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Nom du joueur : 


Identité
Parc Naturel


Nom : Océan
Peuple : Hautes herbes


Race : Nomoï
Région : Nemrald


Sexe : 
Parc : Këmë
Pop : 50 000


Taille : 1,80m
Gabarit : moyen
Armée : 8


Poids : 60 kg
Magie : 1


Age : 130ans
Technologie : 7


Métier : Magicien (Herboriste)
Religion : 2


Milieu social : Semi-inférieur
Art : 5


Caste : Magicien
Commerce : 6


Profession parentale : Enchanteur
Nature : 3


Culte : 
Niv : 
Sciences : 7


Shaani : 
Niv : 3
Ressource : 15


Corps : 2
Attribut
Potentiel
Points de vie :

Ame : 5
Chance : 6
Combat : 
Zone vitale : 10

Esprit : 3
Aura : 5
Engagement : 
Perte : 

Relationnel : 1
Humanité : 0
Encombrement : 
Zone motrice : 20

Personnel : 4
Point de culte : 0
Magie : 
Perte : 

Sensuel : 2
Point d’acquit : 0
Pouvoir : 
Armure : 

Compétences

Manuel
Niv/exp
Convoyeur
Niv/exp
Magicien
Niv/exp
Shaaniste
Niv/exp

1 Agronomie

1 Attelages

1 Invocation
14
1 Shaan
  8

2 Armurerie

2 Culture humaine
13
2 Maîtrise
13



3 Artisanat

3 Culture nécrosienne
10
3 Altération
14
Compétences

spéciales
Niv/exp

4 Bricolage

4 Discrétion
12
4 Conjuration
16



5 Charpenterie

5 Education phys.

5 Défense
11



6 Gastronomie

6 Equitation

6 Langage des schèmes
23



7 Elevage

7 Navigation






8 Joaillerie

8 Orientation
15
Résistant
Niv/exp



9 Maçonnerie
  8
9 Vie en nature
  5
Armes d’épaule




10 Mécanismes

10 Vigilance
11
Armes de poing








Armes lourdes

Botte secrète

Technique spéciale
Diff.

Erudit
Niv/exp
Combattant
Niv/exp
Bionie




1 Aérologie

1 Armes lancées

Camouflage




2 Alchimie
12
2 Armimales

Code




3 Astromancie

3 Armes de tir

Combinaisons




4 Botanique
18
4 Armure

Contrebande




5 Cultologie

5 Armes de corps

Droit divin




6 Géologue

6 Armes courtes

Explosifs




7 Langage
16
7 Armes moyennes

Informatique

Spécialisations
Niv/exp

8 Légendes

8 Armes longues
  8
Interrogatoire




9 Lettres
10
9 Armes d’hast

Langage secret




10 Médecine
13
10 Pugilat
  3
Mécanie




11 Protocoles

11 Dissuasion

Morphie




12 Zoologie

12 Stratégie

Pilotage








Portails




Marchant
Niv/exp
Artiste
Niv/exp
Propagande




1 Commerce
14
1 Acrobatie

Récupération




2 Contrefaçon

2 Arts appliqués

Réseau




3 Corruption

3 Chant

Sécurité




4 Jeu

4 Comédie
11
Technicom




5 Langage des signes

5 Déguisement

Voile




6 Psychologie
16
6 Jonglerie
12





7 Substitution

7 Langage du corps

Croyant
Niv/exp



8 Vie urbaine
10
8 Musique

1 Foi




Capacité raciale : Rajoute son Âme à son potentiel magique

Armes
FA
Type
Portée
Magasin
Tir / chargt
Encombrt

Bâton long (2 mains)
5
léger
corps
-
-
2

























































Armimale
Docilité
Rapidité
Portée
Durée
Récup.
Effet









































Monture / Familier
Gab
C.
Â.
E.
R.
P.
S.
PV
Prot
Eng.
Vig.
Furt.
Attaque
FA





































































Pouvoir
Corps
Durée
Porté
Effet





































Equipement
Relations

Objet
Enc
Objet
Enc
Objet
Enc


Bâton long
2






Cartes régionales
1


































































Aminas (()






Hesprides (()






Korpals (()






1 ( = 100 ( = 10 000 (



Vêtement / Equipement
Encombrt
Protection
Dommages
Malus

Tête



/


Cou



/


Thorax
(Dos)




/


Abdomen
(Reins)




/


Bras



/


Mains



/


Jambes



/


Pied



/


Ailes / queue / membrane



/


Schèmes

Désignation
Typ.
Puis
Pronon.
Désignation
Typ.
Puis
Pronon.

Animal
Elmt
14

Rapide
Mvt
4


Eau
Elmt
10

Moyen
Zone
3


Lui
Elmt
20

Près
Dist
2


Végétal
Elmt
12

Moyen
Dist
3


Objet
Elmt
16

Courte
Durée
1


Moi
Elmt
18

Très courte
Durée
5


Feu
Elmt
8

Moyenne
Taille
1


Terre
Elmt
6






Déplacement
Actif
20






Enchantement
Actif
20






Mutation
Actif
20






Non-perception
Actif
20-40






Perception
Actif
20-40






Dans
Lien
5






De
Lien
5






En
Lien
5






Sur
Lien
5










































Algorithmes

Nom du sort
Puissance
Trihn
Effet

Armure de pierre
90 + adj.
Ame
Protection de (Trihn + MR altération)

Respiration Aquatique
55 + adj.
Ame
Permet de respirer sous l’eau pendant MR altération minutes

Soigner un  poison (animal)
59 + adj.
Ame
Soigne d’un poison. Récupération de MR altération PV

Soigner un  poison (végétal)
57 + adj.
Ame
Soigne d’un poison. Récupération de MR altération PV

Forêt virtuelle
100 + adj.
Ame
Crée une forêt virtuelle de la taille de la zone (MR min)

Corps en feu
57 + adj.
Esprit
La victime perd (Trihn  + MR altération) points de corps répartis sur la durée du sort.

Epée de feu
90 + adj
Esprit
(+ Trihn –2) au FA de l’arme pendant MR minutes.

Sécher un objet
53 + adj
Corps
Enlève MR altération litres d’un objet (ne fonctionne pas sur le sang d’une créature)
















Trihns en attente :
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