FEUILLE D'AVENTURE
Nom du Héros : ............................................................................
Profession / Identité : ............................................................................

COMPÉTENCES (Choisissez-en 4)

1. ............................................................

2. ............................................................

3. ............................................................

4. ............................................................

Rappel des 12 compétences disponibles : Archéologie, Linguistique, Mécanique, Météorologie, Perception, Discrétion, Négociation, Combat, Tir d'élite, Survie, Athlétisme, Occultisme.
STATUTS & RESSOURCES

· Endurance : [ 20 / 20 ] (À mettre à jour durant l'aventure)
· Argent : ..................... Livres Sterling (Départ : 50 £)
INVENTAIRE (Maximum 8 objets)

1. [Carnet de l'expédition] (Objet de quête de départ)
2. ............................................................

3. ............................................................

4. ............................................................

5. ............................................................

6. ............................................................

7. ............................................................

8. ............................................................

MOTS-CLÉS / PARCHEMINS TROUVÉS

· Fragments possédés : [ ] Venise [ ] Le Caire [ ] Sibérie

· Mots-clés mémorisés : ....................................................................................................

Liste des 12 Compétences

1. Archéologie : Connaissance approfondie de l'histoire, des mythologies anciennes et des civilisations disparues. (Utile pour décoder le lore).

2. Linguistique : Capacité à lire et traduire les langues mortes ou rares (latin, hiéroglyphes, runes, glyphes mayas).

3. Mécanique : Talent pour réparer les moteurs des années 30 (avions, voitures) et crocheter les serrures ou comprendre les automates.

4. Météorologie : Capacité à anticiper les tempêtes (sable, neige) et à utiliser les instruments de navigation (boussole, sextant).

5. Perception : Sens aigu de l'observation pour repérer les pièges cachés, les passages secrets ou savoir si un interlocuteur ment.

6. Discrétion : Art de se déplacer sans bruit, de se cacher dans les ombres et de faire les poches sans se faire remarquer.

7. Négociation : Talent pour persuader, corrompre, obtenir des informations cruciales ou calmer une situation tendue sans violence.

8. Combat : Maîtrise du combat au corps à corps et de l'esquive face aux agents de la Concordia ou aux brigands.

9. Tir d'élite : Précision avec les armes à feu de l'époque (revolver, fusil), utile pour le combat à distance ou pour détruire un mécanisme éloigné.

10. Survie : Connaissance des plantes médicinales, capacité à trouver de l'eau, à pister et à résister aux climats extrêmes (jungle, désert, froid).

11. Athlétisme : Aptitude physique pour grimper aux murs, sauter par-dessus des vides ou courir pour échapper à un danger immédiat.

12. Occultisme : Compréhension des rituels ésotériques, des sociétés secrètes (comme la Concordia) et des reliques mystiques.

Exemples de pré-sélection par Personnage

Bien que le joueur puisse choisir librement ses 4 compétences, chaque personnage pourrait avoir des recommandations de départ qui collent à son profil :

· Claire Dubois : Archéologie, Linguistique, Perception, Négociation.
· Oliver Blackwood : Archéologie, Linguistique, Occultisme, Tir d'élite.
· Erik Haalandson : Météorologie, Mécanique, Survie, Combat.

