Karma

RANG |Action . |Effort| EFFET / NOTES
oblig.
Défense Magique - 3 - - - | +1 par rang R] 46
Déplacement silencieux | DEX 3 non non 0 L%‘ résultat d,u Test dcvian l.a ,diff. de Détection pour entendre le personnage se déplacer. RJ 179
Vitesse de déplacement divisée par 2.
= Vigilance PER 3 oui non 1 Permet de découvrir les pi¢ces cachées, portes secretes ou personnages déguisés. RDN 271
i
O
Défense Physique - 3 - - - | +1 parrang R] 46
Permet d’attaquer avec 2 armes de mélées différentes au cours d’un méme Rd. La 2¢ arme
Deuxiéme arme DEX 3 non non 1 doit étre maniée par la main gauche et doit étre plus petite que I’arme tenue par la bonne R] 182
main (un niveau de Taille de différence au minimum).
.
E Riposte DEX 3 hon non ) SiTest vs ‘atq adverse réuss{, atq bloquée puis contre-attaque. Si degre de reussite Bon vs Def. R} 204
Phy., la riposte touche et I'adepte peut effectuer un Test de Dmg.
w
=
Armure Mystiquc - 3 - - - +1 par rang R] 45-46
, . Eveille des émotions sur I’auditoire (peur, amour, haine, joie, colere...). Test vs Def. Soc.
, , RJ 174
Chant émouvant CHA 3 out non 0 Cible : rang x 10 pers max (dépend du degré de résultat de Test). J
_c Permet d’apprendre des infos sur I’état émotionnel d’une cible a moins de 10 m pdt rang
I | Sens cmpathiquc CHA 3 non | non | spé. |minutes.Test vs Déf. Soc. DR Moyen : état émotionnel. DR Bon : émotions visibles. DR R] 206
E Excellent : émotions profondes. Peut « harmoniser » le talent a un personnage consentant.
<
_
Seuil de Blessure Grave | - 3 - - - | +1 parrang R] 400
Permet de resister aux capacites magiques s’attaquant a sa DM. A chaque fois qu’il est la
, cible d’une attaque basée sur la défense magique il peut faire un test de Volonté de fer vs
i - RJ 212
Volonté de fer VOL 3 non non ! résultat du test d’action de son adversaire. Si le test réussit, la capacité n’a aucun effet sur lui. J
E Ce talent fonctionne de fagon similaire au talent d’Esquive.
b
o-
o=
[fa)
Armes de tir DEX 3 oui non 0 | +1 par rang RJ 171
Permet de profiter de I’effet de surprise pour infliger des Dmg plus importants sur un adver-
Attaque surprise FOR 3 non non 1 saire Surpris. Si Test atq réussi, il utilise son niv. d’ Attaque surprise a la place de son niveau de RJ 173
- Force lors du test de dommages.
E Défense sociale - 3 - - - +1 par rang a la Défense Sociale R] 46
o-
()
Armes de mélée DEX | 3 oui | non | O |+1 parrang RJ 171
Permet a un adepte d’éviter les attaques a distance ou au contact. Test vs résultat du Test
Z | Esquive DEX 3 non non 1 d’atq de son adversaire (DR Bon a distance). Peut esquiver un nb de fois par round égal a son| R] 186
1 q q P g
E rang en Esquive (1 seul test par atq). Pas d’esquive si Surpris ou Pris au dépourvu.
—
> | Vivacite du tigre - 3 non non 1 Ajoute au Test d’Initiative un bonus égal au rang en Vivacité du Tigre RJ 212
I—
—
o=
o-

R] : Recueil des Joueurs ; RDN : Recueil des Donneurs-de-noms ; RM : Recueil du Maitre de jeu



TALENT / CARAC.

DAGUES
MEDAILLON| CARA-
FAHD

ARCRITRAML DL GRPUPL

AUTRE | TOTAL

RESUME DES REGLES

Regles completes sur la Magie des Filaments : R] p. 264.

Regles completes sur les Architrames de groupe : R] p. 271.

Tissage de filament dans un Talent (hors Rituel de Karma, Endurance,
Tissage de filament, Rituel du maitre fantome, Tramage de talent et Trame

Armes de mélée 3 +3 +6 d’attribut), dans une Défense (Physique, Magique, Sociale), dans
I’ Armure Mystique et le Seuil de Blessure Grave.
Armes de tir 3 +3 +6 * Le nombre de filaments tissés et leur rang maximum dépendent du
cercle de I'adepte (cf. tableau ci-dessous).
Armure Mystique 3 +3 té * Le méme Talent ou la méme Caractéristique ne peut étre tissé(e)
qu’une seule fois dans I’objet de trame de groupe.
Attaque surprise 3 +2 5 * La difficulte de tissage et le cott en PL dépend du rang auquel le
filament est tissé.
Chant ¢émouvant 3 +2 +5 * Possibilite de remplacer un filament tiss¢ par un autre (les PL
depensés sont alors perdus).
Défense Magique 3 +3 +6
Défense Physique 5 B e NOMBRE DE FILAMENTS ET RANG MAXIMUM
, i CERCLE DE NB DE RANG
Défense Sociale 3 +3 STATUT L’ADEPTE FILAMENTS MAX.
Déplacement silencieux 3 +1 +4 Initié 1 1 1
Novice 2 -4 2 2
Deuxiéme arme 3 +1 +4 Compagnon s g 3 3
Esquive 3 +3 Gardien 9-12 4 4
Maitre 13-15 5 5
Riposte 3 +2 +5
. DIFF. DE TISSAGE ET CRUT D'UNE ARCRITRAME DE GRPUPE
Sens empathique 3 +3
RANG DU FILAMENT DIFF. DE TISSAGE COUT EN PL
Seuil de Blessure Grave 3 +2 +5
1 12 300
Vigilance 3 +2 +5 2 13 500
3 14 800
Vivacité du tigre 3 +2 +5
4 15 1300
Volonté de fer 3 +2 +5 5 17 2100

LES DAGUES DE CARA-FARD

RANG | PL | BONUS

1 300 | +1 aune capactité d’architrame de groupe

2 500 | +2 a une capactité d’architrame de groupe

3 800 | +2/+1 a deux capactités d’architrame de groupe

4 1300 | +2/+2 a deux capactités d’architrame de groupe

5 2100 +3/+2 a deux capactités d’architrame de groupe
+2 ala Déf. Mag. vs Horreurs et Rejetons

6 3400 +3/+2/+1 a trois capactités d’architrame de groupe
+2 ala Déf. Mag. vs Horreurs et Rejetons

7 5500 +3/+2/+2 a trois capactités d’architrame de groupe
+2 ala Déf. Mag, vs Horreurs et Rejetons (+4 vs Traitresse)

3 8900 +3/+3/+2 a trois capactités d’architrame de groupe

+3 ala Déf. Mag. vs Horreurs et Rejetons (+6 vs Traitresse)

NOTES

Aide de jeu brillamment pensée et réalisée par le Troll Jarth'd Chant-de-I"aube, adepte Troubadour du 6°me cercle et Sorcier du 3¢me cercle, membre des Chasseurs de I’ Aube. Puissions-nous ne jamais oublier.



