Trancher sur la ligne du rectangle —l

-« Plier en deux en suivant les pointillés

FOI - RESULTATS POSSIBLES DE COMMUNION DIVINE (jet de d20+d10+d6) DESCRIPTION DU CULTE

1 sur d20 ECHEC
sur Hachurer une case dans I’échelle du doute.
90 naturel REUSSITE

Retour a la case Foi dans I’échelle du doute.

Deux unités
identiques

Ex: (3, 3) du d20 et d10

FOI EBRANLEE
Résultat du d6 moins avantage de niveau du thaumaturge
dans I’échelle du doute.

Trois unités identiques
Ex:(1,1,1), (2, 2, 2)...

REUSSITE ULTIME

(1,1,1) gagne 1 point d’influence.
(2,2,2) gagne 2 points d’influence.
(3,3,3) gagne 3 points d’influence.
(
(

Influence :

Doit étre vu

par au moins
un témoin.

4,4,4) gagne 4 points d’influence.
5,9,5) gagne 5 points d’influence.
Tue ou réussit I'action a 100 %.

Ces trois unités
identiques (6, 6, 6)

REUSSITE LEGENDAIRE
Vision divine. Le thaumaturge a [S8EEiNTS (0SS
une illumination et doit remplir une [S8BISTREFRENET
mission divine déterminée par le [SSsEIREISIeIH
M]J. Tue ou réussit Paction a 100 % [SREEESTHO1IE
et gagne 18 points d'influence.

VISION DIVINE

ARCANA

DE LA TERRE DES OMBRES ET DE LA MORT SURGISSENT
I’ACIER, LA SORCELLERIE ET LA FOI

Nom :

Profession :

Archétype :

Piier: ___ Espece:

BASE

HM | HB FOR RES AGI VOL DEX INT INE SF

CARACTERISTIQUES (0-30 = 0) (31-60 = +1) (61-80 = +2) (81-90 = +3) (91-100 = +4)

INF

ESPECE

DOMINANCE

TOTAL

AVANTAGES

AR ROUP 0 R AVA A AR

V”'V

‘Plller Foi

Talon d’Achille :

FV:

DP:

FV:

DP:

FV:

DP:

FV:

DP:

FV:

DP:

IMPRIMER RECTO-VERSO SUR COTE COURT




COMPETENCES EXP. TOTAL AVANTAGES [l EQUIPEMENTS ENC. COMMUNICATION DIVINE FD EFFET NOTES

ECHELLE DU DOUTE Nom du dieu :
5 6 7 8 9 ABANDON

Poids max (FOR+RES+VOL)/10 : FENETRE DIVINE (FD) INFLUENCE SUR LE GROUPE

Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4 31-60 (N1) 61-80 (N2) 81-90 (N3) 91-100 (N4)

NYA A . ' % 3 % 3 % + + +
X Pilier Foi ' (20) 5% (19 4 20) 10% (17 2 20) 15% 0 1 2 3

V”'V



Trancher sur la ligne du rectangle —l

ACIER - RESULTATS POSSIBLES D’ATTAQUES (jet de d20+d10+d6)

<4—

Plier en deux en suivant les pointillés

ARCANA

DE LA TERRE DES OMBRES ET DE LA MORT SURGISSENT

ECHEC

L G Se référer au tableau Maladresse
DOMINATION

20 naturel

Une attaque supplémentaire + résultat du d6 pour toucher a la prochaine attaque

Deux unités identiques
Ex: (3, 3) du d20 et d10

REUSSITE CRITIQUE

Se référer au tableau coups critiques + une attaque supplémentaire

Trois unités identiques

Ex: (1,1,1),(2,2,2)...

REUSSITE ULTIME
1,1,1) : Dégats maximaux + 03 et gagne 1 point d’influence.
2,2,2) : Dégats maximaux + 06 et gagne 2 points d’influence.

E Influence :
(3,3,3) : Dégats maximaux + 09 et gagne 3 points d’influence.

(

(

Doit étre vu
par au moins

4.4.4) : Dégats maximaux + 12 et gagne 4 points d’influence. .-
44) 8 828 p un témoin.

5,9,5) : Dégats maximaux + 15 et gagne 5 points d’influence.
Une attaque supplémentaire

Ces trois unités
identiques (6, 6, 6)

Influence :
Doit étre vu

REUSSITE LEGENDAIRE
Tue ou réussit 'action a 100 % et gagne 18 points d’influence.
Choix de I'endroit touché par 'attaquant

par au moins
un témoin.

Téte avec blessure
de (6) naturel

ASSOMMER
Une blessure de 6 naturel sur dégat d’arme cause un étourdissement et
donne a I’adversaire une attaque supplémentaire.

OPTION
PNJ de niveau 1

MORT IMMEDIATE
Une blessure de 6 naturel sur dégat d’arme amene une mort immédiate si la cible PNJ de N1 est touchée.

Mpitier Acier

I’ACIER, LA SORCELLERIE ET LA FOI

Nom :

Profession :

Archétype :

Pilier :

Poitrine 1

Espece :

CARACTERISTIQUES (0-30 = 0) (31-60 = +1) (61-80 = +2) (81-90 = +3) (91-100 = +4)

BASE

HM HB FOR RES AGI VOL DEX INT INE SF

INF

Ventre 2-3

Bas-ventre 4-5

ESPECE

DOMINANCE

TOTAL
AVANTAGES

ARMES ET GROUPES TOUCHER AVANTAGE ARME DEGATS QUALITE

Talon d’Achille :

Résilience Foi

4 5]-6]-7 m 9 [-10]-11]-12

IMPRIMER RECTO-VERSO SUR COTE COURT



COMPETENCES (07:12V.\ o EXP. TOTAL AVANTAGES | EQUIPEMENTS ENC.

EQUIPEMENTS

ENC.

EQUIPEMENTS

ENC.

NOTES

Poids max (FOR+RES+VOL)/10

Mpitier Acier

Poids max (FOR+RES+VOL)/10




Trancher sur la ligne du rectangle —l j -« Plier en deux en suivant les pointillés

MAGIE - RESULTATS POSSIBLES D’ATTAQUES (jet de d20+d10+d6) / \‘ R‘ / \- N / \‘
‘ A A A

ECHEC ' DE LA TERRE DES OMBRES ET DE LA MORT SURGISSENT
1 sur d20 Tableau du Golgotha. Hachurer de 1 & 6 cases selon le résultat du jet du d6. IACIER, LA SORCELLERIE ET LA FOT

Effet physique : étourdissement, vomissement, etc.

Nom :
20 nature] REUSSITE Profession :
ature Effet maximal sur les dégats, distance et/ou nombre de cibles + avantage de langage arcanique (ALA). ,
£ g Archétype :
Pilier : Espece :

INSTABILITE ARCANIQUE c CTERISTIOUES ~ ~ _ ~ ~
Deux unités identiques Appliquer les dégéts ou résultats et relancer les d20, d10 et d6. Egalement, d6 points (résultat du jet) sont Q (0-30 = 0) (31-60 = +1) (61-80 = +2) (81-90 = +3) (91-100 = +4)
Ex: (3, 3) du d20 et d10 ajoutés a I’échelle du Golgotha. Doit avoir réussi a générer de la magie. Voir la description du paragraphe ' HM ' HB FOR RES AGI VOL DEX INT INE SF INF

« Les trots états magiques ». (Page 78) ‘ BASE

ESPECE
| DOMINANCE

REUSSITE ULTIME TOTAL

(1,1,1) : Dégats maximaux + 03 ou effet doublé et gagne 1 point d’influence Influence :
Trois unités identiques (2,2,2) : Dégats maximaux + 06 ou effet doublé et gagne 2 points d’influence Doit étre vu AVANTAGES
Ex: (1,1,1), (2,2, 2)... (3,3,3) : Dégats maximaux + 09 ou effet triplé et gagne 3 points d'influence par au moins —— .

(4,4,4) : Dégats maximaux + 12 ou effet triplé et gagne 4 points d’influence un témoin. ARMES ET GROUPES TOUCHER AVANTAGE ARME DEGATS QUALITE

(5,9,9) : Dégats maximaux + 15 ou effet triplé et gagne 5 points d'influence

Influence :
Ces trois unités REUSSITE LEGENDAIRE Doit étre vu
identiques (6, 6, 6) Tue ou réussit 'action a 100 % et gagne 18 points d’influence. par au moins
un témoin.

Talon d’Achille :

4] 5]-6]-7 m 29 [-10]-11]-12]-13| [FEE TN

@ Pilier Sorcellerie

IMPRIMER RECTO-VERSO SUR COTE COURT



COMPETENCES CARAC. EXP. TOTAL AVANTAGES [} EQUIPEMENTS ENC. ‘ SORTILEGES NIV. EFFET EFFETS DU GOLGOTHA

NOTES

Poids max (FOR+RES+VOL)/10

INDICE DE DIFFICULTE D’ACTION (IDA) - SORCELLERIE

‘ MINEUR MAJEUR
. ) ‘ 5,6,7,8,09, 10, 11,12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20
@ Pilier Sorcellerie ‘




