Compétences:


(3ème Edition)





Acrobatie.


Adresse au tir ( Ar, As ): +10 % en viser avec une arme particulière.


Archerie ( Ar ): 30 + 1d30 %


Architecture ( Co ): 20 + 1d30 %


Artisanat: 50 + 1d30 %


Artisanat "tanner" ( Ra ): 50 + 1d30 %


Astrologie ( Ma,Ne,Co ) : prédictions grâce aux astres 20 + 1d30 %


Astronomie ( Ma,Dr,Na,Co,Ch,As ) : 20 + 1d30 %


Attaque double.


Attelage ( Ca ): 40 + 1d30 %





Botte secrète.


Bricolage ( Fe ) : 30 + 1d30 %





Cartographie: sait dessiner plans et possède une carte d'Eléckasë.


Cartomancie ( Ma,Ne,Dr,Co,Ps ) : 10 + 1d30 %


Chance: +5% aux tests ( premission à demander au MJ )


Chant ( Av ): 50 + 1d30%


Charge percutante ( Gl ): +3 CA charge bouclier en avant fait tomber                                  


                                 adversaire (equilibre à -50 %) 


Chasser.


Chiromancie ( Ma,Ne,Dr,Co,Ch ) : 10+ 1d30 %


Combat aveugle.


Combat monté.


Combat sans arme: +2 CA et CD à mains nues +1 Dg 


Connaissance de la magie ( Ma,Ne,Cl,Dr,Al,Co,So,Ask ) : 30 + 1d30 %


Connaissance des drogues ( As,Ma,Ne,Al,So ) : 20 + 1d30 % 


Connaissance des maladies ( Ps,Cl,Ch,Dr,Te,Ck ): 10 + 1d30 %


Connaissance des pierres et métaux ( Al ): 30 + 1d30 %


Connaissance des arbres ( Ra,Dr ) : 10 + 1d30 %


Connaissance des runes ( Al,Co,Ma,Dr,Ra,Cl religion nordique ) :10 + 1d30 %


Conter.


Contorsionnisme.


Course à pied.


Couture : 50 + 1d30 %


Crocheter serrures ( Ban,As,Gn ) : 10 + 1d30 %


Cuisiner ( Al ): 40 + 1d30 %


Cultiver.





Danser.


Déceler les bruits ( Ban,As ) : 20 + 1d30 %


Déceler pièges mécaniques ( Ban,As,Gn ) : 20 + 1d30%


Déceler pièges sylvestres ( Ra ) : 40+1d30%


Déguisement ( Ban,As,Ac,Gn ) : 30 + 1d30%


Démonologie ( Ne ) : 10 + 1d30 %


Dessin ( Ma ): 50 + 1d30 %


Divination ( Ma,Dr,Co,Ne,Ch ) : 10 + 1d30%


Dresser.





Eloquence ( Co,Ma,Cl,Ps ) : 40 + 1d30 %


Epier ( Ban,As ) : 20 + 1d30 %


Equitation ( Gu,Ca,Cl,Ck,Ge,Gn,Te,Ga ) : 40 + 1d30 %


Escalader ( Ban,As,Ac,Gn ) : 30 + 1d30 %





Fabrication de drogues ( So,Al ): 20 + 1d30 %


Fabrication de poisons ( As ): 20 + 1d30 %


Fabrication de potions ( So,Al ): 20 + 1d30 %


Fabrication pièges mécaniques ( Ban,As ) : 40 + 1d30 %


Fabrication pièges sylvestres.


Faussaire ( Ban,As ) : 1d30 %


Folie.


Forger: 30 + 1d30 %


Frénésie.





Hémorragie.


Hypnose ( Co,Gn ) : 10 + 1d30 %





Imitation d'une personne ( Ban ) : 20 + 1d30 %


Improvisation.


Imunisation totale à un poison .


Incantation : +10% pour l'incantation d'une certain type d'entité.


Instrument : 50 + 1d30%





Joaillerie ( Ask ): 40 + 1d30 %


Jongler ( Ac ) : 30 + 1d30 %


Joute.





Lecture sur les lèvres ( Ban,As,Na,Co ) : 1d30 %


Lire et écrire un language.





Marchander : 20 + 1d30 %


Mathématiques : 20 + 1d30 %


Méditation.


Mentir ( As,Ban ): 10 + 1d30 %





Nager ( Na,Ra ) : 20 + 1d30 %


Navigation ( Na ) : 30 + 1d30 %


Nécromancie : 1d20 % en spiritisme, démonologie et divination.





Observer ( Co, As ): 10 + 1d30 %


Orientation ( Ra,Na,Ch,GU ) : 30 + 1d30 %





Peinture: 50 + 1d30 %


Pêcher.


Pister ( Ra,Ba ) : 20 + 1d30 %


Prestidigitation ( Ac,Ma,Co ) : 20 + 1d30 %


Prière : procure connaissance des rites d'invocation.


Provoquer ( Ban,Ac,Ba,Ar ) : 50 +1d30 %





Radiesthésie ( Co ): 30 + 1d30 %


Résistance à l'alcool.


Retenir sa respiration: 1d4 min.





Sculpture ( Ch ): 50 + 1d30 %


Se cacher ( Ban,As,Gn ) : 30 + 1d30 %


Séduire: 10 + 1d30 % 


Sens du combat: +2 CA ou CD après 3 rounds cumulés.


6ème sens : +10 % en 6ème sens .


Soins des animaux ( Ra,Ca,Dr,Al,Ch ) : 20 + 1d30 %


Soins des hommes ( Cl,Al,Ck,Gn,Te,Ch,So ) : 20 + 1d30 %


Spécialisation arme.


Spiritisme ( Ne,Ge, ) : 20 + 1d30 %


Survie.





Tatouer: 30 + 1d30 %


Théologie ( Cl,Co,Te,Ps ) : 40 + 1d30 %


Torture ( As ): 40 + 1d30 %





Usages locaux ( Av,As,Ban,Co ): 20+1d30 %





Ventriloquie.


Voler ( Ban,Ac ) : 20 + 1d30 %


