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LHERITAGE DES DRAGONS
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BRAVOURE : Mesure le tempérament du personnage face au danger.
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( ! FIDELITE : Mesure la dévotion du personnage envers ses origines et ses compagnons d’aventures. ¢

]V FoI : Mesure la dévotion et la pratique religieuse du personnage. Cd
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J COORDINATION : Mesure Iadresse, la rapidité, Pagilité, la souplesse, etc. d'un personnage. il -

. PUISSANCE : Mesure la force physique pure, la force de frappe, et la capacité a infliger des blessures d’'un personnage. : II ;

SAGESSE :
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£ AGRICULTURE Travail de la terre, élever des bétes, raffiner les produits (produits lai-

}
! ) tlers vins, légumes et fruits séchés, etc.). (Coordination, Puissance, Sagesse ou Souffle)

ARMES : Maniement des armes et combat 2 mains nues. (Coordination)

ARTISANAT : Travail du métal, bois, plerre, terre ou encore verre, tissu, etc.
(Coordination, Puissance, Sagesse ou Souffle)

ASSASSINAT* : Elaborer un poison, établir le meilleur plan pour I'administrer, tuer sa
victime sournoisement. (Coordination ou Sagesse)

COMEDIE : Se mettre en avant en public, jouet un 16le, se faite passer pour autrui.
' (Charme, Coordination ou Sagesse)

COMMANDER : Se faire obéir, élaborer une stratégie, reconnaitre les armoiries d’une
armée, évaluer les forces ennemies, analyser leur mouvement, etc. (Charme ou Sagesse)

COMPAGNONNAGE :
(Charme ou Sagesse)

Se faire aider par sa corporation, son réseau, ses contacts.
CONTES* : Connaissance des histoites et légendes, habilité a les raconter, mesure la
culture populaire. (Charme ou Sagesse)

DETROUSSER : Vol, embuscade, pickpocket, triche. .. (Coordination ou Sagesse)

( DISCRETION : Se dissimuler dans ombre, se cacher, s’approcher furtivement, trouver une
- . . . . . .
f cache, savoir tenir sa langue, détourner Pattention... (Charme, Coordination ou Sagesse)
» AN
T ELEGANCE : Choisir un parfum, accommoder ses vétements, savoir se comporter de
.} facon adaptée en société., danser. (Charme ou Sagesse)
Ty

ENSEIGNER* : Flduquer, transmettre, enseigner, construire un savoir... Maitrise de la

\ pédagogie et de la didactique. (Sagesse)

ENTRAINEMENT : Un personnage entrainé se bat mieux, il est plus efficace, et
sait mieux s’adapter aux situations de combat. Ajout de Dés Bonus a la déclaration
d’une Passe d’Arme. (Souffle)

EPREUVE : Sauter d’un toit 2 un autre, enchainer les acrobaties, enfoncer une potte ou
lancer un tronc d’arbre. .. (Coordination, Puissance ou Souffie)

EQUITATION : Chevaucher une créature (cheval, dromadaire, saurien,..
nage ou vole. Conduire un attelage. (Coordination ou Souffle)

.) qui court,

FLATTER : Permet de dire ce quautrui veut entendre, de caresser dans le sens du poil
un guerrier taciturne, de calmer les ardeurs d’un mari jaloux ou de faire fondre les réticences
d’une belle de nuit > Séduire et faire 'amour. (Charme ou Sagesse)

GALVANISER* : Emouvoir un public, rassurer son peuple, enthousiasmer
une assemblée, enflammer les foules, remonter le moral, donner du courage, etc.
(Charme, Puissance ou Souffle)

CHARME : Mesure le magnétisme, le charisme, la beauté, mais aussi la qualité d’expression d’un personnage.
SOUFFLE : Mesure la capacité d’encaissement d’un personnage, son endurance face a la douleur, aux blessures, a la maladie, ainsi que sa capacité d’action avant Pessoufflement.
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Mesure intelligence, la mémoire, et I'esprit logique du personnage, mais aussi acuité de ses sens.
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IMPRESSIONNERY : Calmer les ardeurs d’un adversaire trop entreprenant, faire ravaler
ses paroles a un arrogant, mettre en fuite des brigands sans honneur. (Puissance)

INSPIRATION* : Percevoir la magie ou lui résister, mener un exorcisme, créer une
ceuvre. (Sagesse)

MUSIQUE : Jouer d’un instrument, chanter, mesurer la qualité d’une ceuvre ou la qualité
de son interprétation. (Charme ou Sagesse)

NEGOCE & SALAMALECS : Evaluer un objet, en marchander le prix. Commu-
niquer dans une langue faite de mots et de signes, empruntant a toutes les cultures du
monde. (Sagesse)

NE PAS PERDRE LA FACE : avoir le panache qui assurera que l'affrontement ait ( 2
sa place dans les livres d’histoire. Tirer la situation a2 son avantage méme en cas d’échec. f |

(Charme) ( .

PERCEVOIR : Remarquer les détails, entendre a travers une porte, trouver un passage -
secret, sentir un poison, etc. (Sagesse)

PERIPLE : Survivre en milieu hostile, se repérer, reconnaitre les racines, les plantes ou
les épices qui soignent ou qui noutrrissent, suivre une piste, chasser un animal, lui tendre un

picge, trouver de P'eau, effectuer les premiers soins. (Sagesse)

PEUPLES&HISTOIRE : Connaitre Phistoire du monde, des peuples et des nations. *
Connaitre des langues étrangeres. (Sagesse)

POFESIE : Ecrire un poéme, un roman ou une piéce de théitre. Savoir s’expti--

mer noblement, imprégner de philosophie et de religion le moindre de ses mots.
(Charme ou Sagesse)

PRIERE : Invoquer ses dieux et leur rendre hommage. Regagner des points ]"
de Foi. (Souffle)

g

SACRIFICE : Connaitre les rituels de base nécessaires pour apaiser un dieu, ou gagner
son soutien. Transformer le prochain Echec Critique en Echec Normal ou Réussite Not-
male selon la réussite. (Souffle)

SCIENCE :
un blessé, doser une potion, diagnostiquer une maladie, reconnaitre une plante ou un

Connaissance des mécanismes régissant les étres et univers. Opérer

animal, connaitre les noms des constellations, analyser I’écosysteme d’un mirage, etc.
(Coordination ou Sagesse)
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S’ INTRODUIRE : Trouver le meilleur moyen de s’introduire dans un batiment ou de

e

s’en enfuir, crocheter une serrure, déceler les pieges, etc... (Coordination ou Sagesse)

O

TENIR LE COUP* : Surmonter les épreuves de longue haleine, des intempéries, du ( ]
soleil mordant. Résister a la faim et a la soif, a la chaleur. Nager, marcher toute la journée. ..
(Souftle)

VERBE SACRE : Utiliser la magie, mémoriser et lancer un sort... (Sagesse)



