	
	
	
	
	
	

	Nom du personnage
	Vanko ou Oxana
	Race
	Zamorien
	Joueur
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Divinité
	Bel
	Classes
	Voleur
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	Expérience
	
	Niveaux
	5
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Genre
	H ou F
	Age
	21
	Main
	gauche
	Taille
	1.69 / 1.57
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Poids
	63 / 49
	Peau
	Sombre
	Cheveux
	Noirs
	Yeux
	marrons
	Réputation
	8
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Allégeances
	
	DESTIN
	3
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Code d’honneur
	
	Corruption
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	CARACTERISTIQUES
	
	SAUVEGARDES
	
	

	
	
	
	Score
	
	Mod.
	
	Score temp.
	
	Mod. Temp.
	
	
	
	Total
	
	Base
	
	Caract.
	
	Magie
	
	Divers
	
	Temp.
	
	

	
	FOR
	
	10
	
	0
	
	
	
	
	
	Ref.
	(dex.)
	+9
	=
	4
	+
	5
	+
	
	+
	
	+
	
	
	

	
	DEX
	
	21
	
	+5
	
	
	
	
	
	Vig.
	(con.)
	+3
	=
	1
	+
	2
	+
	
	+
	
	+
	
	
	

	
	CON
	
	14
	
	+2
	
	
	
	
	
	Vol.
	(sag.)
	+3
	=
	1
	+
	2
	+
	
	+
	
	+
	
	
	

	
	INT
	
	16
	
	+3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	SAG
	
	15
	
	+2
	
	
	
	
	
	D de vie
	d8
	Points de vie totaux
	37
	
	
	
	

	
	CHA
	
	17
	
	+3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Points de vie actuels
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	PARADE
	12
	=
	10
	+
	2
	+
	0
	+
	
	+
	
	
	Base d’attaque magique
	+1
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	Score
	
	Caract.
	
	Pénalités
	
	Divers
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	ESQUIVE
	17
	=
	10
	+
	2
	+
	5
	+
	
	+
	
	
	Points de pouvoir totaux
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Pénalité d’Armure
	
	
	Pénalité d’Encombrement
	
	
	
	Points de pouvoir actuels
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	INITIATIVE
	+9
	=
	5
	+
	4
	+
	
	+
	
	+
	
	Echec aux sortilèges
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	DEX.
	
	REF.
	
	PA
	
	PE
	
	DIVERS
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	BONUS D’ATTAQUE
	
	Bonus d’attaque de base
	+3
	
	Armures légères
	X
	
	Boucliers
	
	

	
	
	
	
	
	Totaux
	
	Base
	
	Caract.
	
	Divers
	
	Temp.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Mêlée
	(for)
	+3
	=
	3
	+
	0
	+
	
	+
	
	
	Armures intermédiaires
	
	
	Armes simples
	X
	

	
	Finesse
	(dex)
	+8
	=
	
	+
	5
	+
	
	+
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Distance
	(dex)
	+8
	=
	
	+
	
	+
	
	+
	
	
	Armures lourdes
	
	
	Armes martiales
	X
	

	
	Sorcellerie
	(cha)
	+3
	=
	1
	+
	2
	+
	
	+
	
	
	
	
	
	
	
	1 main uniquement
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	ARMES
	Bonus
	dommages
	Critique
	PA
	Distance
	Dureté
	Résistance
	Type
	Taille
	Poids
	Finesse
	notes
	

	
	Poignard
	
	d6
	19-20/x2
	1
	1.5
	10
	2
	P
	P
	0.5
	
	Arme sournoise
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	PROTECTIONS
	Type
	Réduction
	DEX.max
	malus
	Echec sorts
	Vitesse
	Poids
	Charge max.
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2*charge
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Charge
	
	

	
	Totaux
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	COMPETENCES
	Points par niveau
	
	* s’utilise sans entraînement s compétences de classe

$ pénalité d’armure  **souterrain   ² archéologie, vol

	                                 
	Score
	
	Rang
	
	Carac
	
	Divers
	
	
	
	
	
	
	

	Acrobatie$
	+11
	=
	6
	+
	5
	+
	
	Dex
	
	EQUIPEMENT
	Loc
	Poids
	

	Artisanat *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Outils de voleur de 
	
	
	

	Artisanat (alchimie)
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	    Haute qualité
	
	
	

	Artisanat (herboriste)
	+5
	=
	1
	+
	3
	+
	1
	Int
	
	Cape
	
	
	

	Bluff *
	+6
	=
	3
	+
	3
	+
	
	Cha
	
	Poignard
	
	
	

	Concentration
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Con
	
	Pourpoint
	
	
	

	Connaissance (Folk Local)
	+5
	=
	2
	+
	3
	+
	
	Int
	
	Pantalon
	
	
	

	Connaissance (géographie)
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Bottes de travail
	
	
	

	Connaissance (Histoire)
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Chemise
	
	
	

	Connaissance (Mystères)
	+4
	=
	1
	+
	3
	+
	
	Int
	
	Capuche
	
	
	

	Connaissance (noblesse)
	+5
	=
	2
	+
	3
	+
	
	Int
	
	Gourde de cuir
	
	
	

	Connaissance (Religions)
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Bourse de ceinture
	
	
	

	Connaissance
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Sac de transport
	
	
	

	Connaissance
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	ceinture
	
	
	

	Contrefaçon *
	+8
	=
	5
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Crochetage
	+11
	=
	4
	+
	5
	+
	2
	Dex
	
	
	
	
	

	Décryptage
	+4
	=
	1
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Déguisement *
	+6
	=
	3
	+
	3
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Déplacement silencieux *$
	+10
	=
	5
	+
	5
	+
	1**
	Dex
	
	
	
	
	

	Désamorçage/Sabotage
	+9
	=
	4
	+
	3
	+
	2
	Int
	
	
	
	
	

	Détection *
	+6
	=
	4
	+
	2
	+
	1**
	Sag
	
	
	
	
	

	Diplomatie *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Discrétion *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Dressage
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Equilibre *$ 
	+9
	=
	4
	+
	5
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Equitation *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Escalade *$
	+6
	=
	6
	+
	0
	+
	1**
	For
	
	
	
	
	

	Escamotage
	+10
	=
	3
	+
	5
	+
	2
	Dex
	
	
	
	
	

	Estimation *
	+6
	=
	3
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Evasion*$
	+10
	=
	5
	+
	5
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Intimidation *
	+6
	=
	3
	+
	3
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Fouille $
	+4
	=
	2
	+
	2
	+
	
	Sag
	
	
	
	
	

	Maîtrise des cordes *
	+7
	=
	2
	+
	5
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Natation *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	For
	
	
	
	
	

	Perception auditive *
	+6
	=
	4
	+
	2
	+
	1**
	Sag
	
	Poids total
	
	

	Premiers secours *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	Pièces d’argent
	
	

	Profession (tueur à gages)
	+6
	=
	4
	+
	2
	+
	
	Sag
	
	
	
	

	Profession
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	DONS / CAPACITES

	Psychologie *
	+4
	=
	2
	+
	2
	+
	
	Sag
	
	Nyctalope
	Armes sournoises

	Représentation *
	+3
	=
	
	+
	3
	+
	2²
	Cha
	
	Discrétion de l’assas-
	Attaque sournoise

	Saut *$
	+4
	=
	4
	+
	0
	+
	
	For
	
	   sin
	    (+3d6 / +3d8)

	Renseignements *
	+9
	=
	6
	+
	3
	+
	
	Cha
	
	Science du combat
	Recherche des pièges

	Survie 
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	   A Mains Nues
	Sens des pièges

	
	Achéronéen
	
	Ghanatan
	
	Némédien
	
	Tambours
	Bagarre
	

	
	Afghuli
	X
	hyperboréen
	
	Nordheimr
	
	Tibu
	Science de la lutte
	

	X
	Aquilonien
	
	Hyrkanien
	
	Stygien
	
	Vendhyen
	
	

	
	Argosséen
	
	Iranistani
	
	Ophirien
	
	Yeutsh
	
	

	
	Bossonien
	
	Keshani
	
	Puntien
	X
	Zamorien
	
	
	
	

	
	Cimmérien
	
	Khitan
	
	Picte
	
	Zembwien
	
	
	
	

	X
	Corinthien
	
	Kosalien
	
	Shémite
	
	Zingarien
	
	
	
	

	
	Darfarie
	
	Koth
	
	Sud Ilien
	
	Démoniaque
	
	
	
	

	
	
	
	Kushite
	
	Vieux stygien
	
	
	
	
	


	ACTIONS SPECIALES
	
	Combat à 2 armes

	Attaque en force
	Charge/jet de force opposé/le défenseur recule d’1,5m+0,3 par < ou l’attaquant revient à sa place / Att. D’opportunité du déf.
	
	Circonstances
	Main 
	Main opposée

	
	
	
	Normal 
	–6
	-6

	Attaque mains nues
	-4  pour réaliser des dommages létaux / Att. D’opportunité du déf.
	
	Arme légère dans la main opposée
	–4
	-4

	Charge
	Déplacementx2 / 3m mini. / ATT +2 def. -2/ Att. D’opportunité du déf. 
	
	Dons combat à 2 armes
	-2
	-2

	Combat défensif
	-4 ATT / +2 à l’esquive
	
	Dons combat à 2 armes Arme légère dans la main opposée
	0
	0

	Coup de grâce
	Seulement contre défenseur sans défense / toucher et critique auto / jet de vaillance (10+dégâts) pour rester en vie
	
	
	
	
	

	Croc en jambe
	Avec certaines armes / jet ATT ; / opposition FOR contre DEX ou FOR / défenseur a une ATT Trébuchante gratuite
	
	

	Défense massive
	Aucune ATT/ +4 à l’esquive
	
	

	Dégâts de soumission
	-4 à l’attaque
	
	

	Désarmement
	Att. D’opportunité du déf. / +4 avec arme à 2 mains / -4 avec arme légère / jets ATT Opposés / échec : défenseur a un désarmement gratuit
	
	

	Bousculade
	Charge / coup trébuchant / réussite : charge poursuivie 
	
	

	Frapper arme
	+4 avec arme à 2 mains / -4 avec arme légère /opposition de jets ATT
	
	

	Sans défense
	Def.= 10
	
	

	Tirer dans une mêlée
	-4 au tir / si échec<ou=à 4 autre protagoniste touché
	
	

	Monter/sauter de selle
	Action libre si jet d’équitation (20+malus d’armure)
	
	

	Flanquer
	+2 ATT En mêlée
	
	

	Porter assistance
	Jet d’ATT ; contre 10 / l’allié reçoit +2 en ATT ou déf.
	
	

	Charge montée/contre
	Dégâts * 2 avec lance de cavalerie ou de fantassin
	
	

	Feinte
	Bluff contre psychologie+ bonus d’attaque / pas de bonus de DEX à la défense au round suivant
	
	

	Attaque à 2 armes
	-6 à l’ATT. Ou -2 si l’une des armes est légère
	
	

	MANŒUVRES DE COMBAT

	
	Pré requis
	effets

	Charge du taureau
	Attaque en puissance / FOR13 / arme tranchante ou perforante
	Charge / +2 aux dégâts

	Parade du chat
	Base de parade +6
	+4 à l’attaque / si échec, attaque d’opportunité

	Coup décapitant
	Base d’attaque +10 / INT11 / attaque d’opportunité / coup critique
	Sauvegarde d’endurance ou tuer / -4 en défense

	Coup désespéré
	Science de l’initiative / base d’attaque +15 / initiative gagnée / attaque en finesse ou adversaire à la merci / 1er round
	Jet d’endurance ou tuer ou +2 à l’attaque et ou dégâts

	Balayage dévastateur
	Arme tranchante / attaque en rotation
	Chaque adversaire doit reculer d’1m50 ou subir une attaque

	Jeter de coté
	FOR 15 / science de la saisie / main libre / attaque de saisie
	L’adversaire est jeté de coté comme un coup trébuchant

	Parade agrippante
	DEX 13 / base d’attaque +1 / utiliser une hache, hallebarde, armes d’hast / pas d’attaque ou d’autre parade
	Bloque l’arme de l’adversaire / jet d’opposition contre parade pour se dégager

	Bouclier humain
	FOR13 / science de la saisie / saisie de l’adversaire
	Parade avec le corps de l’adversaire / bonus de FOR  -1 (0 à +2)

	Charge bondissante
	Base d’attaque +6 / compétence saut
	2ème attaque / -2 attaque et défense

	Torsion de panthère
	Etre flanqué de 2 adversaire / esquive / souplesse du serpent
	Les adversaires s’attaquent l’un l’autre ou +2 à l’ATT. De chaque / utilisable une seule fois contre un adversaire

	Parade bris d’arme
	Science du bris d’arme / base de parade +1 / parade
	-2 à la parade / attaque d’arme en action libre à -2

	Jusqu’à la garde
	Attaque en puissance / adversaire sans armure / arme perforante ou tranchante
	+1 aux dégâts / l’arme reste dans le corps de l’ennemi si dégâts>bonus de FOR (1D4 chaque round)


Voleur Zamorien

(Homme ou Femme)
Vanko ou Oxana

  Enfant de rues de la capitale de Zamora, vous avez vécut de larcins et de mendicité depuis aussi loin que vous vous souvenez. Avec une bande d’enfants que vous dirigiez, vous faisiez la loi dans votre rue.

  Quant vous aviez 11 ans, vous avez volé un coffre de pièces d’argent à une boutique d’apothicaire. L’argent a été distribué aux enfants mais l’apothicaire vous a attrapé. C’était un vieil homme, un Kaithan, mais vivace et agile, vous n’avez pu lui échapper. 

 Vous avez donc pleurer parce que c’était vous seul mode de défense dans un moment pareil, pour attendrir le vieil homme. En fin de compte il a accepté de ne pas vous livrer si vous le serviez pour rembourser le vol. Contraint et forcé vous avez accepté.

  Vous avez ensuite découvert que l’apothicaire était un assassin. Il confectionnait des poisons et des armes dissimulées. Très intrigué, vous avez touché à tout et casser encore plus de matériel. Vous attendiez de vous faire battre, mais au lieu de cela, il a éclaté de rire et vous a proposé d’être son élève pour apprendre son métier. 

  Il n’avait pas eu d’enfant et ne voulait pas que son savoir se perde. Vous avez donc appris les techniques de camouflage, de combat à mains nues et d’assassinat. A 15 ans, vous aviez votre premier contrat.

  6 ans plus tard, vous étiez bien en place dans la nuit Zamorienne, mais vous aviez beaucoup de concurrence. Après avoir été floué pour un contrat, vous aviez une revanche à prendre sur Vladimir, un coupe-jarret brutal et sans style. Vous avez appris qu’il avait enlevé un important marchand pour le comte d’un noble Zamorien. Vous avez pris contact avec ceux qui avait en charge de le protéger pour les aider à le retrouver. Une fois informé du lieu de détention, l’équipe composé d’un Aristocrate Aquilonien (Athemides), d’un Barbare Cimmérien (Duncan), d’un Barbare Kushite (Amboola ou Tananda), d’un Erudit Vedhyen (Iswara), d’un Frontalier Aquilonien (Arpello ou Zelata),  d’un Nomade Turanien (Jehungir), d’un Pirate Argoséen (Demetrio ou Larissa) et d’un Soldat Aquilonien (Dion ou Aléria) ont fait une descente des plus efficace.

  Cependant avec ce coup de main, vous avez quelque peu enfreint le code de la nuit de Zamora et vous avez donc suivit cette compagnie pour changer d’air quelques temps.

Nyctalope

Le Personnage voit deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.

Discrétion de l’Assassin

  Sans armure et sans plus de 10kg de poids transporté, +1au dégâts des Attaques Sournoises, +1 en Esquive, +1 en Discrétion et Déplacement Silencieux

Science du combat à Mains Nues

  Le personnage est considéré comme armé même quand il n’a pas d’arme. Les attaques à mains nues du personnage peuvent infliger des dégâts létaux ou non-létaux.

Bagarre

  Les dégâts au poing sont de 1d6.

Science de la lutte

  Pratiquer la lutte ne provoque pas d’Attaque d’Opportunité et il bénéficie de +4 à ses jets.

Attaque sournoise

  Lorsqu’un voleur attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se Parer ou d’Esquiver efficacement, il peut lui infliger des dégâts. Les dégâts supplémentaires se montent à 3d6 points.

  Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins.

  Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Recherche des pièges

  Seul un voleur peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

Sens des pièges

  Le voleur acquiert un sens intuitif lui permettant d’éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et un bonus d’esquive de +1 contre les attaques déclenchées par des pièges.

