Nom lllinka

Race Humaine

Classe Roublarde

Carri¢re Sorcier Dissident (p107)

Niveau de Carri¢re 1 Ensorceleuse

Schéma de Carriere

Statut Bronze 1

Age16 ans | Taille 1,71 m Cheveux Bruns Doré Yeux Gris Pale
Résilience _max Détermination; Résiste a la muttation
Destin: max Chance; p170 ||ouchoisit le résultat des dés (perte définitive)
CARACTERISTIQUES  |5h sos toerte demmivey | DESTIN RESILIENCE ~ [77L]  EXPERIENCE
CC|CT| F | E | I |Ag|Dex| Int |FM |Soc Destin | 3 Résilience | Détermination Motivatioﬂm Actuelle | Dépensée | Totale
ies Chancd*1
Initiales 27134130(30(29|32|27|40|34|29 anc 3
Chance: par SESSION: || Détermination: immuniser Psychologie jq fin du proc. Rnd: ignorer
Augmemation 1 6 1 Reroll Jet raté; malus BL jq fin du proc. Rnd; Retirer Etat (retirer "a terre" >> +1 Bl)
+1DR ap jet;
C agit quand tu veux MOUVEMENT
ourantes127134130(30(30(32(27(40(40|30 Mouvement | | Marche | | Course |
. _ [FUITE!: M+1>> 5 10 20 |
quand il quand il T
* - * - . 2 Z nd I
iR | COMPETENCES DE BASE iR ‘| COMPETENCES DE BASE COMP. GROUPEES ET AVANCEES |y a un -
+1DR
Nom Caracte‘ristique Aug Comp Nom Caractéristique Aug Comp Nom Caractéristique Aug Comp
Art * Chanter Dex | 27 | 5| 32 Esquive Ag | 32 32 Escamotage Dex | 27 | 2 | 29
ti 32 32 imidation *% .
Athlétisme Ag Intimidation F 30 [10| 40 Evaluation nt w0 | 3 43
Calme FM | 40 | 5| 45 Intuition 30 30
Charme Soc | 30 | 3| 33 Marchandage Soc | 30 | 3| 33 kggg:?;s()’v';glk) Int | 40 [10| 50
Chevaucher Ag | 32 32 Orrientation [ 30 30 *Incantation
Commandement Soc | 30 | 5| 35 Pari * Quie | 40 40
Conduite d'attelage | Ag 32 32 Perception * Ouie [ 30 30
Projectiles (Arc) CT 34 | 5 39
Corps a corps (base) | CC | 27 27 Ragot Soc | 30 30
Corps a corps CC | 27 27 Ramer 30 30
Discrétion Ag | 32| 8| 40 Résistance 30 |10| 40
Divertissement Soc | 30 30 Résistance a I'alcool E 30 30
Emprise animaux FM | 40 40 Subornation Soc | 30 30
Escalade 30 30 Survie en extérieur | Int | 40 40
TALENTS AMBITIONS
Nom Nbre Description A court
Pris terme
Menagcant 1 +2 DR Intimidation
Magie mineure . 4 sorts mineurs Along  Devenir Impératrice/Sorciere Supréme
terme
Dict'ion/_Elocution 1 (P:ﬁfi&:ﬁ?ﬁiﬁg;ﬂ%ﬁfﬁSiR [Prophétie de MORR: "Les hautes sphéres causeront ta chute” |
Instinctive . Magick Incantation GROUPE
Perspicace 5 Int
P > Nom du groupe
Destinée 1 voir Prophétie i ) .
Coend sone | " A cout REussir la mission
SqUisé ; ntend sons imperceptibles;
Sens aiguisés (ouie) |1 +1DR Perception (Ouie) terme
Chanceuse 1 +1 pt Chance A long
Ton parfait/Oreille 1 répliquer notes; +1DR Art (Chant) & terme
absolue/ Langues tonales (comme Eltharin,
Cathayan et Magick) Membres



nonof
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Chance: par SESSION:
Reroll Jet raté;
+1DR ap jet;
agit quand tu veux

nonof
Zone de texte 
Détermination: immuniser Psychologie jq fin du proc. Rnd; ignorer 
malus BL jq fin du proc. Rnd; Retirer Etat (retirer "à terre" >> +1 Bl)

nonof
Zone de texte 
quand il y a un * : +1DR
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p118
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quand il y a un * : +1DR
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p122
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quand il y a un * : +1DR
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p171
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p170
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Destin: max Chance;
Laissé pour mort ou évite un coup (perte définitive)
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p132
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FUITE ! : M+1 >>   5                                   10                                    20
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p12
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Résilience max Détermination; Résiste à la muttation ou choisit le résultat des dés (perte définitive)
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Prophétie de MORR: "Les hautes sphères causeront ta chute"
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+1
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**
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* Ouïe
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* Ouïe
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* Chanter


On peut sacrifier 1 PA & un endroit pour y éviter toute
Blessure Critique suite & une attaque. On prend quand
méme les BL hors Critique de l'attaque. (p299)

ARMURE POINTS D’ARMURE (PA)
Nom Localisation Enc PA | Atouts / Défauts o9 [Onenléve _BE+PA des Dommages
On perd minimum 1 BL
10-24
Teéte
2544 Bras gauche
(ou arme secondaire)
Bras droit 579
POSSESSIONS PSYCHOLOGIE {ou arme princiale)
Nom Enc 90-00 Corps
R Méfiante, a du mal & faire confiance
Vetement TRAUMA : Peur de I'abandon
Dag ue ]ambe droite 80-89
Bourse CORRUPTION ET MUTATION
Besace
. ]ambe gauchc
Bougie
Capuchon Bouclier
Craie
Poupée
. P RICHESSES ENCOMBREMENT BLESSURES

Epingles

" 1 6 Armes BF 2

Armure BEx2 6
/- Possessions BFM 4
=12 sc
Enc. Max Dur a cuire | -
% Total Blessures 12
a 0, "aterre" et immobile (p172).
Pas encore soigné aprés BE rounds, "Inconscient".
ARMES Si <0 mais <- BE, - 20 sur le Jet de Blessure Critique.

Nom Groupe Enc | Portée/Allonge Deégits Atouts/Défauts

SORTS

|Tant qu'il n'y a pas de Test Opposé, tu peux Incanter par jour BInt Sorts mineurs sans Jet : 4 |

IIncantation (p234): Test de Langue (Magick) ; +2 DR grace a Ton Parfait et Diction/Elocution Instinctive ; Diff=Nb de DR=NI du Sort |

Nom [Sorts mineurs : p240+ | NI Portée Cible Durée Effets

Avertissement 0 (mineur) 1m Objet Instant | Sait si I'objet est empoisonné ou piégé

Feux de Marais 0 (mineur) | FM (40) m - FM (40) min | 4 lumiéres tremblotantes ; Canalisation pas possible, tu n'as pas la Comp
Serrure ouverte/Ouvrir la serrure | 0 (mineur) | Toucher | Serrure Instant | Serrure non magique s'ouvre

Tendre l'oreille/Ecoute Indiscréte | 0 (mineur)| 40 m 1 IB (3) min | Opposé ; Entendre comme a c6té ; localisation a I'ouie possible
Choc 0 (mineur) | Toucher 1 Instant | Opposé Mélée (Lutte) le méme Rnd; 1 état Etourdi (p167): pas d'action; Opp Def -10 ; M/2

| Péché |

ISurpuissance (p238): par +2DR: +1 valeur dans le sort de Portée, durée, Zone d'Effet, Cibles |
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On peut sacrifier 1 PA à un endroit pour y éviter toute Blessure Critique suite à une attaque. On prend quand même les BL hors Critique de l'attaque. (p299)
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On enlève BE+PA des Dommages
On perd minimum 1 BL
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p190

nonof
Zone de texte 
à 0, "à terre" et immobile (p172).
Pas encore soigné après BE rounds, "Inconscient".
Si <0 mais <- BE, - 20 sur le Jet de Blessure Critique.
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=20 /-
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Incantation (p234): Test de Langue (Magick) ; +2 DR grâce à Ton Parfait et Diction/Elocution Instinctive ; Diff=Nb de DR=NI du Sort
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Tant qu'il n'y a pas de Test Opposé, tu peux Incanter par jour BInt Sorts mineurs sans Jet : 4
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Sorts mineurs : p240+
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Surpuissance (p238): par +2DR: +1 valeur dans le sort de Portée, durée, Zone d'Effet, Cibles


	Nom: Illinka
	Race: Humaine
	Classe: Roublarde
	Carrière: Sorcier Dissident (p107)
	Niveau de Carrière: 1 Ensorceleuse
	Schéma de Carrière: 
	Statut: Bronze 1
	Âge: 16 ans
	Taille: 1,71 m 
	Cheveux: Bruns Doré
	Yeux: Gris Pâle
	Destin: 3
	SocInitiale: 29
	Chance: 
	Résilience: 3
	Détermination: 
	Motivation: 
	XPActuelle: 
	XPDépensée: 
	XPTotale: 
	SocAugmentation: 1
	CT: 34
	Mouvement: 
	Marche: 
	Course: 
	CCAugmentation: 
	CTAugmentation: 
	FAugmentation: 
	EAugmentation: 
	IAugmentation: 1
	AgAugmentation: 
	DexAugmentation: 
	IntAugmentation: 
	FMAugmentation: 6
	CCInitiale: 27
	CTInitiale: 34
	FInitiale: 30
	EInitiale: 30
	IInitiale: 29
	AgInitiale: 32
	DexInitiale: 27
	IntInitiale: 40
	FMInitiale: 34
	Dex: 27
	CompGrA: 29

43

50





39








	AugArt: 5
	Art: 32
	Ag: 32
	AugEsquive: 
	Esquive: 32
	AugAthlétisme: 
	Athlétisme: 32
	F: 30
	AugIntimidation: 10
	Intimidation: 40
	FM: 40
	AugCalme: 5
	Calme: 45
	I: 30
	AugIntuition: 
	Intuition: 30
	Soc: 30
	AugCharme: 3
	Charme: 33
	AugMarchandage: 3
	Marchandage: 33
	AugChevaucher: 
	Chevaucher: 32
	AugOrientation: 
	Orientation: 30
	AugCommandement: 5
	Commandement: 35
	Int: 40
	AugPari: 
	Pari: 40
	AugConduite: 
	Conduite d'attelage: 32
	AugPerception: 
	Perception: 30
	CC: 27
	AugCorpsACorpsBase: 
	Corps à corps (base): 27
	AugRagot: 
	Ragot: 30
	AugCorpsACorps: 
	Corps à corps: 27
	AugRamer: 
	Ramer: 30
	AugDiscrétion: 8
	Discrétion: 40
	E: 30
	AugRésistance: 10
	Résistance: 40
	AugDivertissement: 
	Divertissement: 30
	AugRésistanceAlcool: 
	Résistance à l'alcool: 30
	AugEmpriseAnimaux: 
	Emprise animaux: 40
	AugSubornation: 
	Subornation: 30
	AugEscalade: 
	Escalade: 30
	AugSurvie: 
	Survie en extérieur: 40
	NomCompGrA: Escamotage

Évaluation

Langage (Magik) 
*(tous jets) &
*Incantation



Projectiles (Arc)







	CaracCompGrA: Dex

Int

Int





CT








	ValCaracCompGrA: 27

40

40





34








	AugCompGrA: 2

3

10





5








	NomTalents: Menaçant

Magie mineure

Diction/Elocution Instinctive

Perspicace

Destinée

Sens aiguisés (ouie) 

Chanceuse

Ton parfait/Oreille absolue/
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	DescriptionTalents: +2 DR Intimidation

4 sorts mineurs

Pas d'incantation imparfaite si Critique sur l'Incantation; +1DR Magick Incantation

+5 Int

voir Prophétie

Entend sons imperceptibles; 
+1DR Perception (Ouïe)

+1 pt Chance

répliquer notes; +1DR Art (Chant) & Langues tonales (comme Eltharin, Cathayan et Magick)
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