

EQUIPEMENT 
Scalpel (+0, 1d6+1, précis > armure adverse 
Fronde (+8, 1d6+3, 10m) 
Armure d'écorce de qualité (protection 2) 

Trousse de soins de l'ordre (+2 en soins, +1 PV)

 

 
  

  Protection
 Points de vie
 Points d'énergie
  

/ 30 m      CARACTERISTIQUES
/ 3      Force 

 Constitution
 Dextérité

+  +  =   Intelligence
+  +  =   Sagesse 
+  +  =   Charisme 
+  +  =    

+ 3 +  = 6  ATOUTS

+  +  =   Points de vie x2
+  +  =   Compétence (

+ 1 +  = 8  Caractéristique (Dextérité)
+  +  =   Guérisseur 
+ 1 +  = 7  Inaperçu (si pas d'action exceptio.)

+ 1 +  = 7  R1 - Douce mousson 
+ 1 +  = 7  blessure non létal pour 1 action)
+  +  =    
+ 1 +  = 7   
+  +  =    

+  +  =    
+ 3 +  = 9   
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+ 2 +  = 9   
+ 2 +  = 9   
+  +  =    

+ 2 +  = 9   
+  +  =    
+ 1 +  = 4   

+ 1 +  = 8   
+  +  =    
+  +  =    

+  +  =    
+ 1 +  = 8   
+ 1 +  = 8   
+  +  =    
+  +  =    
+ 4 + 2 = 12   
+ 3 +  = 9   
+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 8   
+  +  =    
 degrés  bonus  score   
        

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

  

   

(+2 en soins, +1 PV)   

 
 

Protection 2 
Points de vie 14 
Points d'énergie 5 

CARACTERISTIQUES 
1 

Constitution 2 
Dextérité 3 
Intelligence 3 

4 
 3 

 

ATOUTS 

Points de vie x2 
Compétence (Athlétisme) 

Caractéristique (Dextérité) 
Guérisseur (+1d6 soins et guérison) 

(si pas d'action exceptio.) 

Douce mousson (prudent ou 
blessure non létal pour 1 action) 

    



 
Nom  
Profil Initié de l'ordre minéral 
Saison Eté 
Scénario  

 
Actions / Déplacement 2 
Bonus dégâts (mêlée) / (tir) 4 

 

COMPETENCES 

Acrobatie (FOR, DEX)  
Art (DEX, SAG) ...............  
Art (Architecture) 6 
Art ................................  

Athlétisme (FOR, CON) 7 
Bluff (INT, CHA)  
Connaissance (INT, SAG)  

Connaissance (Terre ravag.) 5 
Connaissance ...................  
Déguisement (DEX, CHA)  

Diplomatie (INT, CHA) 3 
Discrétion (DEX, INT) 5 
Escamotage (DEX, INT)  
Esquive (DEX, INT) 5 
Fouille (INT, SAG)  

Idée (INT, SAG)  
Influence (INT, CHA) 3 
Influence .........................  

Influence .........................  
Intimidation (FOR, CHA) 5 
Langue (INT, SAG) 5 
Langue (London) 5 
Langue ...........................  

Lire et écrire (INT, SAG) 5 
Mêlée (FOR, DEX) 7 
Muscles (FOR, CON) 7 

Perception (INT, SAG) 5 
Equitation (DEX, SAG)  
Pilotage ..........................  

Pilotage ..........................  
Psychologie (INT, SAG)  
Renseignements (SAG, CHA)  
Réflexes (DEX, SAG) 6 
Résistance (CON, SAG) 6 
Soins (DEX, INT) 5 
Survie (CON, SAG) 6 
Technique (DEX, INT)  
Technique .......................  
Technique .......................  
Tir (DEX, SAG) 6 
Volonté (INT, SAG) 5 
  carac 

EQUIPEMENT 
Marteau sacré de qualité (+ 10, 2d6+4) 
Armure de quartz de qualité (protection 3)
Trousse de soins de l'ordre (+2 en soins, +1 PV)
 

 

 
  

  Protection
 Points de vie
 Points d'énergie
  

/ 30 m      CARACTERISTIQUES
/ 3      Force 

 Constitution
 Dextérité

+  +  =   Intelligence
+  +  =   Sagesse 
+ 1 +  = 7  Charisme 
+  +  =    

+ 1 +  = 8  ATOUTS

+  +  =   Points de vie x2
+  +  =   Compétence (Mélée)

+ 1 +  = 6  Caractéristique (Constitution)
+  +  =   Armes consacrée
+  +  =   Science des armures

+ 1 +  = 4  R1 - Brûlure estivale 
+ 1 +  = 6   
+  +  =    
+ 1 +  = 6   
+  +  =    

+  +  =    
+ 3 +  = 5   
+  +  =    

+  +  =    
+ 1 +  = 6   
+ 1 +  = 6   
+ 1 +  = 6   
+  +  =    

+ 1 +  = 6   
+ 3 +  = 10   
+ 2 +  = 9   

+ 1 +  = 6   
+  +  =    
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 7   
+ 1 +  = 7   
+ 2 + 2 = 9   
+ 1 +  = 7   
+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 7   
+ 2 +  = 7  Parade = 8
 degrés  bonus  score   
        

   

)   

(+2 en soins, +1 PV)   

  

 
 

Protection 3 
Points de vie 18 
Points d'énergie 4 

CARACTERISTIQUES 
4 

Constitution 3 
Dextérité 3 
Intelligence 2 

3 
 1 

 

ATOUTS 

Points de vie x2 
Compétence (Mélée) 

Caractéristique (Constitution) 
consacrée 

Science des armures 

Brûlure estivale (For dég.) 

Parade = 8 

    



 
Nom  
Profil Initié de l'ordre végétal 
Saison Automne 
Scénario  

 
Actions / Déplacement 2 
Bonus dégâts (mêlée) / (tir) 1 

 

COMPETENCES 

Acrobatie (FOR, DEX)  
Art (DEX, SAG) ...............  
Art (Sculpture) 7 
Art ................................  

Athlétisme (FOR, CON) 3 
Bluff (INT, CHA)  
Connaissance (INT, SAG)  

Connaissance (Terre ravag.) 7 
Connaissance ...................  
Déguisement (DEX, CHA)  

Diplomatie (INT, CHA) 6 
Discrétion (DEX, INT)  
Escamotage (DEX, INT)  
Esquive (DEX, INT) 8 
Fouille (INT, SAG) 7 

Idée (INT, SAG)  
Influence (INT, CHA) 6 
Influence .........................  

Influence .........................  
Intimidation (FOR, CHA)  
Langue (INT, SAG) 7 
Langue (London) 7 
Langue ...........................  

Lire et écrire (INT, SAG) 7 
Mêlée (FOR, DEX)  
Muscles (FOR, CON)  

Perception (INT, SAG)  
Equitation (DEX, SAG)  
Pilotage ..........................  

Pilotage ..........................  
Psychologie (INT, SAG) 7 
Renseignements (SAG, CHA)  
Réflexes (DEX, SAG)  
Résistance (CON, SAG) 5 
Soins (DEX, INT) 8 
Survie (CON, SAG) 5 
Technique (DEX, INT)  
Technique (Architecture) 8 
Technique .......................  
Tir (DEX, SAG) 7 
Volonté (INT, SAG) 7 
  carac 

EQUIPEMENT 
Arbalète à répétition de qualité (+12, 1d6+
5 carreaux) 
Armure de jonc (protection 1) 

Trousse de soins de l'ordre (+2 en soins, +1 PV)

 

 
  

  Protection
 Points de vie
 Points d'énergie
  

/ 40 m      CARACTERISTIQUES
/ 4      Force 

 Constitution
 Dextérité

+  +  =   Intelligence
+  +  =   Sagesse 
+ 3 +  = 10  Charisme 
+  +  =    

+ 1 +  = 4  ATOUTS

+  +  =   Points de vie x2
+  +  =   Compétence (Tir)

+ 5 +  = 12  Caractéristique (Intelligence)
+  +  =   Guérisseur 
+  +  =   Compétence d'Initié (Connaissance)

+ 2 +  = 8  R1 - Calme automnale
+  +  =   (-1 sur une blessure grave)
+  +  =    
+ 1 +  = 9   
+ 1 +  = 8   

+  +  =    
+ 2 +  = 8   
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+ 2 +  = 9   
+ 1 +  = 8   
+  +  =    

+ 2 +  = 9   
+  +  =    
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+  +  =    

+  +  =    
+ 1 +  = 8   
+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 6   
+ 3 + 2 = 12   
+ 2 +  = 7   
+  +  =    
+ 1 +  = 9   
+  +  =    
+ 3 +  = 10   
+ 1 +  = 8   
 degrés  bonus  score   
        

, 1d6+4, Dex. x10m,   

  

  

(+2 en soins, +1 PV)   

 
 

Protection 1 
Points de vie 14 
Points d'énergie 4 

CARACTERISTIQUES 
1 

Constitution 2 
Dextérité 4 
Intelligence 4 

3 
 2 

 

ATOUTS 

Points de vie x2 
Compétence (Tir) 

Caractéristique (Intelligence) 
Guérisseur (+1d6 soins et guérison) 
Compétence d'Initié (Connaissance) 

Calme automnale 
1 sur une blessure grave) 

    



 
Nom  
Profil Ouvrier 
Saison Automne 
Scénario  

 
Actions / Déplacement 2 
Bonus dégâts (mêlée) / (tir) 4 

 

COMPETENCES 

Acrobatie (FOR, DEX)  
Art (DEX, SAG) ...............  
Art ................................  
Art ................................  

Athlétisme (FOR, CON) 8 
Bluff (INT, CHA)  
Connaissance (INT, SAG)  

Connaissance (Terre ravag.) 4 
Connaissance ...................  
Déguisement (DEX, CHA)  

Diplomatie (INT, CHA) 3 
Discrétion (DEX, INT) 5 
Escamotage (DEX, INT)  
Esquive (DEX, INT) 5 
Fouille (INT, SAG)  

Idée (INT, SAG)  
Influence (INT, CHA) 3 
Influence .........................  

Influence .........................  
Intimidation (FOR, CHA)  
Langue (INT, SAG) 4 
Langue (London) 4 
Langue ...........................  

Lire et écrire (INT, SAG) 4 
Mêlée (FOR, DEX) 7 
Muscles (FOR, CON) 8 

Perception (INT, SAG)  
Equitation (DEX, SAG)  
Pilotage (Camion) 5 

Pilotage ..........................  
Psychologie (INT, SAG) 4 
Renseignements (SAG, CHA)  
Réflexes (DEX, SAG)  
Résistance (CON, SAG) 6 
Soins (DEX, INT) 5 
Survie (CON, SAG) 6 
Technique (DEX, INT)  
Technique (Mécanique) 5 
Technique .......................  
Tir (DEX, SAG) 5 
Volonté (INT, SAG) 4 
  carac 

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) 

 

 
  
 Protection
 Points de vie
 Points d'énergie
  

/ 30 m      CARACTERISTIQUES
/ 3      Force 

 Constitution
 Dextérité

+  +  =   Intelligence
+  +  =   Sagesse 
+  +  =   Charisme 
+  +  =    

+ 2 +  = 10  ATOUTS

+  +  =   Points de vie x2
+  +  =   Compétence (Discrétion)

+ 2 +  = 6  Caractéristique (Force)
+  +  =   Jusqu'à ce que mort 
+  +  =   (Blessure grave, pas d'inconscience)

+ 1 +  = 4  Bagarreur 
+ 2 +  = 7  R1 - Calme automnale
+  +  =   (-1 sur une blessure grave)
+ 1 +  = 6   
+  +  =    

+  +  =    
+ 1 +  = 4   
+  +  =    

+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 5   
+ 1 +  = 5   
+  +  =    

+ 1 +  = 5   
+ 1 +  = 8   
+ 2 + 2 = 12   

+  +  =    
+  +  =    
+ 1 +  = 6   

+  +  =    
+ 1 +  = 5   
+  +  =    
+  +  =    
+ 2 +  = 8   
+ 1 +  = 6   
+ 2 +  = 8   
+  +  =    
+ 1 +  = 6   
+  +  =    
+ 1 +  = 6   
+ 2 +  = 6   
 degrés  bonus  score   
        

dont Exosquelette)   

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

  

  

 
 

Protection 1 
Points de vie 22 
Points d'énergie 3 

CARACTERISTIQUES 
4 

Constitution 4 
Dextérité 3 
Intelligence 2 

2 
 1 

 

ATOUTS 

Points de vie x2 
Compétence (Discrétion) 

Caractéristique (Force) 
Jusqu'à ce que mort s'ensuive 
(Blessure grave, pas d'inconscience) 

Bagarreur (mains nues = arme lég.) 
Calme automnale 

une blessure grave) 

    


