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”Cer‘tains aPPe”ent ca« analgse de la situation » ou encore « étude et harmonie du combat ». Moij’appe”e ca Gahac{.
I coute ton cceur et laisse suivre ton corps. Ton esprit doit s’aiguiser autant que lalame d’un armurier mais ton corps doit
aPPrenare a souffrir au quotidien pour oublier ces douleurs en situation réelle. Situ nas pas mal lors de tes entrainements, alors
recommence, c’est qu’il te manque que[quc chose. Dans le cas contraire, tu auras trés mal lors d’un vrai combat.”
I value ce qui t'entoure comme des avantages ou inconvénients, de toutes facons ils sont bien présents et tu dois faire avec. | a
vie est un combat et tes ennemis sont nombreux, mais tous ne FraPPcnt pas avec les mémes armes. APPrencl a utiliserla bonne
arme contre le bon ennemi.

I tne meurs que s'il le faut vraiment, sinonje te Pinterdis.

A’ctn'buts
Dextérité: 6 /1D10
Force:8,/ 26
Fondurance: 7/ 1D12
FcrcePtion :5/1D8
Volonté: 6/ 1D10o
Charisme 25 /118

Talcnts
Armesdemelée:7/ 1Di2
Attaquc acrobatiquc 6/ 1Dio
Combatamainsnues: 7/ 1D1i2
Dansedesairs: 6/ 1D10o
FPeaude bois: 10/ 1Di10o+1Dé
Rituel karmique : 1

ComPétcnccs
Connaissances des armes anciennes: 6/ 110

Gravure sur Picrrc: 6/ 1Dio
Histoire militaire : 6 / 11D 10

Deés: 1Dio

Déplaccmcnt
Course ;70 _—I-—I.
Combat:35 ='l'.£’ i
|nitiative 5 ] 1
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Combat
Défense magique 27
Défcnse physique : 8
Défense sociale : 6
[rotection mystique : 1

Frotection Phgsiquc : 8

Dommages
Points de vie : 39
Blessures graves: 11 Karma Aptitude raciale : vision nocturne.
Seuil dlinconscience : 31 D¢ iDs
Deés de récuPération D12 Points : 5

Jets de récuPération B



