
Historique :tier : 

rang :

espèce : 

Faction : 

arcHétype :

Mots-clés :

noM du Joueur :

noM du personnage :

F E A I FM Int Soc

score

Bonus

totAl

ATTRIBUTS

score total score total

atHlétisMe F Maîtrise psycHique FM

capacité de coMBat i Medicae int

capacité de tir a persuasion soc

coMMandeMent FM pilotage a

connaissance int psycHologie soc

duperie soc ruse soc

Furtivité a survie FM

intiMidation FM tecHnoMaîtrise int

investigation int vigilance int

COMPÉTENCES

FUREUR

BLESSURES STRESS

 Max 
   

= e + (2x tier)

Max       

= FM + tier

déterMination      

= e

DÉFENSE RÉSISTANCE

= i -1

Base + arMure = TOTAL

E + 1

OBJECTIFS

CONVICTION = FM TAILLE

RÉSOLUTION = FM -1 VITESSE

SURVIE

UTILISATION 
DE LA 

FUREUR

relancer les écHecs 

aJouter un éléMent narratiF

récupérer du stress (rang + tier)

ÉQUIPEMENT

ArMES réSErvE DégâtS DS PA SAlvE PortéE trAItS

ArMurE Ar trAItS

équIPEMEnt : InFluEncE rIchESSE

 
= soc -1 = tier



NOTES FURTIVITÉ vIgIlAncE
PASSIvE

= vIgIlAncE 
totAlE / 2

TOTAL PX PX ACTUEL

POUVOIRS PSYCHIQUES

PouvoIr SD ActIvAtIon DuréE PortéE cIblE EFFEt

TALENTS & APTITUDES

FOI

MAx

BLESSURES & CORRUPTION

MAxIMuM = tier +1

1.

2.

3.

4.

5.

6.

BLESSURES GRAVES BLESSURES DE GUERRE MUTATIONS CORRUPTION lEvEl



UTILISATION DE LA GLOIRE

aJouter un 1d6 Bonus
pour un test

voler l’initiative

augMenter les dégÂts de 1

augMenter la sévérité 
d’un coup critique

GLOIRE

BONUS DE CADRE DE CAMPAGNE

CADRE DE CAMPAGNE


