VARIETE DES

ACTI

ON TROUVERR CI-APRES LES EXEMPLES
LES PLUS COURANT DASSOCIATION
CARACTERISTIQUES /COMPETENCES.
NOMBRE D'INDICATIONS COMPLEMENTAIRE
FIGURENT AUX CHAPITRES APPROPRIES.

ART

IL PEUT ETRE INTERESSANT POUR CES
ACTIONS DEVALUER LA QUALITE OBTENUE
AVEC LA REGLES DES POINTS DE QUALITE.

CHANTER, PERFORMANCE VOCALE:
PERCEPTION/CHANT X
IMPROVISER,COMPOSER UN POEME OU DES
PRAROLES: INTELLECT/ART

DANSER: APPARENCE /DANSER
CREER UNE CHOREGRAPHIE:
PERCEPTION/DANSE

COMPOSER OU IMPROVISER UNE MUSIQUE:
PERCEPTION/MUSIQUE

EXECUTER UNE PARTITION MUSICALE:
DEXTERITE/MUSIQUE

DESSINER: TIR/ART

CREER UNE PIECE DE THEATRE:
INTELLECT/ART (COMEDIE)

JOUER OU IMPROVISER UN ROLE:
APPARENCE /ART (COMEDIE)
CUISINER: PERCEPTION/CUISINE
EQUILIBRE.FUNANBULISME:
AGILITE/ACROBATIE

TRAVAIL DES METRAUX:
DEXTERITE/METALLURGIE

MOUVEMENT

POUR CES ACTIONS, IL SUFFIT DE SI LON
REUSSIT OU ECHDUE: LA QUALITE ETANT
SANS IMPORTANCE. A PART LA
MALADRESSE EN CAS DECHEC TOTAL.

ESCALADER: AGILITE/ ESCALADE
SAUTER EN HAUTEUR, EN LONGUEUR:
MELEE/SAUT

SAUTER EN CONTREBRAS: AGILITE/SAUT
SPRINT: MELEE/COURSE

COURSE DE FOND: CONSTITUTION/COURSE
SE FAUFILER, SE CACHER:
DISCRETION/DISCRE TION

JOUER DES COUDES DANS UNE FOULE:
MELEE/SUVIE (EN MILIEU URBRIN)
TENIR SUR UNE MONTURE:
AGILITEZEQUITATION

CALMER UNE MONTURE:
EMPATHIE/ZEQUITATION

NAGER, PLONGER: AGILITE/NATATION
PLONGER EN APNEE:
CONSTITUTION/NATATION

COMBAT

COMBATTRE SANS ARME: MELEE/SPORT
(sl ART MARTIAL)

COMBATTRE AVEC UNE ARME:

MELEE /COMPETENCE D'ARME

ESQUIVER: DEXTERITE OU AGILTE [LFl
MEILLEUR DES DEUX)/SPORT (S| ART
MARTIAL) . .
TIRER: TIR/COMPETENCE D'ARME UTILISE
LANCER UN PROJECTILE: FORCE/TIR

ONS

CONNRISANCES

LES CDNNF“SSJ?NCES NE PEUVENT PRAS
ETRE UTILISEE QUAND ELLES NE SONT
QU'AU NIVERAU DE BRASE -Ii

JIDENTIFIER UNE SUBSTRANCE:

INTELLECT /CHIMIE _ ]
OBERVER LES SYTEMES PLANETRIRES:
INTELLECT /AS TRONOMIE

IDENTIFIER UN ORGANISME VIVANT CONNU:
INTELLECT /BIOLOGIE
ETUDIER/IDENTIFIER UN ORGANISME
VIVANT INCONNU:
INTELLECT / XENOBIOLOGIE

INFLUENCER

LES PERONNAGES NONT PAS DE
CARACTERISTIQUE /CONPETENCE
D'ELOQUENCE NI DE DISCOURS. CEST AU
JOUEUR DE REELLEMENT JOUER SON
ROLE: MARCHANDER, CONVAINCRE. SELON
LES EFFORTS DEPLOYES (ET SON
SCENRARIO), LE MJ DECIDE QUE LES
PERSONNAGES NON-JOUEUR SONT
INFLUENCES OU NON. DE LA MEME
MANIERE. IL NE JOUE PAS DE DES POUR
DECLARER ENSUITE AU JOUEUR: "JAl FRIS
OI, TU ES OBLIGE DE ME CROIRE': IL Y A
RECIPROCITE TOTALE DU PROCEDE. ENTER
EUX LES PERSONNAGES DES JOUEURS NE
JOUENT PAS NON PLUS DE DES POUR SE
CONVAINCRE: CEST UNIQUEMENT LA
PAROLE DES JOUEURS QUI ENTRE EN
LIGNE DE COMPTE. SEULE LAPPARENCE ET
LE CHARISME DES PERSONNAGES (QUI
NEST PAS CELLE DES JOUEURS) PEUT
DONNER LIEU A DES JETS DE DES.
SEDUIRE UNE PERSONNE DU SEXE
OPPOSE: APPARENCE OU

CHARISME / SEDUCTION 3
MYSTIFIER: APPARENCE /ART (COMEDIE)
IMPOSER CONFIANCE: CHARISME/ SURVIE
EN MILIEU CONSIDERE

IMPRESSIONNER, EFFRAYER:

APPARENCE /INTIMIDATION

SURVIVRE

JAUGER 'LAMBIANCE" D'UN LIEU:
EMPATHIE/SURVIE EN MILIEU CONSIDERE
TROUVER SON CHEMIN:
PERCEPTION/SURVIE EN MILIEU CONSIDERE
NEGOCIATION MARCHANDE: INTELLECT/
MARCHRANDRAGE

ETRE SUR SES GARDES:

PERCEPTION/ VIGILANCE

REPERER UN DETAIL INSOLITE:
PERCEP TION/ JOURNALISME

SUIVRE DES TRRACES: PERCEPTION/SURVIE
EN MILIEU CONSIDERE



