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LCignée bumaine
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Date de Naissance 12/04/616 a Pestera friga
Cheveux bruns, courts

Yeux verts

Caille 1m79

Poids 57 kg

Ceinte Spirituelle Hgnostique

Niveau Global 10

Disciplines acquises

Disciplines pratiquées  Sorciere du Chaos (10)

~ Description ~

Vétue d'une robe paysanne dacienne

/ Caractéristiques passives |/ Valeur
-~ Constitution/Courdeur 0
-  Intuition/AHrrogance °
- Emetivité/Angoisse 2

- Sensibilité/Vulnérabilité 1

- Souplesse/fragilité 0

- Réflexe/Impulsivité 0
3

A

Hrmée d'une dague glissée dans sa ceinture
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Origine rurale
Culture vlaque (Dacia Maledict)
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force
€ndurance
Perception
€mpathic
Dextérité
€go

Souffle
Imagination
Hagilité
Promptitude
Mémoire
Hnalyse

Caractéristiques actives |/ Valeur
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: / - facultés & Restrictions -

Sensibilité a la magie, Maitrise des armes simples

NN o Esquive améliorée, Initiative améliorée, Initiative supérieure

Volonté de fer (1), Réflexes foudroyants (1), Bonne consitution (1)

Langue commune, Parler-dragon
Sens_aiguisés
Incantation instantanée ¢t immobile

ffinités xtensions

E ""{- Yie *9
¥ Chaos * 15 Sortileges 12 Hccélération ou Décélération locale du temps
Inversion locale du temps
Yoyage dans le temps
Medification des Conditions Initiales
Création3 Ensorcellement

Vet 3

pte

Cranscendance Vive Potentiel  Décom

5 wegedl| 150 150
Cranscendance Morte Potentiel  Décompte

Grace Potentiel Décompte




. facteurs de liaison :
évanescence: |

insecte (de toutes tailles) : 4
, jeu de dés: 1

B mammifére (petit) : 6
mammifére (moyen) : 7
mammifére (grand) : 8
mortel conscient : 9

matiére morte inanimée (petite) : 3
matiére morte inanimée (moyenne) : 4 e
mati¢re morte inanimée (grande) : 5
source animée: 3

source inanimée: 2

reptile (petit) : 5

reptile (moyen) : 6

reptile (grand) : 7

pensée construite ou intention précise : 10
sentiment : 11

% Hecélérer localement le temps : sortilege de niveau k sur un systeme cobérent ¢t le cours du temps est soudainement
multiplié par kn sur une durée pouvant aller jusqu'a n secondes. Cela peut étre fait sans avoir aucunement agi sur les

parametres du systéme, par exemple pour faire wieillir une cible selon une évolution naturelle. Ralentir localement le temps
¥ correspond & un sortilege du méme niveau pour diviser le cours du temps au lieu de le multiplier par le méme facteur, pour
cx une durée allant jusqu'a n beures. Cela permet par exemple d'empécher la décomposition naturelle d'un cadavre etc...

nverser localement le cours du temps : sortilege de niveau R, remonter en arriére jusqu'a nk secondes. Lorsqu'il fait

remonter le temps a un systeme de cette maniere, le sorcier n'agit que sur le systéme en question, et n‘annule pas ce qui est
1vé i8 en i K eme lui-méme. La ie ne peut pas revenir sur la Mort.

Seuil des jets de résistance = Niveau de sort +17 (Chace)




~ Hrmes en force (force)

E€squive (Hgilité)

~ Retraite
~ Irruption

Segments

~ Minimum

- Hrmues & distance (Perception)

Mouvement (Promptitude)

1d20-2
3doé-1

o ~ || Encaissement (Constitution)

Caractéristiques de Résistance

Rapidité (Reflexes)
Volonté (Sensibilité) 10
Résistance a la magic (en %)

Résistances particulieres :

~ Maximum 10
\Initiative supérieure : décalage de + / ’ \
R 27

/

Diff. Diff.

Nom Caille att. par. Seg. Sol. Rob. Prise Dégdts Portée/remarques
Dague P 12 1 10 30 15+ 1d4+f fine, 3m
& : | =
- Boucliers ~
Diff.
Nom Caille par. Seg. Sol. Rob.  Protection passive  Magie Comp.  Mouv.
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/ Résumé des régléé de combt\ / ~ feuille d’Hctions -~ \ *
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— Mouvement : J
16 16
— Nombre de segments :
3D6 + Mouvement ~ 9 ~ €ssoufflement. 15 15
— Minimum 2. 8i Initiative améliorée : 4. £1
— Maximum 10. Si Vif Argent : 15. 14 14 P
— 8i Initiative supérieure : 5.4
Décaler les segments d’un cran wers le baut. 13 13 :"1
~ Charger a pied : 12 2
— Httaque en déplacement & -4 (sauf si faculté). 1 1
— Colit :  Consacrer 1 ou 2 gegments supplémentaires
a la charge. 10 10
— Dégats :  Hjouter 1 ou 2 Tois 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
— Lancer :  1D20 + Armes en force — diff .att.
— Réussite ; 6 6
0 — 4 : Localisation aléatoire.
5 — 9 : Localisation choisic. ) S
10 — 19: Sous-localisation aléatoire.
>20 : Sous-localisation choisic (idem si 20 nat.). 4 4
~ Parade : (P) 3 3
— Colit :  Cf caractéristiques de larme. 2 2

~ Hction de réserve, & utiliser quand Uadversaire touche.

— Lancer :  1D20 + Hrimes ¢n foree ~ diff .par. 1 1
— Httaque a distance : (C)
— Colit:  Cf caractéristiques de l'arme. 16 16

— Lancer :  1D20 + Arnes a distance - diff .att.

— Réussite : comme les Httaques au corps a corps. 15
~ Viser : (V) 14
— Colit : n segments.
~ Hjoute min (n, 3) x perception au lancer d'attaque & 13
distance (cf. caractéristiques actiwes). 2
o eﬁqUiVQ : (€) 1l
— Colt : 1 segment.
— Hection de réserve, & utiliser quand l'adversaire attaque, 10

— Lancer : 1D20 + Esquive - 10 & retirer de la marge de
réussite de Uadversaire.

—~ Sorts : ()
— Colit : 2 segments (sauf niveau O : 1 segments).
~ Choix du sort au début de Uaction (et non du round)
— Lancer : 1D20 +Concentration ~ Niveau du sort.

— Dégainer : (D)

~ 1 segment.
— 81 Dégainer rapidement : gratuit.

—~ Réorganiser :
— 1 segment.
— 8i HAnticipation : gratuit.

— fauchage :
— HAttaque a —4, + segment.

~ 8i fauchage : -0 et +0. 61 marge > 9 : chute. /
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/ ~ Compétences inductives -
@ Atblétisme (Soutflc INIGD 13 O fouille/Observation (Perception **) 1
O Comédiec (Imagination *) 7 O S'informer (I Imagination) 7
O Cordages (M Analyse) 3 @ Orientation (Mémoire IIIEGNGN 13
O Discrétion (Agilité *) 7 O OQuie fine (Perception) 6
@ Dissimulation (Hgilité *) 12 O Perspicacité (Empathie) 0
O Entregent (Imagination) 7 O Présence (Imagination) 7
@ Equitation (NI €50 2 O Soins (Dextérité) 5
O &quilibre (Hgilitd 4 @ Survic (Colérance + (Ego IIIEGEGN) 15
O Escalade (Hgilité) 2 O YVigilance (Perception) 6
& Evaluation (Mémoire) 3 *’; + Dexte‘n:té pour les Voleurs
+ Dextérité & Analyse pour leg Voleurs
- 2
e NV e e ~
~ Compétences déductives ~
O Hecrobaties (Hgilité) O faussaire (Dextérité)
O Hichimie (Mémoire) @ Derboristeric (Mémoire G 13
O Hrcbitecture (Hnalyse ou Imagination) @ Identification de la magic (Analyse *) 13
O Hrebitecture souterraine O Langage codé (Mémoire)
(Analyse ou Imagtnation) O Lire sur les lewres (Perception + Analyse)
O Art (Imagination) O Mécanique (Analyse *)
O Art (Imagination) O Médecine (Mémoire)
O Art (Imagination) O Méditation (Ego)
O Art (Imagination) O Métallurgie (Perception)
O Art (Imagination) O Mornemain (Dextérité)
@ Concentration (Endurance + €go) 16 @ Nage (Souffle IIINEGD 13
@ Connaissance Poisons (Mémoire) 13 O Optique (Analyse)
O Connaissance (Mémoire) O Orfevreric (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) O Pikges (Hnalyse *)
O Connaissance (Mémoire) O CTissage (Dextérite)
O Connaissance (Mémoire) O Cravail du bois (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) O Cravail de la chair (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) O Cravail du cuir (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) O Cravail de la pierre (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) O Vol & la tire (Dextérité)
O Connaissance (Mémoire) o
O Connaissance (Mémoire) (o)
O Connaissance (Mémoire) (o)
O Contorsionniste (Hgilité) 3]
O Couture (Dextérite) (o)
O Crochetage (Dextérité) (o)
O Cryptograpbic (Hnalyse) (o)
@ Divination (Imagination) 17 o
O Dressage (Empatbhie) 3]
O Empathie animale (Empathic) (o)

_* + Dexterité pour les Voleurs
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~ Hrmure portée -
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- Etat physique selon les localisations (1d8) et sous-localisations (1d29) -

/,

(T ) ([ Peoitrine (2) "\ ([ Avdomen (3) / Bancbe (4) }

Points de Vie ;A Peoints de Vie (1 : Points de Vie ;A Peoints de Vie ;1
Protection 0 || Protection 0 Protection 0 Protection 0
Robustesse /O Robustesse /0 + || Robustesse /9 Robustesse /O
Ocil gauche (1) Plexus (5-8) Parics génitaks (9-10)
Q«il droit (2) || Hine (11-12)
Gorge/Nuque (3-4)
Protection du col __ O
Robustesse du col 0

Notes : Notes : Notes : Notes s
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b fél’ﬁﬁ gauche (Sﬁ e Bras droit (6)\ Gambe gauche (7%. Gambe droite (85\;

Points de Vie ;1 Points de Vie /1 Points de Vie ! || Points de Vie ;M
Protection 0 || Protection 0 Protection 0 Protection 0
Robustesse /9 Robustesse /O Robustesse /O || Robustesse /9
- || Main gauche  (13-16) ~|| Main droite (17-20) y
y
Protection du gant O || Protection du gant O
Robustesse du gant O || || Robustesse du gant 0

Notes : Notes : Notes . Notes :

R o



ERT Hrimes, armures & munitions ~
1 dague

N

g ol f ~ Richesses -
=l bourse en cuir : 5 ducats d'or, 14 ducats d’argent, 8 lei

rl

- 3
// Composants alchimiques, sim

/

& poisons

b

e - familiers & animaux -

- Objets Magiques & rares - \ g

& l boule de cristal
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