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RUNISTE ARCHETYPE - SKILL TREE

20 Rune d'entrave

25 Gravure hative

15 Rune de garde

20 Effacement

10 Lecture des signes 15 Rune de scellement 25 Rune de rappel

5  Gravure

20 Marque de chair 30 Chaine de runes

20 Rune sentinelle

@ AcTIVE [ PASSIVE @ PSYCHIC (@) BLOOD @ NEUTRAL
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SKILLS

) GRAVURE

5xp D[:]

2 1ENERGY) ACTIVE

® 10 minutes <> Contact X Jusqu'au déclenchement

SPELL - CREATION - UNLEASHED

Vous gravez une rune sur une surface, un objet, ou une peau
consentante. En la gravant, vous énoncez deux choses : ce qui la
déclenche, et ce qu'elle fait. Le MJ dit si cela tient dans ce qu'une
rune peut porter.

Une rune ne fait qu'une chose, une seule fois. Elle attend sans se
fatiguer, et se déclenche méme si vous dormez a l'autre bout du
monde.

Vous ne maintenez qu'une rune a la fois. En graver une autre
efface la premiére, ou qu'elle soit.
Lorsqu'une créature effectue un pour résister a une rune,
elle effectue son
O Arcanes).

contre votre (10 + % Intelligence +

LV.2 DOUBLE GRAVURE

25xp C]

Vous maintenez jusqu'a 2 runes a la fois.

LV.3 TRIPLE GRAVURE

40xp [:]

Vous maintenez jusqu'a 3 runes a la fois.

LV. 4° GRIMOIRE DE PIERRE

75xp [:]

Vous maintenez jusqu'a 5 runes a la fois. Vous savez a tout instant
laquelle a été déclenchée, et par quoi.

CHAINE DE RUNES

30xp DC]

PASSIVE

®© Passif © - X -

ENHANCEMENT

Vous gravez vos runes en série, et le déclenchement de I'une
devient le déclencheur de la suivante.

En gravant une rune, vous pouvez la lier & une autre des vdtres.

Quand la premiére part, la seconde part avec elle, ol qu'elle soit.

) EFFACEMENT

20xp DC]

% 2 ENERGY) ACTIVE

@© 1Réaction <> 9m X Instantanée

PROTECTION

Vous jouez cette @ Réaction lorsqu'une rune se déclenche a
portée, la votre ou celle d'un autre.

Effectuez un d'# Intelligence + O Arcanes contre le

de cette rune. En cas de réussite, vous passez le pouce au bon
endroit et la rune s'éteint sans rien faire.
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GRAVURE HATIVE

PASSIVE

25xp D[:]

@© Passif & - X —

ENHANCEMENT

Vous gravez juste assez vite pour que cela compte. Vous pouvez

graver une rune en 1 @ Action au lieu de 10 minutes.

Une rune gravée ainsi tient une heure, puis s'efface d'elle-méme :

le trait n'a pas eu le temps de mordre.

@ LECTURE DES SIGNES

10xp DC]

4 1ENERGY ) ACTIVE - PSYCHIC

O 1Action < Contact X Instantanée

DIVINATION

Vous posez la main sur une inscription, une rune, un sceau ou une

marque, et vous la lisez comme vous liriez votre propre écriture.

Vous apprenez ce qu'elle dit, ce qu'elle fait, ce qui la déclenche, et
de quelle main elle vient. Vous n'apprenez pas comment la

désarmer, seulement ce qui arrive si vous ne le faites pas.

O MARQUE DE CHAIR

20xr DD

4 2 ENERGY ) ACTIVE - BLOOD

© 10 minutes <> Contact X Jusqu'au déclenchement

SPELL - CREATION - GRAFT

Vous gravez la rune sur une créature plutot que sur une chose.
Elle doit étre consentante, endormie, ou tenue.

La rune voyage avec elle et se déclenche ou qu'elle aille. Une
créature qui porte une rune contre son gré peut la faire retirer par
quiconque réussit un d'# Intelligence + & Médecine contre
votre (10 + @ Intelligence + & Arcanes) ; l'opération lui

colte 2d6 & PdV.

@ RUNE D’ENTRAVE

20xp [:]D

4 2 ENERGY ACTIVE

® 10 minutes <> Contact X Jusqu'au déclenchement

SPELL - CONTROL

La rune ne blesse pas, elle retient. La premieére créature qui la
déclenche effectue un de g Force + ¢ Athlétisme contre
votre (10 + % Intelligence + & Arcanes).

En cas d'échec, elle est & Entravé par des liens de lumiere gravée.

En cas de réussite, elle s'arrache et la rune se consume.



SKILLS

) RUNE DE GARDE B (3@

% 3ENERGY) ACTIVE

® 10 minutes <> Contact X Jusqu'au déclenchement

SPELL - DESTRUCTION

Vous gravez une rune qui frappe ce qui la franchit. Choisissez un
Domaine magique dont vous connaissez |'Arbre : la rune inflige
4d8 dégats de ce Domaine dans une spheére de 3 m de rayon.

Chaque créature prise dedans effectue un de € Dextérité +
& Réflexes contre votre (10 + @ Intelligence + & Arcanes).

En cas de réussite, elle n'en subit que la moitié.

Cette rune compte parmi celles que vous maintenez.

RUNE DE RAPPEL 2% (3)@)

4 3 ENERGY ' ACTIVE
® 10 minutes <> Contact X Jusqu'au déclenchement

SPELL - MOBILITY

Vous gravez une rune qui vous garde une place. Tant qu'elle tient,
vous pouvez la déclencher a distance, ou que vous soyez, et vous

vous téléportez aupres d'elle.

La rune se consume en vous ramenant. Elle ne raméne que vous,

et ce que vous portez.

RUNE DE SCELLEMENT By (=)(@)

4 2 ENERGY ' ACTIVE

® 10 minutes <> Contact X Jusqu'au déclenchement

SPELL - PROTECTION

Vous scellez une porte, un coffre, une fenétre, un cercueil. Tant
que la rune tient, I'ouvrir demande de la briser.

La rune a une de 15 et 25 % PdV, et une créature peut
'attaquer. Vous pouvez nommer un mot de passe en la gravant :
qui le prononce passe sans rien casser.

RUNE SENTINELLE 20x (2)(@)

PASSIVE - PSYCHIC

© Passif & — X -

DIVINATION

Vos runes vous parlent. Vous savez a tout instant si 'une des
votres a été franchie, touchée ou observée, et a quelle distance elle

se trouve de vous.

Vous ne savez pas par qui. Une rune ne retient pas les visages.

Aubaine - Runiste

ARCHETYPE - RUNISTE



STATES ARCHETYPE - RUNISTE

& Entravé

Une créature & Entravée est retenue sur place. Sa Vitesse tombe &
0. Ses et ses % Jets de &£ Dextérité subissent 1
v Désavantage, et les faites contre elle gagnent 1
»~ Avantage.

A la fin de chacun de ses tours, elle effectue un % Jet de 4 Force +

& Athlétisme contre le @ DD de la Compétence qui I'a entravée.
En cas de réussite, elle se dégage et I'état prend fin.

Aubaine - Runiste The states the skills on this plate apply 4



AUBAINE

UNLEASH YOUR IMAGINATION ¢ BEGIN YOUR ADVENTURE

AUBAINE.IO

© AUBAINE e RUNISTE e V0.2.1.84182B49.3F705016



	Runiste

