ATTRIBUTS

OO0OOO Force
OOO0OO Dextérité
OOOOO Vigueur

AUSPICE :
TRIBU :
CLAN :

OOOOO Présence

OOOOO Manipulation

OO00OO00O cCalme

COMPETENCES
PHYSIQUES
D) Armes a feu O0000
Armes blanches OO0000
Bagarre 00000
Conduite OO0000
Discrétion O0000
Larcin OO0000
Sports 00000
Survie O0000
AUTRES CARACT ERISTIQUES

HARMONIE
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Gloire
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EXPERIENCE :
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Animaux
Empathie
Entregent

Exp. de la rue

Expression

Intimidation
Persuasion

Subterfuge
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+2 sous forme Dalu ; +3 sous forme Urshul ; +4 sous forme Gauru

VOLONTE
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Humain

Taille
Défense
Initiative
Vitesse
Perception

Taille (:
Défense
Initiative
Vitesse (+1)
Perception (+2)

Induit le délire :

Les observateurs ont +4 a leur
jet de volonté.

TOTEM

Nom :

Finesse :

Pouvoir :

Résistance

Volonté :

Essence :

Influences

00000
00000
00000

Bénédictions :

Bonus :

Dons :

Interdit :

Vigueur (+1)
Taille (-1)
Défense

/itesse
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\Pereéption (+3)

Morsure (+1)
Griffes (+2)

Rage invoquée ; Induit le délire
total ; Pénalités de blessures
ignorées et aucun jet d'incons-
cience a faire ; -2 contre la rage
de Mort. Dégat létaux, Echec a
pratiquement tous les jets
sociaux et mentaux.

Dextérité (+2)

| Initiative (+2)
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URHAN
Loup
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" quasi-loup
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Defe

Vitesse (+7)~ * 1"
Perception (+3)
Morsure (+2)

Induit le délire :
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Les observateurs ont +2 a leur jet de

volonté.

Inflige des dégats létaux.

DONS ET RITES

Liste des dons :

Description des dons :
Nom

Rang maximum : OOOQOO

Jet
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