Nom : [INTELLIGENCE\ ( PERCEPTION ) vuf APTITUDES DE COMBAT Grille des points perdus ou
o:|e dépensés (Etat Actuel)
n o
Surnom/pseudo : mi mp ooztra Tirvise tancer pF pVi pVo pE
g \_ \) foucher Instinctif Tir d’élite 26 o o o0 O
/ \ Méﬁer/VOie n°: 4 DECISION N 7 REFLEXE T\ /| préc. Projectile Parade ;i 0 o0 o0 o
. . Vitesse : Jet Esquive 6 00 o
Age : Taille : Poids : 23 6 0 o o
mD mR Entrave Contre-Attaque 22
\ J o o o0 o
Apparence : N I\
s N (7 \ ™ 7 21 O o0 o0 o
Réputation : VOLONTE FORCE nombre de d6 : ATTAQUE DEFENSE 20 o o0 o
19 o o o o
Culture : ove (":F\ 18 o o0 o
hobies /Pul y / ~ \ J N 17 o o o o
Phobies /Pulsions /Hantises
o [ equiere | [ VITAUTE ) 16 0 oo o
k / Addictions : . 15 0O 0 0 O
Equi pement C A D
mE mvi 14 o o o o
Pouvoirs Psi Histoire / \_ \_ 13 o 00 o
1¢ Empreinte astrale istoire /notes : 12 o 0o o0 o
2¢ Télékinésie (" communication [ ADAPTATION
3c Télépathie 11 O o0 o0 o
4c Lévitation 10 O o0 0o o
5c Corps éthéral mC mA
\_ \_ 9 0O 0 o0 o
' 8 0O 0 o0 o
Mise en transe réussie si : Niveau Niveau
1d100<Vo x4 i Py ’ ° 000
6 0O 0 o0 o
Concentration = Vo x 4 = | P At Df s
o o o0 o
Energie =Vo = D R Grille de Transfert &
- 4 0O 0 o0 o
Vo F notes sur le résident 3
Résistance au Transfert (Rt) = ¢ o000
Transfert réussi si S4d62Rt E vi 2 6 0o o
Chagque jet de 4d6 consomme 1pVo C A 1 0 o0 o0 o
APTITUDES APTITUDES APTITUDES APTITUDES
Baratiner Déceler Détail Géologie Nager Sabotage
Biologie Déceler Son Histoire-Géo Naviguer Séduire
Camouflage Déceler Odeur Instruire Physique-Math Se renseigner
Chasse Déceler Gout Marchander Péche Sonder point de transit
Chimie Déceler Contact Mécanique Pickpocket Vigilance
Comédie Désamorcer Médecine Piloter
Commander Discrétion Mémoire Visuelle Pirater
Conduire Electronique Mémoire Auditive Pister
Convaincre Equitation Mémoire Olfactive Psychologie
Crocheter Escalader Mémoire Gustative Repérage
Evaluer Mémoire Tactile Repérer les pieges
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NoOTES

Tir visé L état du chargeur | Munitions
Irvise ancer Arme équipée de... Poids Notes
initial | actuel | Disponibles
Instinctif Tir d’élite
préc. Projectile Parade
Jet Esquive
Entrave Contre-Attaque
EQUIPEMENT cA |cp FICHE ARMES BLANCHES
Armes CA|CD (M |m |ATs |DFs |Parade |Expérience
ATs =AT+M AT= AT |DF |Notes
(F+R)/2
DFs=DF +M OF - (ambid)
Parade = (DFs +CD) x3 A B
= +
PTS D’EXP. ARMES : arade = (DFs ) x
LOCALISATION Blessures :
1-3:  légere (coeur = A)
4-7: téte = coma (2d10 heures)
cceur = A
tronc = AT-pVi, DF -pVi
Jambe = incap. fuir
_5 bras E Eng. = pVi-3 (perdus a ce coup)
9 main E incap. combat, -1d6 pVi/heure sans soins,
80.84 5-89 incap. util. jusqu’a pVi=1/2 pVi de départ
7+: cceur et téte = A

‘@

fuir

Choc :

tronc =hors de combat, s’écroule

jambe E 2 pVo/Tour pour rester debout, imp.
et se relever

main et bras E -1d6/round, tranché net si perte
pVi 2 10. Sinon inutilis. 1d20 semaines

coeur < 7pVi = non mortel,

-1d6 par jour sans soin, 1d6 jours d’'immob.
membres touchés
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