


Lignée Dumaine

~ Description ~

Sexe f

Date de Naissance 01/01/613
Cheveux Blods
Yeux Bleus
Caille Im75
Poids 68 kg

PBonneur (Hses) +

Ceinte Spirituelle

Niweau Global 4

Disciplines acquises

Disciplines pratiquées  Guerriere (4)

/ Caractéristiques passives | Valeur

—F W7
== W2z

~ Prstorique ~
Originaire de Ldrdag (Salzstein)

Education rurale, culture norrienne

HAncienne ¢leve de Serpent-Hzur (Chambre

Cramoisie)

- Constitution/Courdeur 1

- Intuition/Hrrogance 0
Emotivité/Angoisee 1
Sensibilité/Vulnérabilité 1
Souplesse/fragilité 0
R éflexe/Impulsivité 1
Colérance 1

Caractéristiques actives / Valeur

force

€ndurance

Perception

Empathie

Dexteérité

€go

Souffle

Imagination

Agilité

Promptitude

Mémoire
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~ facultés & Restrictions ~
. Langue commune, Lire et écrire
: Maitrise de toutes armes, armures ¢t boucliers,
> Stratégie défensive, Anticipation
Sensibilité & la magie, Initiative améliorée, Hrme favorite (Fléau), Charmes faériques {
Mobilité accrue (1), Attaque éclair (1), Hrme spécialisée (Fléau:l) N
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Niveau de sort + 11 (Faérique)
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Caractéristiques de Résistance

- Hrmes en force (force) 5 €ncaissement (Constitution) 5 %

- Armes & distance (Perception) 1 : Rapidité (Reflexes) 2 Rt

| Volonté (Sensibilité) _ 6 el ;[

: Résistance & la magie (en %) | ér

+ Gsquive (Agilité) 1d20-10 '
+ Mouvement (Promptitude) 3d6-2

~ Retraite

~ Irruption
+ Segments

~ Minimum

KMaximum

Diff. Diff.

Nom Caille att. par. Seg. Sol. Rob. Prise Dégats Portée/remarques B
[l pée_batarde m 19 13/1 2 8 200 11+f/2F  1d10+f/2F 1/2 mains '
fléau q 11 21 3 6 8 10+ 3d6+3+f longue portée, contrecoup, tourne 4
en 4 segments, acier nibelung T'i
Dague D 12 14 1 10 30 15+ 1d4++f fine, 3m, acier nibelung 2

. "' s T? v { Va4
T 80 / SN 7 A oA
& )
- Boucliers - ,
Diff. 2
Nom Caille par. Seg. Sol. Rob.  Protection passive  Magic  Comp.  Mouv.
Métal moyen nibelung m S 2 4 100 main + bras + (1/2/3) 40% -3 -1
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~ Mouvement ; !
— Nombre de segments : 5 =
3D6 + Mouvement ~ 9 ~ Essoufflement. 15 15
— Minimum 2. St Initiative améliorée : 4. £
—~ Maximum 10. Si Vif Argent : 15. 14 14 ¥ 5"
— 81 Initiative supérieure : 5
; Décaler les segments d'un cran vers le baut. 13 13 {‘
—~ Charger a pied : 12 2
~— Httaque en déplacement & ~4 (sauf si faculté). 1 1
~ Colit :  Consacrer 1 ou 2 segments supplémentaires
a la charge. 10 10
— Dégats :  Hijouter 1 ou 2 fois la force selon le nombre
de segments de charge. 9 9
— HAttaque au corps & corps : (A) 8 8
— Colit:  Cf caractéristiques de l'arme. 7 7
— LCancer :  1D20 + Hrmes en force — diff .att.
— Réussite 6 6
0 — 4 : Localisation aléatoire.
5§ — 9 : Localisation choisie. S 5
10 — 19: Sous-localisation aléatoire.
>20 : Sous-localisation choisic (idem si 20 nat.). 4 4
~ Parade : (P) 3 3
— Colit :  CfF caractéristiques de l'arme. 2 2

~ Hction de réserve, & utiliser quand Vadversaire touche.

— Lancer :  1D20 + Hrines ¢n force ~ diff .par. 1 1
— Httaque & distance : (C)
— Colit:  Cf caractéristiques de l'arme. 16 16
— LCancer : 1D20 + Armes & distance ~ diff .att.
— Réussite : comme les Attaques au corps & corps. 15 15
~ Viser : (V) 14 14
— Colit : n segments.
~ Hjoute min (n, 3) x perception au lancer d'attaque & & 3 13
distance (cf. caractéristiques actives). ‘ 2 >
= quUiVQ : (6) 1l 1
— Colit : 1 segment.
— Hetion de réserve, & utiliser quand Uadversaire attaque. 10 10
— LCancer s ID20 + Esquive ~ 10 & retirer de la marge de
réussite de Uadversaire. 9 9
~ Sorts : (8) 8 8
— Colit : 2 segments (sauf niveau O : 1 segments). 7 7
— Choix du sort au début de Uaction (et non du round)
— Lancer : ID20 +Concentration ~ Niveau du sort, 6 6
~ Dégainer : (D) 5 5
— 1 segment.
— 8i Dégainer rapidement : gratuit. 4 4
~ Réorganiser : 3 3
— 1 segment. 2 2
— 61 HAnticipation : gratuit,
1 1

~ faucbage :
— Httaque & —4, + segment.
~ 8i fauchage : -0 et +0, 61 marge > 9 : chute.




RN / \;,\
== N

,zézaéndé’

PSS

~ Compétences inductives -

O Contorsionniste (Hgilité)
O Couture (Dextérité)

O Crochetage (Dextérité)

O Cryptograpbic (Analyse)
O Divination (Imagination)
O Dressage (Empathic)

@ Athlétisme (Soufflc INIGND 1 O fouille/Observation (Perception **) 0
O Comédic (Imagination *) 1 O 8&'informer (Empathic INNGTGND 2
O Cordages (Force INIEGD 4 @ Orientation (Mémoire IIIEGNGND 1
O Discrétion (Agilité *) 0 O Ouie fine (Perception) 0
O Dissimulation (Hgilité *) 0 O Perspicacité (Empathie) 2
O Entregent (Imagination) 1 @ Présence (Imagination) 1
@ Equitation (Empathic D 2 @ Soins (Dextérité) 0
O Equilibre (Hgilité) 0 O Survie (Colérance +JIIE €mpathic) 3
O Escalade (Hgilité) 0 @ Vigilance (Perception) 0
& Evaluation (Mémoire) 1 4 £ g‘gg’:’é’” e )
+ ité & Hnalyse pour les Voleurs
~ Compétences déductives ~
O Hcrobaties (Hgilité) O faussaire (Dextérité)
O Hichimie (Mémoire) O Derboristeric (Mémoire ou Perception)
O Hrchitecture (Hnalyse ou Imagination) @ Identification de la magic (Analyse *) 7
O Hrchitecture souterraine O Langage cod¢ (Mémoire)
(Hnalyse ou Imagination) O Lire sur les levres (Perception + Hnalyse)

O Hrt (Imagination) @ Mécanique (Analyse *) 4
O HArt (Imagination) O Meédecine (Mémoire)
O Art (Imagination) O Médditation (Ego)
O Art (Imagination) @ Méallurgie (Perception) 8
O Art (Imagination) O Mornemain (Dextérité)
@ Concentration (Endurance + €go) 7 O Nage (Souffle ou Hgilité)
@® Connaissance Démons (Mémoire) 3 O Optique (Analyse)
@ Connaissance Cosmogonie (Mémoire) 3 O Orfevrerie (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) O Pitges (Analyse *)
O Connaissance (Mémoire) O Cissage (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) O Cravail du bois (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) O Cravail de la chair (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) @ Cravail du cuir (Dextérité) 7
O Connaissance (Mémoire) O Cravail de la pierre (Dextérité)
O Comnaissance (Mémoire) O Vol a la tire (Dextéritd)
O Comnaissance (Mémoire) (o)
O Connaissance (Mémoire) (o)
O Connaissance (Mémoire) (o)

o

o

o)

o)

o)

o)

o)

O Empatbie animale (Empathic)
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- Hrmure portée ~ ol
Cuir bouilli A

v (Verbe 10% d'Echec)
1/ 2/3| 4|56 ,7 |8 9|10 Casque viking
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- Etat physique selon les localisations (1d8) et sous-localisations (1d20) - |
b Ve VALE e LEsoug
/" Cite (1) N Poitrine (2) "\ [ Hbdomen (3) "\ / PBanche 4 Yy
Pointsde Vie /15 Pointsde Vie /15 | [ pointadeVie /15 | | pointedeVie ;15 ||
Protection S || Protection 2 Protection 2 || Protection 2 s
Robustesse /100 Robustesse /50 | || Robustesse  ; 50 Robustesse /50
Ocil gauche (1) Plexus (5-8) Parics génitales  (9-10) ||
Ocil droit (2) || Aine (11-12)
Gorge/Nuque (3-4)
Protectionducol 2
Robustesse du col /SO ;
Notes Notes Notes : Notes s
\ J\ J -\ J \ )
B f .: ; -‘ { : B 1"‘,'_“;' ' l :
g N\ () T N\ /- . 1
- Bras gauche (5)\ /" Bras droit (6)\ Gambc gauche (7)\ /‘Jambc droite (8“\
Npoints de Vie /15 pointade Vie /15 || [pointodevie ;15 | lpointodevie ;15 |
|[Protection 2 || Protection 2 Protection 2 Protection 2
Robustesse /SO || || Robustesse /SO Robustesse /35 || . [IRobustesse | 35
[|Main gaucbe  (13-16) ||| Main droite  (17-20) || 2
-
Protection du gant 2 || Protection du gant 2 .

Robustesse du gant /10 || || Robustesse du gant /10 ||

Notes : Notes : ; Notes : ‘ Notes :




| / Equipement standard

Qutre (51), sac a dos, pot de graisse (pour le cuir et les armes),

\ 7/ Composants alchimiques, simples
' & poisons

couverture

N
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AR Hrimes, armures & munitions ~ ) f

Grand fléau a 3 masses, bouclier et dague de facture Nibelung

(sur le bouclier est grav€ "Odin” en runique), épée batarde

~ Richesses ~

- e Curse : 20 Wolfgulden (WG)

~ Civres, recettes & parchemins -~
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