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COMPETENCES
Physiques .$e.. Connaissances Perception [ Recherchey D
O Nager* -1 _(FOR) O Mémoire +5 (EDU/INT)| [1 Bibliothéque -1 (INT)
O Sauter* 1 _(FoRm) O Comptabilité -1 (EDU/INT) | [1 Ecouter +3 (PER)
O Grimper* _+2 (FoRr) O L. natale ( Fnglis ) _+8 (EDU) O Observer t5 (PER)
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D Eloquence -2 (POU /EDU) D L: (EDU) D S’Orienter +—7 (PER)
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Martiales O + Géologie 2 ) O Mécanique +6 (DEX/INT)
O Lutte +1 (FOR) 0 ‘ —2 ; O Serrurerie +4 (DEX/INT)
O Boxe +4 (FOR/PER) E— O Premiers Soins +2 (DEX/INT)
O Armes de Contact +1 Travsport = O . Parchandage _Fo ( )
L Armes de Jet _+t2 (DEX/PER) O Conduire Auto. +6_(oEx/PeR)| O . Photographie 1« )
O Revolver +7 O Monter a Cheval -5 (oex/PER)| O . Pickpocket 1 ( )
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Mob. DOMMAGES

(MOYENNE MOD. FOR ET TAI)

PENALITE D’ARMURE
(COMPETENCE *)

TRAITS

IManiement (reno/ver)

INITIATIVE

AU DEPOURVU Wi

14 + | — [BONUS]
I ol

[MALUS EN

+ REFLEXES]

Futs

[BONUS EN
REFLEXES]

D’ARMURE]
= DEPOURVU *+

DEFENSE

75

COMBAT ATT. BASE/ MULTIPLE PORTEE CRITIQUE
Lutte +9 — — — — — —
Boxe +4 — — 1d3+2 femp. — —
Clef anglaise +7 | (lancer +2) | (3 m) x9 1d6+2 contondant —
Cric +7 | (lancer +2) | (B3m) x2 7d6 contondant —
Cal 38 +7+2 | +1+1-4 | 6m 3 1d10 standard 30
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