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0 Nom 0 Vocation O Particularités
O Culture héroique 0 Voie de 'Ombre 1 pt espoiv = +2d
0 Avantages culturels 0 Défauts

Effets
O Points de progr ession compétences communes 0 Epuisé 0 z2/3=0

Niveau de vie
Sr Corps Valeur __ | Sr Coeur Valeur __ | Sr Esprit Valeur __
Trésor.
Compétences Communes | Objet| Compétences Communes | Objet| Compétences Communes | Objet Equipement de voyage

O Présencennoonon +0 |O Inspirationnoooon +0 |A Persuasiononononooan +0

O Athlétisme ooooono +0 |0 Voyagenoooono +0 |A Discrétionnnooon +0

0 Vigilancenoooono +0 |aIntuitionnooonon +0 |O Inspectionnoooon +0

O Chassenoooon +0 |6Soinsooooon +0 |O Explorationnoooon +0

A Chantnoooono +0 |Q Courtoisicboooon +0 |6 Enigmesnoooon +0

A Artisasnat nooooo +0 [AArtdelaguerrennnoonon|+0o |AConnaissancesnnnoonono |+0
0 Points d'aventure compiétences de combat, Vaillance et Sagesse

Vaillance n oo o o a (SR Coeur) Sagesse n o OO 0O O (SR Esprit)
Récompenses Effets Vertus Effets
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Nom : 0 Charge 0 Fatigue 0 Endurance max 0 Epuisé O 1/2/5 = 0
5 10 15 20 25 30
¢ Blessures 0O légere / grave ___ O (égere / grave ___ ¢ Se laisser r epousser O dégits recus/2 ; perte de la prochaine action principale
Parade ____ | Protection _____ Améliorations Compétences Dégats/Blessure/Charge SR
Type /Protection / Charge A Arc 000000 coup perforant / /
Armure / fa) épée 000000 coup perforant / /
Corps
Casque / O Hache o o000 QO coup perforant / /
+ parade ady.
Bouclier ___Brisén/ __ O Lance 00O OO OO coup perforant / /

V¥ Avancée (+1d) |Intimider Succes : Adv Pui. 1 épuisé ; & : Pui. 2 ; 6 6 : tous O Présencenonoonon

V Exposée Rallier succes : Alliés en position avancée +1d et +1 pos./ & Q Inspirationnoooon
Ceeur
V Défensive (-1d) | Protéger Succes : Att. Adv. contre compagnon -1d et -1d /6 |0 Art de la guerre ntooooo
V Avvriere Mettre en joue Succes : attaque distance +1d et +1d /6 Q Inspectionnoooon Esprit
O Ombre 0 Mélancolique O @it de sauron = Echec O ESpoir max O Lien de communauté 1 pt espoiv = +2d
5 10 1is 20
Rappel Dégats spéciaux

0 1 Action Principale (attague, manceuvre...) et 1 action secondaire (dégainer, retiver son casque... )

O Position avancée : +1d et agissez en premier, adversaires +1d O Position défensive : -1d; adversaires -1d

0 Créature de taille humaine : 1 Vs 2 max. 0 Grande Créature: 1 Vs 4 max

0 +/-1d selon les circonstances favorables ou défavorables (actions autres que attaque et manceuvre...)

O Coup Puissant (foute arme) : ajouter V.corps aux dégats, +1 si arme a 2 mains
O Repositionnement (combat rapproché ): Parade : lance +3, épée +2, autre +1

O Perforation (arc, épée, lance ) : DE destin : lance +3, arc +2, épée +1
O Coup de bouclier (V. corps > Attribut Adv.=> Adv.-1D ce round (6: +1 adv.)
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Mode d'emploi :

La jauge d'Endurance:

Noircissez les cases au dela du maximum du Héros/Héroine.

Cochez les cases de Charge par la gauche en utilisant [a lettre C puis complétez avec des F pour la Fatigue.

Pour chaque perte d'Endurance, cochez en partant de la droite avec des croix. Si les croix atteignent les F ou les C, le PJ est épuisé. A O il est a l'agonie.

Vous pouvez aussi utiliser des jetons de couleurs différentes et les faire glisser sur la jauge.

Les Blessures : Bouclier :

Cochez la case quand le PJ encaisse une blessure et entourez <« [égere » ou  Cochez « brisé » si votre bouclier ['est et modifiez votre score de Parade.

« grave » selon le résultat du jet.

En cas de blessure grave, notez sur le trait a coté de grave le nombre de Les compétences et ['attirail de guerve :

jours de convalescence (résultat du dé de blessure). Les améliorations peuvent concerner les armures ou les armes.

_ Le <« coup perforant » permet de noter la valeur a atteindre pour le

B (égere /5 ---> La blessure mettra cing jour a guérir sans soin. .,
déclencher (10 de base).

Les compétences sont en face du SR a atteindre et les manceuvres sont en

Se laisser vepousser : face des positions et des compétences associées.

N "y N . . Vous pouvez entourer le symbole de la position occupée ou lacer un jeton.
Cocher a moitié B au moment ou vous étes repoussé. Complétez B au p Y p P gp J

moment ou vous devriez agir (mais ol votre action est perdue). Mélancolique
ncolique :

Lors du round suivant, effacez la croix ( la faire en deux temps permet de ne R . :
) ) ' ' , A cocher quand vous étes mélancolique.
pas oublier que la prochaine action est perdue, surtout si elle a lieu au round

suivant )
La jauge d'Espoir :
Elle fonctionne comme celle d'Endurance. L'Ombre est cochée par la gauche, ['Espoir par la droite (apres avoir noirci les cases au dela du maximum du

PJ. Si les deux jauges se croisent, le Héros est mélancolique (l'ceil du dé de Destin est désormais un échec).




