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Compétences |Mmalus Bonus

A partiv du nivean 2 : pent utiliser 2 armes
Awbidextrie Sur AD 14 ou plus : 2 AT/assaut
Agovaphobie Eprenve : INT+4 en présence e foule
Appel des renforts Evite les attagques dans [e dos en cas de fuite
Appel ou sanvage Eprenve : INT+4 en présence de horde
Appel ou tonnean Eprenve : INT+4 en présence d'alcool
Appel ou ventre Eprenve : INT+4 si mangue nourriture

Arwies de bourrin

Peut utiliser les armes a 2 mains

Arnaque et carambouille

+20% vente o achat d'objets sans éprenve

Attire [es wonstres

Cible de premrier choix pour les ennemis

Bourre-pif

Avcun malus pour combattre sans arme

Bricolo ou dimanche

Capable de fabriguer des objets sur éprenve AD

Chance 0u vempaillenr

Ne peut mouriv dans un combat

Chercher des noises

Frappe toujours en prewtier

Chevaucher

Cheval sans éprenve, antres montures possibles

Cboumver

Epreuve AD +4 dans le cadre d'un larcin

Comprendre les animansx

Eprenve INT pour dialoguer avec des animanx

Cuistot

2PV e vécupération par vepas préparé

Déplacement silencienx

Eprenve AD +4

Désamorcer

Eprenve AD +4 dans le cadve d'un piege

Escalader Eprenve AD +5

Forgeron Awméliover et véparer des armies

Frapper lachement Dégats x2 suv attaque dovsale véussie

Fariboles CHA ou IN'T+5 pour marchandey, convdincre..

Fouiller dans les poubelles

Fouille : trouve les bons objets en premier

Instinct de survie

Elaiv pour trowver nourriture et boisson

Instinct Ou trésor

IN'T+3 pour trouver une cachette, un trésor

Intimider

Faive peur sur éprenve 0e CHA (si COU >)

Jonglage et danse

Démonstration réussie suv éprenve AD

Langues Oes monstres

Comprendre les créatuves qui parlent

Meéfiance Savoir si un PNJ ment

Mendier et pleurnicher Gagner des PO entre Oeux aventures

Nager Nager sans éprenve, AD+5 pour éprenve difficile
Naiveté touchante Eprenve CHA +5 pour séduire dans un conflit
Pénible Eprenve : INT pour éviter les conflits

Pister Eprenve : INT +5 pour suivre Oes traces
Prewmtiers soins Soigne blessures [égeves sur éprenve AD

Radin Eprenve : INT+4 pour partager butin Eprenve : CHA+4 pour marchander
Récupération Repos nécessaire : TH par jour

Ressenble d rien

Tmpossible a reconnaitre

Runes bizarres

IN'T+5 pour déchiffrer les runes

Sentir des pieds

-1PV a la vécupération en wilien fermé

Eloigne les animans sauvages

Serrurier

Eprewue : AD pour crocbeter une serrure

Téte vide

Tnsensible aux attaques wentales

Tiver correctement

Eprenve : AD pour les armes Oe jet

Tomber dans les pieges

Towbe en premier dans un piege

Truc 0e manviette

PR +1 pour tous [es dégats

Vitesse de voyage des aventuriers

Voyageurs d pied : 30Rm/jour

Modifications terrain

Voyage forcé d pied : 45km/jour — Perte de 2 PV

Foret : 75%

Voyage d pied "course Barbare' : sskm/jour — Perte de 4 PV (sauf Barbares)

Collines : 75%

Voyage a cheval : sokm/jour

Montagnes : 50%

Voyage forcé a cheval : 75kw1/jom — Perte de 4 PV pour le cheval

Marécage : 50%

Et par jour : Chariot : 30km — Diligence : 70kw — Batean a vawes : 20km — Galere : 6okm — Voilier : 80/120kw — Cuirassé gob : 40km




