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Voie du chant

Voie du cri de guerre

O OO voiede 'hymne
00O Ambidextre OQOQO Mmaitre des haches
0O AOQA satisseur 0OO0OQOQ Mmaitre des marteaux
0000 Bserserker 0OOQ wmaitre du bouclier
0O 0Q Bourreau A AQO maitre épéiste
FORCE : AGILITE : 0O0Q chanceux AAQA maitre lancier
QO AQA charge percutante 0aOQ wmarin
Artisanat : Dextérité : OO0 chasseur OO0 wméthodique
Endurance: Furtivité : O0Q chefdecamp 000 récheur
Ay < Combat a cheval Pisteur
Mélée : Souplesse : ooo ooo i
O 0OQA crochetage O 0OQA roigne ferme
Vigueur : Tir: O0QAQ -cuisinier OaQqQ vrpreste
0O QAAQ bpéfenseur AAOQA rret adégainer
Empoisonneur Pugilat
ESPRIT : EMPATHIE : 00Q eme 000 ru
O OQ Eexplorateur O AQ Rréflexes fulgurants
Z g F ! ési a
Erudition : Dressage : 0O O0OA Fracteur d'arc 0O QOQO Rrésistance a la douleur
. . AOAQA rorgeron 0OQAQ sixieme sens
Intuition : Manip. : OAQA Frondeur AAaQag stavilite
Perception : Représ. : Q0A0QA Herboriste aaaq railleur
Survie : Soins : O AOQA impassible Oa0OQAg ranneur
OAOQA impitoyable AAOQA rTirrapide
OAQA intimidation AOAOQA rTireur délite
O0OQA vLangue de vipere A AOQA Tueur de dragons
O0Q0 wMaitre des couteaux OO O vaillance
COMMENT ON PROGRESSE ? TALENTS / COMPETENCES : SORTS DRUIDE ET SORCIER : COURBE D'APPRENTISSAGE :
e Compétences e Rang1:5XP e Rang1:5XP mentor/ 10 XP sans e Rang 1 — réussite si 31-100
e Talents e Rang2:10XP e Rang2:10XP e Rang 2 — réussite si 41-100
e Sorts e Rang3:15XP e Rang3:15XP e Rang 3 — réussite si 51-100

En Repos, RP ou fin de séance.

1 seule catégorie par séance.

Avoir la Voie magique du méme rang.

Lancer jet de progression : 2d10



