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Pes compétences

Les compétences sont lesy capacités que votre personnage ww acquisy ow
apprendro aw long de sav vie doventurier. Ces compétences sont des élémenty de
Jjew quir peuvent faire de votre personnage unw étre unique capable de faire des
choses différentes et compléementuives des auties.

tlles se divisent enw 3 types :
mowtiode
de roublavdise

Toutes les compétences ne sont pay accessibles v toutes les classes de
personmnage mais ce west pas parce quune compétence est dites mauwtiode quw v
lancewr de sort ne powrva pas Uapprendre.

Certaines compétences sont accessibles v law créatiow de personnage diautres ne le
seront ques cours de je.

Veillegy o biew lire les explications des compétences avant de choisiv afinv de sovoir
Sy o wwv pré requis ow now. Certaines compétences demande dlenw connaitre
d'abord une auntre pour powvoir Vapprendre.

Exemple : Powr apprendre premdier secowrs; il vous faul dabord connactre
analomie car vous deveg avoir des notions danatomie pour meltre e
applicalion les premiers secours:

Certaines compétences sapprevwnent sur deux événements, vous

commencerey votre apprentissage lory de Uévenement ot vous rencontreres votre
maitre mais cette compétence ne serow validée que lovs de Uévénement suivant.
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Pes com;péémces accessibles a fa création Se »otre personnage.

Compétence d'érudition

Cotlt env Cout e XP powr
J Combattant | Semi~combattant | Lanceuwr de sort

Nomv de la compétence

§
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Anatomie [ Diagnostic

Premiers secoury
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Soworiv tribal
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support magique

Utilisatiow de support
magique

Créatiow de support
magique

Astrologie

Art de la cérémonie
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Augmentation de
mana

Méditatiow :

Permet de récupérver des pointy d’énergie interne (mana, dextérite ow rage). Lo
méditation ne peut duwrer que moaxinuun une hewre powr jour et ne peut étre
utilisée quune foiy paw jouwr. Lav récupération se fait comme suit: 3 pointy le
premier et le second quaut d’hewre et 4 pointy le troisieme et quatrieme quowt
dhewre.

Anatomie/ diagnostic

Permet dievaluer Uétat de santé de quelquunw (maladie, poison, counse apparente
d'ww déces...). T termes de jew, une persovune utiisant cette compétence peut vous
demander votre nombre réel de pointy de vie restant.

S’'uttlise exv touchant lav personne pendant 10 secondes. Cette compétence est le pré
requis de lov compétence « premiers secours ».

Premiery secoursy (ancierwement premier soing) :

Cette compétence o pour pré requis law compétence d anatomie. Ele vous permet de
stabiliser quelquun qui se trowve v zéro- et donc d’augmenter le tempy d'attente
de soing de 15 minutes, faisant passer cv 30 minutes le laps de temps avant de
passer cv -1PVsy et de mowriv. Cette compétence est cunmuldable avec lov recette de
stabilisation des rebouteux.

Lectuwe et écritune :

Cette compétence vous permet de lire et décrive une langue quic aw début de votre
carriere ne peut étre que le solaarien. Pour apprendre une autre langue; i vous
foudrow owoir développé aw moing une fois le sawoir tribal de cette culture et
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apprendre lecture et écriture tribale. Il est clair que powr des raisons de joualilite,
nous wallons pas créer trente langues différentes soyez honnétes.

Sawoiv tribalk :

Cette compétence mystérieuse refléte votre conmaissance de votre héritage culturel.
Cette connaissance est biew sur interdite por Uempive solaaview et il arrive que
certaines personines quis exv connaissent trop sur ce swjet disparaissent sans laisser
de traces. Vous deveg deévelopper wnw minimuunw (cv sovoiv 4 points) celle de votre
propre race avant de commencer v apprendie celui d'une autre race.

Vous ne powvey dépenser quuwv seul point par live dany cette compétence.

Lecture et écrituve tribale :

Cette compétence vous permet de lire et diécrire les langues considérées comme
interdites par Uempive solaawien (Khelt, Shii, Erital, Amerande et Butshi). Pour
apprendre cette compétence, i vous faudraw awoir appris aw moing une fois le
sowoir tribal de cette culture. I est claiv que powr des raisons de jouabilité, nous
wallons pas créer trente langues différentes soyeg honnétes.

Apprentissage sur support magique :
Vous permet diapprendre ww sort o pautir d'wnv support magique. Requiert de
savoir lire la langue dans laquelle le support av été écrik.

Utilisation de support magique :
Vous permet de lancer le sort inscrit sur le support magique. Requiert de sowvoir lire
lo langue dans laquelle le support ov éte écrit.

Créatiow de support magique :

Vous permet de créer des supporty magiques. Requiert de sawvoir écrire la langue
dans laquelle onw désive créer le support et duw matériel de créationw pour une
valewr de 10 piétées. Premds 15 mivuites de création poar niveaw de sort. Les
informationy détaillées sur les supporty magiques se trowvent dany le chapitre
« MObg/Le/ ».

Astrologie :
Permet de connaitre les différentes phases de la lune, les hewres de coucher et de
lever duw soleil mais aussi de se repérer aunn étoiles duvant la nmuit.

Art de lov cérémonie :

Cette compétence peut étre utilisée une fois par live, elle permet aux jouewrs de
celébrer une actionw de grice particudiére quispermet d’augmenter sonw potentiel de
récupération de maniére significative. Le bonus ne vous serow pas dévoilé ici,
cependant nous attachons une grande importonce aw fait qw il doit biew yagiv
d'wv evenement mystique et emprunt diune certaine gloire.

Augmentoltion de mana :
Permet d’augmenter votre capital de pointy de mana. Le cout de chaque point de
moanavest de 1. ILwy a pay de limite d' augmentation
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Compétence moutiale

Cout env

Cout enw XP powr

Semui-

Lancewr de sort

of~|N

of~|N
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~

Port dw cuiv

Port dw cuir clouté

Bouclier type 1

Rafistolage

Petite ambidextrie

NSNS NSNS SNSRI N NN

Coup puissant

vawialle

Berserk

Augmentation de rage

Dévelobpement corporel
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Arme improvisée :

Permet o jouewr de se battre avec; en guise d'arme; wnw tabouret, une chopine; uwv

autre jouewr...

Attention wnw batow west pas une awrme improvisée. Contacter wwv référé qui vous
donneraw ce quw il faut. (Et oui nous tenons av récupérer lav caution, et/ow o ne pas
continuer le live av Uhépitad)

Permet & utiliser un bidton de maximuun 1mv 80 enw combat. Attention il existe des
regles spécifiques powr le combat aw batow quis sont décrites dans le chapitre

premier dw livre des regles.

Permet de se battre avec une dague.

Dague pour aumbidestie :
Permet de se battre avec une dague dans sav deuwriéme maiv.

tpée cowrte :

Permet de se battre avec une épée de 46 o 70 cn.

tpée longue :

Permet de se battre avec une épée de 71 cv 100cim.
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Hache cowrte :
Permet de se battre owec une hache de 46 cv 70cwu.

Hache clongue :
Permet de se battre avec une hache de 71 av 100cmu.

Maosse cowrte :
Permet de se battre avec une masse de 46 o 70cm.

Masse longue :
Permet de se battre avec une masse de 71 v 100cm.

Lance :
Permet & utiliser une lance de maxivuun 1,80 wu.

Port de Vawnuwe de cuir :
Permet de porter Uoarmuwe de cuir.

Port de Vawnuwe de cuiv clouteé :
Permet de porter Uoarmuwe de cuirv cloute.

Bouclier type 1:
Permet dutiliser des boucliersy de 25 cmv de cétés ow 30 cmr de diametre maxinmuumn.

Cette compétence permet de rendre; 4 pointy de structuwre cv votre awmure duwont le
week-end.

Petite ambidextrie :
Permet de se battre awvec une seconde awrme de taillle maximale de 45cmi. Vous
devey racheter Uorme en question e pointy diexpérience.

Coup puissant :

Permet d’aungmenter le nombre de pointy de dégity effectués aw covps v covps.
Fonctionnement : vous obteneg wnw bonus de +1 par tranche de 2 niveaur complety
(+1 aux niveaur 1 et 2 ; +2 aux niveaux 3 et 4...) avec unw maxinmuwn de +3.
Chaque +1 cotite unwpoint de rage.

Berserk: :

Technique qui permet auw guerrier de combaltre avec une puissance augmeniée et
Jusqu auw limites de law mort (jusque -1, + un bonus de son niveau exnw point de vie ;
ainsi qwunv bonug de +1 aux dégits.) Attentiow le berserker ne reconnait pas
forcément towjoury ses amis lovsque cewn-ci sont prés de lui; méfieg vous donc
paufois; faive le mort est plus st que risquer de le devenir. Le berserk ne sawréte
que lorsque lov personne qui v utilise law compétence tombe morte ow §'il est apaise
pow uwv sovt.

Augmentolion de rage :
Permet diaungmenter votre capital de pointy de rage. Le coil de chaque point de
rage supplémentairve est de 1. Vous powvesy augmenter de 2 pointy paw événement.
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Développement covporel :

Permet d' angmenter votre capital de pointy de vie. Le cout de chaque point de vie
supplémentoire est de 1. Cest ilimité pour lesy combattonts, limité o 3 powr les
semi-comboattonty et cv 2 powr les lancewrs de sovty por événement.

Compétence de roublardise
o Coilt enw XP pour
4 Cout ewv -
A T Covbitans Wm‘t Lancewr de sort
Esquive 1 1 1 /
Arme de jet / 2 1 /
Art dwpisge variable / 1 /
Dissimudation rwrale | vawriable / 1 /
Dissimudation wrbaine | variable / 1 /
backstalr vowiable / 2 /
Lectwre sur les levresy / / 3 /
griffes / / 1 /
rumewrs / 1 1 1
Augmentation dénergie / / 1 /
tsquive :

Permet d/éviter unw coup simple aw corpy o corpy quic vous est porte et que vous
powvesy voir venir. Ne permet pas d’éviter les coups spéciaun.

Arme de jet :
Permet dutiliser des owmes de jet de moaximuun 20cmv (elles doivent étre

homologuées poar un organisatewr, une cawotte west pas wne awme de jet).

Art dwpiege :

Permet de détecter, désamorcer les pieges et dowvriv les serrures. Chaque obstacle
v wv colt enw point diénergie;, swivant le niveaw de celui-ci. IU est possible ov
plsiewrs roublowds de combiner lewrs pointy sur une méme serrure ow fermetunre
mais chacuwnw pour une actiow difféerente. Par exemple; le premier irwestit 2 pointy
ew détection des pieges ; le second 2 pointy powr le désamorcage et le troisieme 2
pointy pour Vowverture de lov serrure. Cet exemple fonctionne biew swr pour une
servure de niveaun 2.

Dissimudation ruwale :

Permet de se cacher dany uwnw miliew extériewr (foréty, champs, ...). I vous faut tout
de méme uw minimuwmw powr vous cacher. Su ow vous voit vous cacher, votre
tentative échoue. Vous devey placer sur votre épaule votre main avec le nombre de
doigty équivalenty aw nombre de pointy de dextérite que vous investissez dans
votre dissimudation (ce nombre de pointy est égal o votre niveaw maxinuuwnw de
dissimudation et vous cotitera le méme nombre de pointy de dextérité). Vous
powvesy ivwestir dans cette action unw nombre de pointy égal cv votre niveau réel.
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Dissimudation uwrbaine :

Comumne lav dissimulation rurale, mais dany le village, Uauberge. Soyeg intelligent,
vous cacher exvpleine lumiere west pas trés réaliste ; i ne s agit pas now plus d'une
iwisibilité. Son fonctionnement est identique o celui de lav dissimudation ruvale.

Backstal- :

Coup dany le doy quic permet dajouter des pointy de dégits. Lav victime doit étre
swrprise. Des pointy de dexteérite sont nécessaives powr réaliser cette attaque:
Fonctionnement : vous obtenez wn bonus de +1 par tranche de 2 niveaur complety
(+1 aux niveaur 1 et 2 ; +2 aux niveaux 3 et 4...) avec unw maxinuwn de +3.
Chaque +1 cotite wwpoint de dextérite.

Lectwre sur ley levres :

Permet de swivre une covwersationw o distonce. Le personne doit étre face aw
roublawd, et sav bouche doit étre bienw dégagée : pas de fouloard; pas de maing, ...
sinow lav compétence ne marche pas. IU est de bow aloi de contacter ww arbitre
powr utiliser cette compétence.

Griffe :
Permet d'witiliser les griffes comme owrme (45cm maxinuuny). Celles-cii sevont
dament vérifies por Uorganisation. Si vous ne manieg pasy cette arme

Rumeunrsy :

Vous permet de connaitre les bruity de comptoirs, les ragoty de la région dans
laquelle vous étes ow arrivez. Vous recevreg swr voire fewille de personnage 5
rumenrs exv debut d’'événement.

Augmentotion diénergie :
Permet d’augmenter votre capital de pointy dénergie. Le coil de chaque point
dénergie supplémentoire est de 1. Vous pouvey augmenter de 3 pointy powr
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“Tableawx Ses compééence; que DOus PporTey agprendre en jen

C étence dérudition
Nows ol ; Coiiten Codtm)(?gtni:vmreq%pow
comp énergie | Combattant Wl:: : Lancewr de sort
Découverte magique / / / 1 (niv1)
Réduction minewr / / / 2 paw sovt (niv 1)
Magie rituelle / / / 2 (Niv 2)
Absence de composante / / / 1/niv d’;;m/t (nov
Sort statique / / / 2 paw sort (niv 2)
Sort murmuré / / / 2 pow sort (niv 2)
Stockage magique / 4 4 1 (niv 2)
Récolte dinformations / 2 (niv 2) 2 (niv 2) 2 (niv 2)
Recyclage Magique / 3(niv 4) 3 (niv4) 2 (niv 3)
Transe magique / / / 3 (niv 3)
Magie tribale / / 4 2 (niv2)
Maitre ritualiste / / / 2 (niv 3)
Maitre tribaliste / / / 2 (niv 3)
Perception guantique / / / 2 (niv 3)
Grand stockage 5
magique / / / 2 (niv 4)
Sort instantané / / / 3/niv d’g‘”’t (niv
Marmornnement ;
sibyllin 3 / 3 (niv 5)
Glossolalie 2/3 / 3 (niv 5) 3 (niv4)
Décowverte magique :

Vous permet de faire entre les évenementy des recherches swr des sorty de votre
école MLy que VoUs ne Connaissery pas: Avec wnw pew de chance, vous obtiendres
alory ce sort av Uévenement suivant. Cette compétence peut vous permettre de créer
vous-méme dey sovty tant que vouy restez dany law lignée de votre clan, maisy aussi
que nous donnions notre accord. Toutefois, cette compétence doit étre apprise pour
chaque interlive ot vous désireg faire des recherches. Su law décowverte west pas
validée; le point est perdu, dany le cas contraire; le sovt est covwuw divectement evv
début d'évenement suivant. Votre proposition doit étre evwoyée aw maximuuwmn 1
mois avant Uévenement suivant cv votre réferant racial et ow référant magie. (Su
vous Verwoyeg o toute Véquipe, votre demande o des chances d'étre traitée plusy
vite)

Réduction minewre :
Cette compétence vous permet de réduive le phwasé de votre incantatiow de trois
mots, cette compétence doit étre prise pour chaque sovt.

Magie rituelle :
Dovne acces vl magie ritwelle Pré requis : Astrologie
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Absence de composanty :
S’étudie powr chaque sort permettant ainsi de le lancer sany so composante
matérielle,; uniquement valable pour magie formelle.

Sovt statique :
S’étudie pour chaque sort, permettont ainsi de le lancer sany faive lav gestuelle
obligatoire, uniquement valable pour magie formelle.

Sort muwrnuwé :
S’étudie pouwr chaque sort permettont de le lancer awec discrétion et ww référe,
uniquement valable pour magie formelle.

Stockage magique :
Permet dinfuser ses pointy de mana dans wn accumulatewr de manow (2 : 1)

Récolte dinformatiov :

Permet de trowver des informations plus facilement, plus rapidement et pluy
efficacement dans les livres, bibliotheques. T termes de jew, vous permet de
trouwver lav réponse ov une question aw bout de 20 mirutes. Lav réponse dépend duw
niveauw de lov bibliotheque dans laquelle vous faites vos recherches. Niveau ne veut
pas dive taille ow quantite.

Recydage magique :

Permety de tromsformer une composante de sort en une autre; maisy vous perdes 1

niveauw de compo-

Exemple vers le bas: une compo-niv 5 (sel de Kurgan) vous donne pour 4 niv de
compo- (4 sely de belth ow 2 sels de belth et Ipowdye de xalit,...)

Exemple vers le haut . 6 niv de compo-donne 1 compo-niv 5 (6 sels de belth donne 1
selde Kurgan)

Transe magique :

Une seule fois dans tow vie (sauf si tw as beaucoup d'amis) tw pewn faive exv unw mot
de pouwvoir autont de sorty de dégity que tenw permet ce quwil te reste de mana. A
l fuv de lav transe; le mage est cv -1pv (dow Vimportance d’avoir des amis). Lo
mort par transe magique est généralement diagnostiquée por les experts duw fait
que le cerveau choisit de sovtir paw le ney et les oreilles duw lancewr de sovt.

Magie tribode :
Donwne acces ov la magie tribole de sav race. IU est impossible d apprendre lo magie
tribale d’une autre race. Pré requis : Lire et écrive tribale de sav race

Maitre ritualiste :

Permet de lancer desy rituely de deux niveauw supériewrsy o votre capacité.
Néanmoing cette spécialisation vous interdit tout apprentissage ultéviewr de
magie formelle.
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Maitre tribaliste :

Permet de lancer des sorty triboun de dewx niveaur supériewrs v votre capacite.
Néanumoing cette spécialisation vous interdit tout apprentissage ultéviewr de
magie formelle.

Perception quantique :

Permet aw lancewr de sort de détecter lo magie. IU lui fout dépenser wnv point de
manaw powr détecter lo magie dany wne direction (liew fermé; porte (servure),
coffre; étageres ...). Ensuite une fois UVobjet cible, $il luw est loisible de le manipuler
ow de senv approcher jusquwev le toucher le lancewr de sorty peut il le souhaite
déperuser de la manav supplémentaive powr enw déterminer ley effets. (1 point de
monaw paw information demoandée,)

Gromd stockage magique :
Permet dinfuser ses pointy de mana dans unw accumulatewr de manow (1 01 )
Pré requis : Stockage magique

Sort instantoné :

Caparle de soi; le sort ne nécessite plus de composante verbale mais le lancewr de
sort doit tout méme annoncer sow sovt. Valable uniquement pour la magie
formelle. Pré requis : réduction minewre

Mawmorwnement sibyliv :

Le lancewr de sort commence cv marmovner ov haute et intelligible voix, aprés 30
secondes; i cible la persorune o quiv il veut faive subir les effets de law compétence.
Celui-ciy ne pouwrraw pluy se concentrer et ne powrvaw plus lancer de sorty. Ne
fonctionne que suwr les lancewrs de sorty conscienty. Les effety disparaissent si le
lancewr de sorty stop de mawmonner, i recoit v coup ow siv lav cible recoit v
coup. Ne fonctionne pas sur les morty-vivanty de base (squelette, goules, zombies,
momies;...)

Permety de comprendre une langue incorwvue duwront une corwersation ow lov
lectuwre d’uw texte grice o une trés forte concentration. La glossolalie disparait v
la moindre distraction. Powr quuw roublowd acquiert cette compétence; il lui est
obligatoire d’avoir appris lo compétence mémoive eidétique:.
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Compétence mawtiode

Nomv de lacompétence | Coilt ew Cotll env XP et niveau requis pour
énergie Combuattant Semi~ Lancewr de sort
combattont
Epée o 1main et demie / 3 (niv1) / 4
Hache &1 main et demie / 3 (niv1) / /
Masse v 1 main et demie / 3 (niv 1) / /
Port dw cuir cloute / 2 (niv1) 3 (niv 2) /

Epée v 2 maing / 3 (niv 2) / /

Hache a2 maing / 3 (niv 2) / /

Masse a2 maing / 3 (niv 2) / /

Arme dHast / 3 (niv 2) / /
Arc / 1 (niv2) 2 (niv 3) /
Arbalete / 1 (niv2) 2 (niv 3) /

Tir précis Vowiable 2 (niv 2) / /
Coup tombant 2 1 (niv2) / /
Parade 2 1 (niv2) / /
Coup brise bouclier 2 2 (niv 2) / /

Bouclier type 2 / 2 (niv 2) / /
Seconde ambidextrie / 2 (niv 2) 3 (niv4) /

Provocationw 3 2 (niv 2) / /

Coup brise arme 3 2 (niv. 3) / /
Coup critique 5 3 (niv. 3) / /
Tir critique 5 3 (niv 3) / /
Bouclier (type 3) / 2 (niv 3) / /
Blocage bouclier 3 2 (niv 3) / /
Blocage épée 2 2 (niv 3) / /
Spécialisation Martiale / 3 (niv. 3) / /
Perception mawtiade | variable 2 (niv 3) / /
Endwrance swnaturelle 4 3 (niv. 3) / /
Froide rage / 3 (niv. 3) / /
Contréle de la douwlewr 1 2 (niv 3)

Volonteé de fer 2 2 (niv 3) / /
Port de la maille / 3 (niv 3) / /
Coup brise membre 5 3 (niv4) / /

Gronde ambidextrie / 4 (niv. 4) / /
Port de la plaque / 4 (niv 5) / /
Tir Perforant 10 5 (niv 5) / /
Coup écrasant 10 5 (niv 5) / /
Coup tranchant 10 5 (niv. 5) / /
Feinte 10 5 (niv 5) / /
Riposte 10 5 (niv 5) / /

Arme o few / 8 (niv. 5) 8(niv. 5) 8(niv. 5)
Intimidation 5 4 (niv 5) / /
Peaw de bois 4 (niv 5) / /
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tpée a1 maiv et demie :

Permet Vutilisation d'une épée de 101 ov 130cmu.
Hache a1 main et demie :

Permet Vutilisation d’une hache de 101 cv 130cm.

Masse av 1 main et demie :
Permet UVutilisation dune masse de 101 cv 130cmu.

Port de Vownuwe de cuiv clouté :
Permet le port de Uawrmure de cuiv clouté. Toutefois pour les semi-combattants, elle
wautorise pas le port de Uarnmuwe de cuiv clouté renforce.

Epée a2 maing :
Permet Vutilisation d'une épée de 131 v 160cnu.

Hache a2 maing :
Permet Uutilisation dune hache de 131 av 160cmu.

Masse v 2 maing :
Permet UVutilisation dune masse de 131 v 160cvmu

Arme dHost :

Permet Vutilisationw dune owme dHost de 220 cm maximuwm. (Attention lav lance
west pas une awrme dHast dans le monde Kurgaww et possede sov propre compétence
et une longuewr de maxinuun 180 cm.)

Arc:
Permety dutiliser wwv awc (attention les arcy et fleches doivent étre passée cv

Vhomologation)

Arbaleéte :
Permety dutiliser Vawbolete (attentiow les arcs et fleches doivent étre passée cv
Vhomologation)

Tir précis :

Permet doaugmenter le nombre de pointy de dégdty effectués avec une arme de
tradt.

Fonctionnement : vous obtenesz un bonus de +1 pawr tranche de 2 niveaur complety
(+1 o niveauw 1 et 2 ; +2 auw niveaur 3 et 4...) awec uww mainmunn de +3.
Chaque +1 cotite unwpoint de rage.

Coup tombant :
Permet de faire tomber Vadversaire, les épaudes doivent toucher le sol. (Enw cas de
contre indicationw physique; compter jusque 3 wn genow o sol)

Parade :
Permety de pawver wnw coup spécial. (Coup tombant, coup puissant, coup critique.)
de face. Pour wwv coup ew point de rage équivalent aw coup recu. Pré requis : lov
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technique que vous vouleg powvoir parer exemple : Powr parer ww coup critique;
vous devesg vous-méme étre capable de faire wnw coup critique. Vous de ne devrez
toutefois apprendre quune sewle fois la compétence parade. Vous apprenes coup
puissant ensuite pawade, vous powrreg donc pawrer les coups puissants mais pas les
deur autres. Vous appreneg ensuite coup tombank, alors vous pouwrrey parver les
coups tombant...

Coup brise bouclier :
Permet de briser un bouclier, vous devey toucher le bouclier avec votre arme powr
que ce soit effectif-

Bouclier type 2 dit écw :
Permet d'utiliser ww bouclier de type 2 soit ww bouclier de 45cmv de cétés ow de
50cmv de diavmetre maxinmummn.

Moyernne ambidextrie :

Permet de se battre avec une arme de type count (70 cm max) evw deurieme maoin.
IV faut apprendre Vawrme que vous vouley utiliser enw seconde main env tant
qwoarme d’ambidextrie. Ce west pas pawce que vous savesz vous battre avec une épée
cowrte e main principale que vouy sawveg vous battre avec cette dite arme ew
seconde main.

Provocatiow :
Permet de détowrner Uattention de Uadversaive et de la focaliser sur vous.
L'adversaire ne désengage pas le combat, tant que vous wétes pas mort ow que lni-
méme tombe.

Coup brise awme :
Permet de briser une arme; vous devey toucher Uarme avec votre arme powr que ce

soit effectif.

Coup critique :
Ce coup ignove les armures novw magiques. Pré requis coup puissant

Tir critique :
Ce tir ignove les arnmuwres nonw magiques. Pré requis : tir précis

Bouclier type 3 dit powois :
Permet dutiliser wwv bouclier de type 3 soit wnv bouclier de 60 v 90 cmv de cétés
mainmuun ow de 70cm de diounetre mainuan.

Blocage bouclier :
Permet de bloquer ovec sonw épée une attaque brise bouclier (quw vw de lov
définition dw brise bouclier, je me demande si cest viraiment utile)

Blocage épée :
Permet de bloquer awvec son bouclier ww attaque visant o briser une awrme (idem
quwau dessus)
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Spécialisation mowtiole .
Permet d'ajouter unw point o ses dégits. Lo spécialisation est lide aw type d arme
powr lequel vous Uapprenes (par exemple épée longue, masse courte...)

Perception mowtiale :

Permet aw combattont de sawvoiv quelles sont les techniques utilisées, quelque fois
le point faible dw combattont ew face de luin (1 point de rage pow information
demandée)

Enduwrance surnatwrelle :

Lovsque le guerrier recoit un coup quiv ferait passer ses PVs en négatif; il tombe
inconscient et ses pointy de vie sont cv zéro- (stabilisé pendant une hewre) Cette
compétence est utilisable wnv nombre de foisy égale aw nombre de fois ow lov
compétence cv éte achetée. Pas utilisable lovy d’un berserk ow d'une froide rage. Pré
requis : 5 x développement covporel.

froide rage :
Permet de contrdler son berserk et de distinguer ami devwnemi. Pré requis : berserk

Contréle de law doudewr :
Permety de contirdler lao doulewr duww sort de dowleur et de contivuer cv combattre.

Volonté de fer :
Permety de résister ov v sort mentol (pewr, tervewr, ...) uniquement exv combat.

Port de low maille :
Permety de porter une armure enw maille.

Coup brise membre :
Permet de briser unw membre, vous devesg toucher le membre avec votre arme pour
que ce soit effectif-

Gronde ambidextrie :

Permety dutiliser une awrme de maxivuun 100 cmv enw 2eme maini. IU vous fout
apprendre lov compétence de Uowrme powr powvoir utiliser la grande ambidextrie.
trxemple : Vous vouleg vous battre avec 2 épées longues; i vous faundrow apprendie 2
fois low compétence épée longue; 1 fois pour chaque maiv.

Port de lov plaque :
Permet de porter une awrnuwe ewplaque. Pré requis : Port de Uawrmure env maille.

Tir perforant :

Permety deffectuer un tir quis vav transpercer unw membre et le rendre inutilisable.
Ce tir déchire les tissus duw membre; powr le soigner i faut une régénération avant
le soin IV faut toucher le membre pour que celo fonctionne. Pré requis: Tr
aritique
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Coup écrasant :

Permet dieffectuer uwnw coup quis vav écraser un membre et le rendre inutilisable. Ce
coup écrase ley oy dw membre, powr le soigner i faut une régénération avant le
soinu I faout toucher le membre powr que celaw fonctionne. Pré requis : coup critique

Coup tranchant :

Permet deffectuer unw coup qui vav trancher ww membre et le rendre inutilisable.
Ce coup sépare le membre duw corps, powr le soigner i faut une régénération avant
le soin. IU faut toucher le membre powr que celaw fonctionne. Pré requis: coup
critique

feinte :
Permet d'éviter les tirs perforants, les coups écrasant et les coups tranchants. Pré
requis : Parade

RE e
Permety déviter wimporte quelle attaque mouwtiode et de la retowrner vers celuis
qui lov fadt. Pré requis : feinte

Arme v ;
Permety Vutilisation des armes v fea.

Intimidation :

Cette compétence vous permety de garvder wwv guerrier ew respect, votre regowd et
voy pawroles UVintimide tellement quw il wattaquero persovune tant que votre regowds
est plongé dans le sien. Attention; celo avrive que vous wawrivieg pas ov intumider
votre adversaire.

Pea de bois :

Cette compétence vous permet de transformer voy pointy de rage ew pointy de vie
soignable pouwr une duwée de 24 hewres avec pour magimum Véquivalent de votre
niveaw. Il va de soi que ces pointy de rage trawnsformeés sont perduw powr les 24
hewres.
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Compétence de roublawdise
Nowv de la compétence | Cout en Cout e XP pour
énergie | Combattant Semi~ Lancewr de sort
combattont
Détection de la / / 2 pow niv de /
(nivi)
Assommement Voawialle / 2 (niv 1) /
Tortwre / 3 (nivi1) 3 (niv1) 3 (niv1)
Coupe jarret 3 / 3 (niv 2) /
Déguui. 3 / 2 (niv 2) /
Achévement rapide 3 / 1 (niv 2) /
Fouwille rapide 1 / 2 (niv 2) /
Récupération 1 / 2 (niv 2) /
Estimation / / 2 (niv 2) /
Connaissance des / 2 (niv 2) 2 (niv 2) 2 (niv 2)
meewry locales
Brise nerf 3 / 2 (niv 3) /
Mémoire eidétique / / 2 (niv 3)
Fausse Mort 3 / 2 (niv 3) /
Esquive de piege vauwriable / 3 (niv 4) /
Dissimulation dormes | voriable / 2 (niv %) /
Garrotage 5 / 4 (niv 4) /
Egorgement vawiable / 4 (niv 4) /
Faussaire / / 3 (niv 5) /
Coup prémédits 2 / 3 (niv4) /
Détection de la dissinudation :

Pre requis : Dissimudation rurade et dissinudation wrbaine.

Cette compétence permet de deétecter quelquwunw qui est dissimude. La détection
Seffectue de maniére automatique (powr autant bien suwr que la dissimulation
utilisée soit duwnw niveaw infériewr ow égal o votre niveaww de détection de lo
dissimudation).

Assommement :

Compétence permettoant dassommer une personne. Cette compétence doit se faire
obligatoivement de dos et powr swprise. IL west pasy nécessaive d assomumer
vraiment Ll personne, une frappe légére est suffisante et vivement recommandée.
I est impossible d’assonuner une persoruwne portant wnw casque exv plaque.

Colll envénergie :

téte nue Casque esv cuiv Cuir cloute maille

2 3 4 5

Tortwre :

Preé requis | anatomie.

Permet de faire owouer quelque chose o quelquwunw aprés unw quaut dhewre.
LU'interrogé ne répondro qwar une seule question. Prolonger lo séance le ferait
yevanouir. Deww hewresy sont nécessaires auv sujet pour se remettre et étre ov
nowveauw capable de subir une torture quelconque:.

Nécessite duw matériel de torture.
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Coupe-jowvet :
Lo jambe devient inutilisable, interdiction formelle de couwrir et de prendre appui
swr cette jombe jusqu cv L soin magique ow une suture.

Déguisement :
Permet de se déguiser. Un foulowrd mawronw ew serav le signe time out maisy le
changement de déguisement est obligatoire.

Achévement rapide :
Permet d'achever v agonisant silenciewsement ew 5 secondes. Pour éviter toute
confusion, chuchotey o votre malhewreuse victime que vous Uacheves.

Fouille rapide :
Le tempy de fouille est réduit de moitié.

Récupératio :

Permet le recyclage des avrmures et autres composants. Une feuille time-out vous
sevow remise et remplie aw fur et v mesure de voy cuwvres. Ne perdeg pas de vue que
pendant ce type diopération b apporait claivement que vous pilleg le cadavre ...

tstimadion :
Permet de connaitre une fourchette concernant la valewr diuv objet. Neo permet
pas de connaitre law valewr exacte.

Connaissance dey maeurs locales :

Pré requis : Rumeursy

Permet de connaitre Vopinion, certaines légendes; coutumes de Uendroit ow peut
étre méme wv secret honteur de Uun des habitanty ot vous étes. Nous transmettons
ew début de live les informations que vous avey s recueilir.

Brise nesf:
Le bras devient inutilisalble, owme et/ow boucliersy sont lichés, le bras reste
pendant jusqu o ces qu i soinv magique ow une suture soin fait.

Mémoire eidétique :

tnw examinant unw document avec attention pendant 5 minutes effectives ! Le
personmnage peut ew restituer le conterun. Un seul document peut étre mémorise cv
lavfots.

Fansse mort :
Permet de simuder oo movt enw combat. Ne peut étre fait quwune seul fois par
combat.

Esquive dey pieges :

Permety desquiver ww piege lorvsque vous le déclenchez (piege mécanique
uniquement) vous deveyg irwestir unw coup d'énergie aw mininuun égal o niveaw
dwpiége que vous esquives.
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Dissimudation dowrme :

Permety de dissimuder une awrme lovs dune fouille, cette awrme doit réellement étre
cachée maiy elle ne serav pay trowvée lovy d'une fouille éventuelle (une marque
vous serav donnée afirv que le PNJ sache que cette arme est dissimulée) Vous pouvesy
dissimudey jusquov une arme de 70 cmv maxinuun. Le coil e énergie pour une
arme de 45 cmvest de 2 poink et de 3 pour une avrme de 70 cin.

Gawrottage :
Porte les PVy de lov victime o zéro; compter 10 secondes

Uw gorgerin de cuiv clouté ow supériewr empéchera sovw exécutiow.

tgorgement :
L’égorgewr doit passer s lame deun fois suwr s cible imumobile.
Coiulf enwénergie :
Gorge nue Tissusy - cuniv Cuir cloute - maille Plague

5 6 7

fanssaive :

Permet de faire un fouw docwment (cette compétence ne procwre pas le matériel
nécessairve o lav duplication dw docuwment comune powr exemple le papier monnaie
ow lav cire nécessaire o lav réplication douwnv sceaun..). Lle document doit étre
« stocke » enw mémoire eidétique pendant toute la durée de Uopération (méme si
vous awvey le modele sous law main). Cette compétence permet ew outre de détecter
les fouw ew écritunes. Pré requisy Mémoire eidétique.

Coup prémédite :

Permet de diminwer de 50% le coup dune compétence de roublardise enw se
prépavant v lov faire, il faut observer sav cible duwvant quelques minutes, faire
attentionn aux éventuely défaut de sonw awnmuwe, sesy monie ow encorve sur les
momenty ow il vav reldcher sovw attention. Vous devesy étre dissinudé pendant cette
observation. Applicable 1 seule fois en combat.
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