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\®  AGRDANSSANATURE:  AGIR CONTRESANATURE: SEFRERASANATURE (1 PTPERSONA):  CHANCE DUDEBUTANT:
Utiliseznaturealaplace  Naturealaplace dunecompét.  Ajouter naturea un testde compétence  Volonté (social) ou Vigueur (physig). FOURRURE
G, d'une compétence. Taxée de marge d'échec. ouattributbrut. Taxe | minisiagircontre. Additionnezles bonus etdivisez /2.
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JE SUIS SAVANT: COMPREHENSION ACCRUE (1 PTDESTIN): MAais CESTBIENSCR (1 PTPERSONA): ARME
+1Dsans conséquences Relancez un échecaudeé. Relancez tous les échecs aux dés.
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TEST INDEPENDANT: TRAVAIL D' EQUIPE ET OUTILS: PROGRESSION (R/E): INOUVELLE COMPETENCE:
Succéségauxalobstacle.  Aider:donnez+1Daunallié. Cochez chaque réussite ou échec. Vous devez tester la chance
Vous étes liés aux conséquences. Le rangaugmente dés qu'obtenu dudébutantun nombrede
TEST EN OPPOSITION: Pas de progression possible. autantde réussites que le rangactuel fois égal a votre nature max. \
Obtenez plus de succes Outils: obtenez+IDauntest. ainsique d'échecs-1. Qctroie alors lacompétence \
que l'adversaire. aurang2. \
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o ENEFICES:
Bl 00000 | Niveau | :+1Dunefois parsession. Niveau 2: deuxfois par session.
Gy = Niveau 3:+1s pour chaque testconcerné. /
GAGNER DES COCHES: PROGRESSION: IDEPENSER LES COCHES: e A
Utilisez un traitcontre vous. Le niveau d'un traitne peut. (1) obtenez un testsignificatif lors du tour des joueurs. /
I = (+1)segéner:-1Dauntest. augmenter que pendant (2) bénéficiez d'un test de récupération rapide.
" (#2)senuire:+2Daladversaire. Ihiver ousiNature 0/7. (3) améliorez un traitjusqu'ala fin de la séance.
© . 2)briseruneégalité. (2/4) recharchez un trait pour la session en cours.
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@AFFAME/ASSOIFFE @I ENROGNE @l FATIGUE el BLESSE e MALADE \
\ Toutconfit:. Conflitde volonté: Toutconflit:. Touttest (nonspécial):  Touttest (nonspécial):
B position- 1 position- 1 position- 1 - 1D (sauf récupération) - 1D (sauf récupération)
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l) (€) CROYANCE (1
SIX EXPLOSIFS t Quiest-ce qui motive votre personnage? Citation qui peut porter surla Garde, les parents, les amis etennemis, la Guerre de 'Hiver ou un code éthique. \
\ INSTINCT
Une réaction viscérale de votre personnage, un automatisme ou une marque de fabrique quil fait naturellement sans mémey penser. G
t) ey (4) OBJECTIF
et 5 . o . = 5 4 . : . o
13‘0 + 1D OU+NATURE Que souhaite accomplir votre personnage? Il doit simpliquer grace & une action, une cible etune condition. Ex: devoir+convaincre+les rebelles+quiils peuvent se racheter

(GAGNEZ DES POINTS DE DESTIN en agissant selon vos croyances etvotre instinct, en oeuvrant pouratteindre votre objectif.
(GAGNEZ DES POINTS DE PERSONA en agissant contre vos croyances eten accomplissant votre objectif. Points uniques supplémentaires en tant que MeilleurAllié, Béte de Somme et grdce d la Meilleure Incarnation.
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ReLATION Nowm PROFESSION/GRADE  COMPETENCES | Act Decis VILED'ORGINE DESCRIPTION/PERSONNALITE
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MENTOR il i O
FAMILLE: MATTRE ARTISAN: MEeNTOR COMPETENCE DE PERSONNAGE:
Dans saville d'origine, la famille peutautomatiquement lever les AlLockhaven, le maitre artisan peut fournir de Unmentor peutintercéderenvotrefaveur  Uin personnage débutant gagne unrangdans

états Aflamé & Assoiffé ou Fatiguévoire fournir des outils ou ressources.  laide ou des ressources appropriées a son domaine. mais ne ferajamais les choses avotre place.  les compétences de ces souris d'influence.
T

PATRCI)UILLE

MANTEAL DESCRIPTION & RELATION (AvI/RIVAL)

AD
RO

Nowm GRADE/LEADER/MENTOR ~ SPECIALITE

AQ
RO

v

AD
RO

AD
RO

CONTACTS
Nowm PROFESSION/GRADE VILLE D'ORIGNE | DESCRIPTION & RELATION (ALLIE/ENNEM)

AQ
EQ

AO
EO

AQ
EQ

AD
EOQ

AQ
EQ

AQ
ED

AO
EQ

AQ
EQ

SR

CoNTACT: ALLE: Ennem:

Untestde Cerclesréussi pemetde créerouretrouveruncontactétabli  +1Dsuruntestde Cercles pourlocaliser un allié. Un ennemifera tout pour retarder et perturber les actions de votre personnage
auparavant. Une fois localisé, il fautensuite le convaincre de divulguer  Unefois localisé, unallié g:utfaire untest pouraiderle s'ils se rencontrent (échecau test de Cercles). Un ennemi obient
desinformations ou de vous aider. personnage ou lever les états Afiamé & Assoifféou Fatigué. automatiquement +3s aux conflits sociatix contre votre personnage.
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