Les Attributs Principaux :
_L'Esprit représente la capacité de pensée 

émotionnelle et rationnelle, l'intellect et

l'emmagasinement de connaissances de base.

_La Force représente votre puissance musculaire,

votre capacité à utilisé la puissance de vos

membres.

_La Perception représente votre conscience de

votre environnement, comme votre capacité à 

repérer ce qui est caché.

_La Prestance représente l'intensité de la 

personnalité de votre personnage, sa capacité à 

inspirer des sentiments d'émerveillement, 

de peur, d'obéissance et de respect chez autrui.

_La Vitalité représente votre résistance, 

votre vigueur et votre santé.

_La Vivacité représente votre coordination, 

votre dextérité et votre agilité.

Affectez les valeurs suivantes aux attributs de 

votre choix :
10.9.7.7.5.4. 
Repartissez 8 points supplémentaires où il 

vous plaira.

Vous ne pouvez pas utiliser ces points pour 

augmenter vos points au delà de 12.

Vous commencez avec 1 point de départ

dans chaque attributs 

quelque soit votre clan ou race.

Les Caractéristiques :
Pour les calculer utilisez les attributs 

finaux de vos personnage, après application des 

modification raciaux.

Choisissez le score le plus élever et suivre :

Niv attribut      Modificateur

0-1                    -3

2

  -2

3

  -1

4-7

  +0

8-9       
  +1

10-11                +2

12                     +3
Rapidité : Perception ou Vivacité

Sagesse  : Perception ou Prestance

Vigueur  : Force ou Vitalité

Volonté  : Esprit ou Prestance
Exemple : Fillan le guerrier possède une Force de 

10 (modificateur+2) et une Vitalité de 8

(modificateur+1) . Pour déterminer sa Vigueur de 

départ il choisir le plus haut score le +2 

de Force et le note à Vigueur.

_La Défense est votre capacité naturel à éviter

les coups et les tirs en combat, son score de

base est de 10 dont vous ajoutez le modificateur

de Vivacité. La seul façon d'augmenter la défense

est d'augmenter la Vivacité.

_La Santé est égale à la Vivacité plus le 

modificateur de Force, elle représente le nombre

de points de dégâts qu'il est possible d'encaisser

avant de tomber.

_Courage, vous commencez avec 3 points de base 

sans modification racial. Chaque points de

courage dépensé sur un test donne un bonus de +3

au résultat. Vous ne pouvez en dépensez plus de 4

part round.

_Le Renom est votre renommée, votre popularité.

Il utilise la même échelle de valeur que les 

attributs primaires, sans limite supérieur

Vous commencez avec un score de base de 0 sauf

si le MJ en décide autrement (Background du perso)

Il permet de faire un test de reconnaissance pour

savoir s'il e entendu parler d'un autre personnage

et ce qu'il sait de lui, le seuil de difficulté 

de jet dépend de la taille de la région ou de 

la société que les deux personnages ont en commun.

Quels que soit l'attribut ou compétence utilisé,

le modificateur de Renom du personnage cible affecte

le résultat.

Renom   Modificateur

1-5     +0

6-10    +1

11-15   +2

16-20   +3

21-25   +4

26-30   +5

Exemple : Si Fillan tente de déterminer qui est 

Thorin II Ecu-De-Chene (Renom 25) il applique le 

modificateur +4 au résultat car Thorin II est une

légende.
Les Clans Nains :

Naines de la colonie de Balin

Nains d'Erebor

Nain Errant

Nain des Montagnes Bleues

Nain des Mont de Fer
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