‘| Nom du personnage:

FEUILLE DE PERSONNAGE

Nom du joueur:

CARACTERISTIQUES

Droitier - Gaucher
Poids. ......... Sexe Masculin - Féminin

Carrure: ......

Titre de NODIESSE: .....cuocveciieecce e
Symbole personnel, blason: .........ccccccvveieieiccecec e

Style et couleurs des vétements.....

UN SENEIMENE ..o
Un étre mythologique ou UNe d&Ité: .........ceevevveeeeeicieiecece e UNE PIANTE. ...ttt neen
Un ére humain CAIEINE: .......ccociviiieie e L0 oo Tor = o) SRRSO

ATTRIBUTS

PSYCHE O Ambrien ( points) O Chaosien ( points) O Humain ( points)
FORCE O Ambrien ( points) 0 Chaosien ( points) O Humain ( points)
ENDURANCE O Ambrien ( points) 0 Chaosien ( points) O Humain ( points)
COMBAT O Ambrien ( points) 00 Chaosien ( points) O Humain ( points)

Psyché (1 par 25 points)
Chaosien: donne une protection mentale minimum
Ambrien: permet d'établir un contact visuel ou tactile
O Contact télépathique

O Diffusion tél épathique
0 Manipulation d'Atout

Endurance (1 par 25 points)
Chaosien: permet une régénération lente
O Inépuisable
O Propre source d'énergie magique (Sorcellerie)
0 Régénération rapide
O Métamorphose accél érée (Métamor phose)

O Subterfuge d'Atout L e
O Prescience

O Sortir de son corps Force (1 par 25 points)
L ettt b et b et r et e be s re b e e e e et ereenenrearen Chaosien: vous pouvez utiliser aisément les armes a deux mains

0 Résistance aux énergies
Combat (1 par 25 points) O Immunité du systéme immunitaire
O Armeou forme de prédilection: .........cccoeveereeverenere e L ettt et b e R Rt Rt e e e e e e e e Rt naeesresneenan
O Arts martiaux (type d'arme de prédilection)
0 KI : Accélération Karma (1 par 10 points positifs)
0 KI : Force prodigieuse Positif: Chance, présence et empathie
KL ottt 0 Annuler la brisure (Marelle brisée ou Reflet du Logrus)
0 Sens du combat O Intuition, divination par les Atouts
0 Stratégie (type d'arme de prédilection) O Sensibilité artistique
O

KARMA

Total des points des Attributs et du Karma: Point



4

FEUILLE DE POUVOIRS

Marelle
00 Sang dAmbre [5]
0 Empreinte de laMarelle [5] (end Amb)
0 Descente aux enfers [10]
O Altérer les probabilités et Voie Royale [10]
0 Modifier leslois[10]
O Modifier une zone [5]
0 Défense par laMarelle [10] (psy Chaos)
{Défense Mentale, Dissipation delaMagie}
O Energie delaMarelle [10]
{ Téléportation et Enchantement}
O Lentille delaMarelle[10] (probabilités)
O Agir par laLentille[10]
O Manipuler la structure d'Ombre [10]
O Lire les probabilités[10]

Marelle Brisée
O Empreinte de la Marelle brisée [10]
00 Evoquer le puits sombre [15]

Art des Atouts
O Initié des Atouts [10] (psyché Chaos)
{Défense Mentale, Analyse d'Atout}

O Artiste d'Atouts [15]

FOrME ULHlISBE: .vvvvvirirrririrerirerereeerereeeseeeeereereereeeeeeseeees

0 Mémoire d'Atouts [5]

0 Piége d'Atouts [15]

0 Contact avue[10]
0 Contact étendu [10]

[0 Ombre de désir par Atout [10]
O Conjuration par Atout [5]
O Sorcellerie d'Atout [10]

M étamor phose Physique
0 Formes métamorphiques (__) [5 chaque]

0 Pouvoirsliés aune forme suppl. (__) [colt = artéfact x 2]
FOIMES. ..ttt

0 Capacité de métamorphose physique [10]
{ Guérison, M étamorphose Automatique}
O Polymorphie humanoide [5]
O Polymorphie [10]

O Transformation en créature dotée de pouvoirs[10]

0 Polymorphie avancée [10]
O Désincarnation [5]

0 Blood power [5]

0 Métamorphose d'ombre [10]

0 Capacités exatées [5] (Energie Logrus/Marelle)

O Créatures de sang [5]
O Modifier sa masse [10]

Formes métamorphiques les plus courantes: .........ccceeevevuenes

M éamor phose M entale
0 Capacité de métamorphose psychique [5]
{Transformer son aura, rendre ses pouvoirs indétectables}

Nom du personnage:

Nom du joueur:

Logrus
0 Sang

du chaos [5]

FOrme Chaoti QUE. ......eeeieieieiiei et

O Empreinte du Logrus[5] (Capacité métamor phique)

0 Extensions du Logrus[10]
{Vision du Logrus, Stocker des Sorts, Extensions}
0 Magiedu Logrus[10]
{Utiliser les bras du Logrus comme Créature / Artéfact}
O Fil Noir [10]
O Logrus atravers Ombre [10]
0 Manipulation dOmbre [15] (Energie Logrus)
0 Route Noire[5]
O Energie du Logrus [5]
0 Chaos Primordial [5] (end Amb)
O Entropie { Destruction localisée} [5]

Reflet du Logrus
0 Empreinte du Reflet du Logrus [10]
0 Passage atravers ombre [10]

M ots de Pouvoir
O Potentiel des Mots de Pouvoair [5]
0 0 LU L=

0 Motsde Pouvoir (__) [1 chagque]
Mots connus:

0 Runes, tatouages [10]
O Injonction [10]

O Pouvoir des Mots [5]

Sorcellerie, Pouvoirs & Conjuration

O Pouvoir particulier (__) [5 chaque]
Description des pouvoirs:

O Maitre d'un élément (___) [10 chaque]

Description des éléments:

O Gardien [0] (10 Maitrises différentes)

{ Permet d'étre Maitre de tous les Eléments}

[0 Sens

aigus { pouvoir particulier} [5]

0 Sorcellerie de base [15]

O Sort permanent [5]
O Source de pouvoir : Logrus[5] (Energie Logrus)

O Source de pouvoir : Marelle[5] (Energie Marelle)
[0 SOUFCE dE POUVOIT : ....eeeeneeneeeeeieeiesieseesieseeseeeesesneseesaeseeneeneene

U P

0 Channeling [5]

O Sorcellerie Majeure [15]

O Sortsinstantanés[20] (Pot. Mots de Pouvoir)

0 Métamorphose, transformation [0] (Métamor phose)
{Permet la Transformation d'Autrui}

robabilités et voyage en ombre [10]

O Invocation [10]

O Transformer sa personnalité et les compétences basiques[10]

0 Acquérir les compétences et les pouvoirs [10]

0 Compulsion [5]
O Onirisme, illusions [10]
O Conjuration [10]

00 Démonisme [10]

Total des points de lafeuille des Pouvoirs: Points




Nom du per sonnage:

HISTORIQUE DU PERSONNAGE Nom du joueur:

LA VIE,L'UNIVERSET LE RESTE

Histoire personnElle: .........ccoiieiiiineeee e Sorts connus (UtiliSES COUreMmMENL): ....cc.ovrveeerererereeereeeseeeeeseenenes

Flux temporel : 1 heure de I'Ombre = (O secondes/ O minutes/ O heures/ O jours/ 0 années) en Ambre

Technologie fonctionnant dans cette Ombre:

Biologique Technologique Magie

O Animale, biologique 0 Feu 00 Pasde Magie

0 Mutants 0 Explosifs, poudre O Paranormal

O Métamorphes 0 Essence, moteurs 0 Faible Magie (Ambre)

O Métamorphes spécialisés O Electricité 0 "Normale"

0 Symbioses 0 Antigrav 0 Forte Magie (Chaos)

0 Monde organique 0 Hyperespace 0 Enchantements mondiaux

Disponibilité / force des pouvoirs dans cette Ombre:

Marelle: O Résistance aux effetsdelaMarelle O Malléabilité aux effets delaMarelle

Logrus: 0 Résistance aux effets du Logrus 0 Malléabilité aux effets du Logrus

Atouts: 0 Totalement bloqués O Utilisation difficile O Utilisation sans probléme
Magie: 0 Totalement bloquées 0 Rare et difficile O Utilisation sans probléme

COUT DE L'OMBRE PERSONNELLE

Typed' Ombre Barriéres
0 Personnelle 1 point 0 Communications restreintes 1 point
0 Ombre du Royaume Ambre / Chaos 2 points O Marelle (Entrée/ Sortie/ Entrée ET Sorti€) -
O Plan Primal 4 points O Atouts (Entrée/ Sortie/ Entrée ET Sortie) -
O Psyché (Entrée/ Sortie/ Entrée ET Sortie) -
Degré de contrdle sur I'Ombre O Logrus (Entrée/ Sortie/ Entrée ET Sorti€) -
0 Contr6le du contenu de I'Ombre 1 point O Magie (Entrée/ Sortie / Entrée ET Sortie) -
0 Contr6le du déroulement du Temps 2 points O Autre (Entrée/ Sortie / Entrée ET Sortie) -
0 Contr6le de la destinée de |'Ombre 4 points O Acces restreint 2 points
Etendue
0 Unique (une Ombre) x1 O Gardiens (adécrire) 4 points
0 Groupe d'Ombres recensées X2 e ettt e re e neeaenenn
0 Amas d'Ombres X3 e e b et e et e e neeene



A

Nom du personnage:

Nom et description del'artéfact:

-4
CREATURESET ARTEFACTS NN [ENEV:
QUALITESPHYSIQUES QUALITESMENTALES POUVOIRSD'ATOUTS POUVOIRS SUR LESOMBRES
Vitalité Intelligence et Communication O Support d'Atout 1 point M ouvement en Ombre
O Animae 1 point O Parole 1 point O Jeu d'Atouts Personnel 2 points O Pister en Ombre 1 point
O Doublée (rang Chaosien) 2 points O Intelligence Humaine 2 points 0 Energie des Atouts 4 points O Chemin d'Ombre* 2 points
O Enorme (rang Ambrien) 4 points O Intelligence Artificielle 4 points O Recherche en Ombre 4 points
* Représente les muscles mais pas la résistance POUVOIRS MAGIQUES * Retrouver une Ombre que I'on connait
Capacité Psychique
M ouvement O Lien avec son possesseur 1 point Stockage Contréled'Ombre
0 Mobile 1 point O Sensibilité Psychique (Atouts) 2 points O Stockage d'un Sort 1 point 0 Modeler la Substance d'Ombre 1 point
O Rapide 2 points O Téépathie 4 points O Stockage de Sorts Recensés 2 points O Modeler les Habitants dOmbre 2 points
O Vitesse d'un Véhicule 4 points O Infinité de Sorts 4 points O Modeler les Loisd'Ombre 4 points
Défense Psychique
Souffleou énergie O Résistance Psychique 1 point Energie Magique Cheminsd'Ombre
O Supérieur 1 point O Camouflage Psychique 2 points O Auto rechargement de sorts 1 point O Suivre une Route Noire (Logrus) 1 point
O Ambrien 2 points O Barriere Mentale 4 points O Stockage d'énergie magique 2 points O Sensibilité aux Passages 2 points
O Inépuisable, Surnaturel 4 points O Source de pouvoir 4 points 0 Maitre dOmbre * 4 points
Per ception * Créer des chemins entre Ombres proches
Agression O Cing Sens 1 point Sorts
0 Aptitude au Combat 1 point 0 Sens Aigus, voir dans lanuit 2 points 0 Lancement de Sorts stockés 1 point MAITRISE D'UN ELEMENT
0 Réflexes de Combat 2 points O Sens du Danger 4 points O Perception de lamagie 2 points
O Maitrise du Combat 4 points O Sorcellerie de base 4 points ElEMeNt: ...
L évitation 0 Résistance et perception 1 point
Résistance aux Dégats O Flotte dans |'air 1 point M ots de pouvoir O Altération, créer, détruire 2 points
O Armes Blanches 1 point 0 Vol 2 points O Support d'un Mot de pouvoir 1 point O Maitre (invoc, métamorphose) 4 points
O ArmesaFeu 2 points O Puit Gravitationnel 4 points O Mots de pouvoirs recensés 2 points
O Invulnérabilité * 4 points O Injonction 4 points TRANSFERTSET IMPLANTS
* Résistance aux blasters, etc Subterfuge
O Manteau de Nuit 1 point Onirisme O Transfert de Qualité 5 point chaque
Dégats O Invisibilité 2 points O lllusions recensées 1 point O Transfert de Pouvoir 10 points chaque
O Extra-Dur 1 point 0 Masgue* 4 points O Tours mineurs 2 points
O Doubles Dommages 2 points * Ne pas se faire remarquer, agit de maniére O Changement d'apparence 4 points QUANTITE
0 Dommages Mortels * 4 points mentale (comme la diffusion de sentiments)
* Peut blesser un "invulnérable" POUVOIRS DE METAMORPHE * O Unique x1
Défense contrela Magie * O Double x1.5
Guérison O Résistance 1 point O Variante de forme 1 point O Recensé x2
O Auto-réparation 1 point O Dissipation delaMagie 2 points O Formes variables (12 max.) 2 points O Horde x3
O Guérison ou Réparation rapide 2 points O Drain de Magie 4 points O Métamorphose Limitée 4 points 0 Répandu dans une Ombre x4
0 Régénération 4 points * Non applicable a une conjuration magique * En fonction du pouvoir du conjurateur O Environnement trans-Ombre x5

Total des points de lafeuille des Artéfacts: _ Points



