’c;.‘;‘ Nom ~ Ageht Addison Cordrey (Che‘ A
Race Humain cosm Aysle ____ Disponibles
,t-“ \

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 24 Social 16 Spirit. 18 Tecll i&_ Ilw u‘nahllltamfn' Aucun

[

—— =

‘.«3:

65 & Résistance
. Charisme  Dextérité  Esprit ~ Force  Raison  Dénlacement Course  totale  Armure DEFENSES
® b ;

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur

Armes a énergie Dex 8
Armes a feu Dex +1 9
Armes de jet Dex 8
Armes de mélée Dex +2 10
' Combat a mains nues Dex +1 9
Compétences d'interaction  Attribut 'URGENCE ONT FTF ALERTES _
Intimidation Esp +3 11 ARRHY’ENT‘_: ,
Manceuvre Dex 2 10
Provocation Cha 8
Ruse Rai 8

e unbu R Vit |
Analyse d’indices Rai +1 9
Débrouillardise Cha +1 9
Esquive Dex +1 9
Observation Rai +1 9
S il Réalité Esp +2 10
;:,. Véhicules terrestres Dex +1 9
ATOUTS
Garde du corps Redirige les dommages d’un allié sur lui 1/ tour
Chef naturel avec 1 Possibilité, pose 2 cartes dans la réserve daction d'un autre
1 ARMURE

' 4 Armure Tech Bonus Notes

b
ﬁ Cotte de maille elfique 14 +3 Torse

A o o P de o

Masse (Arme de mélée) 8 Fo +2(10) . he -
; Sans arme (Combat & mains nues) A Fo +0 (8) L e h
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50

Bonus | Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 31l
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. Charisme  Dexteérité
L s |

N Nom ~ Agent Addison Cordrey (Orcf)* ‘..

Humain

@@@@@@0

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 9 Social 23 Spirit. 10_ Tecll %é_ Ilwﬁll'llalnlnamfn' Aucun

cosm Prll’ﬁe 4T 1
‘. <3 $

Résistance
totale Armure

_ Compétences de combat Attribut  Rangs \CIC e || Addison a récemment rejoint les rangs de
' Armes 4 énergie Dex 8 4 la police et elle apprécie son métier. Elle Défense en mélée
I Dex 1 9 est brillante, joyeuse, toujours préte a ai- ’
- 3 1] der et elle sait garder la téte froide. @ :
EIpcge et oS Elle a été heureuse détre affectée a Trafal- ¥
Armes de mélée Dex +2 10 gar Square. Les gens y sont généralement ne[ens 2 mains nues
| Combat 2 mains nues Dex +1 9 amicaux et cest un lieu assez calme.
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur
Intimidation Esp +3 11
Manceuvre Dex +2 10
Provocation Cha 3
Ruse Rai 8
Autre Attribut ~ Rangs Valeur I ]
Analyse d’indices Rai +1 9
Débrouillardise Cha +1 9
Esquive Dex +1 9
Observation Rai +1 9
| || Véhicules terrestres Dex +1 9
[ ‘:-F
Garde du corps Redirige les dommages d'un allié sur lui 1/ tour
o1 ARMURE
!:f A Armure Tech Bonus Notes
h Gilet de protection 23 +3 Torse
. e o -
A o o P bo o
- IMatraque (Arme de mélée) 23 Fo +2 (10) - = =
WSans arme (Combat a mains nues) = Fo +0 (8) X M ¥
i
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 ’
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1 y




4/ 7 3 B Nom * Bel Patel (Chevalier des Temy .vr-“T,;ga‘i"I"x' X
e Race Humaln cosm Aysle S { & 'I‘li'snoninles
ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 24 Social 16 Spirit. 18 Tecl;.lg_ Niu: u‘nahllltamfn' Aucun
o a7 . , ‘. 4« 2 |
", o f. Résistance m
l:llarlsme Dextérité  Esprit ~ Force  Raison.  Déplacement Course ~ fotale Armure

_ Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur

' Armes 2 énergie Dex 8 1 Défense en mélée
Armes a feu Dex >
Armes de jet Dex
Armes de mélée Dex e —

' Combat a mains nues Dex +1 CE I:I EST PAS UN JEU. ST C’EN ETAIT UN,
Compétences d’interaction  Attribut | ey b ?}S E?II}FI E))EH;FFF( )IPU};;\II]JSTF;{\I - A
Intimidation Esp ' '

Manceuvre Dex
Provocation Cha
Ruse Rai +2
A . A Rane
Analyse d'indices Rai +1
Altération Rai +3
Conjuration Esp +3
| | Esquive Dex +1
,_.- Informatique Rai +1 10 Livre de sorts 19
I | Réalité Esp +1 12 Robe de magicien 12
Sciences Rai +1 10
Sciences humaines Rai +2 11
ATOUTS
Lanceur de sorts Bouclier, Boule de feu, Diminution
Conscience environnementale | 1/scéne pose 1 carte directement dans la réserve et peut I'tiliser
o ARMURE

' 4 Armure Tech Bonus Notes

ﬁg;
&’:._,

2 o
A o o P Ao o
Sans arme (Combat & mains nues) - Fo +0 (6) . he -
'
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50

Bonus | Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 31l
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ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 24 _Social 16 Spirit. 18 Tecll _4_ Ilw u‘nanllllamfn' Aucun
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‘.<3:

Compétences de combat Attribut  Rangs VSTl || Bel est un descendant demlgrants penus
P Foneic Ded 3 d’Inde et .11 es.t né a Londres. IngemeL}r Défensé en mélée
- 5 de formation, il a une culture encyclopé- :
— e dique dans le domaine de la culture po- e X
Armes de jet Dex 8 pulaire et des jeux. 7
e eimelce Dex 8 Fel attf:r}d avec lr?patlince d’aller visiter Ilelens amainis nues
T I 1 Dex +1 9 expOS}tlon SL.II' art fantasy post-mo-
5 derne a la National Gallery. »
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur o
Intimidation Esp 11 g <
Manceuvre Dex 8
Provocation Cha 6
Ruse Rai +2 11
A e A R ane ale I
Analyse d’indices Rai +1 10
Esquive Dex +1 9
Informatique Rai +1 10
Sciences Rai +1 10
Sciences humaines Rai +2 11 Livre de jeu 29,
Téléphone portable 23
Lanceur de sorts Bouclier, Boule de feu, Diminution
IConscience environnementale | 1/scéne pose 1 carte directement dans la réserve et peut I'tiliser
Armure Tech Bonus Notes
e o a
A o o P bo o
Sans arme (Combat a mains nues) - Fo +0 (6) - -
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 | 31 36 | 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 ’
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1 "




- ' i3 . o L B LY
} B Nom ~ Chris Larkin (Chevalier de T,,,l‘a" :
@ Race Humain cosm Aysle { & 'Ili'snon bles
g ".a\ \

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 24 Social 16 Spirit. 18 Tecll i&_ Ilw u‘nahllltamfn' Aucun

-7 % i Résistance
cllarlsme Dextérité Esprit Force. Raison Déplacement Course totale  Armure

0000 0000

‘.«3:

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur |8 0
Armes 2 énergie Dex 8 1 Défense en mélée
Armes a feu Dex 8 5
Armes de jet Dex +1 9 - e '
Armes de mélée Dex 2 A  Défense 2 mains nues
Combat & mains nues Dex it 9 JE GAGNE MA VIE EN ME PRECIPITANT
Compétences d’interaction  Attribut S LTS L
Intimidation Esp +1 8
Manceuvre Dex 8
Provocation Cha +1 7
Ruse Rai 8
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Crochetage Dex +1 9
Esquive Dex +1 9
Observation Rai +2 9
Persuasion Cha +1 8
Premiers soins Rai +1 8
Réalité Esp +2 9
Survie Rai +1 8
ATOUTS
Endurance +2 points de Choc (déja intégré)
Implacable Subit 3 Choc pour +1 dé dommage en attaque totale
ARMURE
Armure Tech Bonus Notes
Cotte de maille 10 +2 Dex max 8, fatigues
: e
ARMES
A o o P o
; Sans arme (Combat & mains nues) - Fo+0(11) . - pl
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 13 15 16 17 18 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 14 25 30 35 40 45 50
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 1 % 3 4 5 7 8 9 10 11 12 13 +1
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Nom 'Chrls Larkin (Ord

Humaln

’A‘

A
Prime Te ki

,t-“

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 9 Social 23 Spirit. 10 Tecll _3_ Ilw u‘nanllllamfn' Aucun

o ‘. - 3 $
& iy DEFENSES
l:llarlsme Dextérité Esprit " Fllrl:l} : Raison Ilelllal:emem Course ~ totale Armure :
2
~ Esquive
_ Compétences de combat Attribut  Rangs NEICHE | Chris et Pat se sont rencontrés en faisant 0
‘ Armes A énergie Dex 8 4 du parachutisme et sont tombés amou- Défense en mélée
AN o 3 reux. Les deux américains sont en voyage ’
 de noces a Londres. Chris est pompier. A :
Armes de jet Dex +1 9 N . -
force de porter des lances a incendie, des "
Armes de mélée Dex +3 11 équipements et des personnes blessées, § *Défense a2 mains nues
fl Combat & mains nues Dex +1 9 il est en pleine forme. Il aime le danger
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur £ )e.uder les autres, deux caractéristiques o
qu’il partage avec Pat. P
Intimidation Esp +1 8 : -
Manceuvre Dex 8
Provocation Cha +1 7
Ruse Rai 8
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Crochetage Dex +1 9
Esquive Dex +1 9
Observation Rai +2 9
Persuasion Cha +1 8
; Premiers soins Rai +1 8 Caméra %
[ f Survie Rai +1 8 Téléphone portable 23
Endurance +2 points de Choc (déja intégré)
o1 ARMURE
% A Armure Tech Bonus Notes
_'_: L M e a
A o o P bo o
| #Sans arme (Combat & mains nues) - Fo+0(11) - 2 A
i
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 | 31 36 | 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 ’
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1 "




4/ 7 : B Nom mie Thacker (Chevalier des T Y;;i" 2
@ Race Humain cosm Aysle A Disponibles
ETEHNITY«W—-——-——- Axiomes: Magie 24 Social 16 Spirit. 18 Tecl;.lg_ Niu: u‘nahllltamfn' Aucun
o oo 57 . , ‘. 4« 2 |
', o f. Résistance m
l:llarlsme Dextérité Esprit  ~  Force  Raison Déplacement Course totale  Armure

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur

Armes 2 énergie Dex 10 1 Défense en mélée
Armes a feu Dex 10 f i
Armes de jet Dex +2 12 ] :e ’
Armes de mélée Dex +1 11 } = = ng[ens 4 mains nues
' Combat a mains nues Dex 10
Compétences d’interaction  Attribut Valeur
Intimidation Esp 8
Manceuvre Dex 2 12
Provocation Cha 7
Ruse Rai 8
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Crochetage Dex +1 11
Débrouillardise Cha +1 8
Discrétion Dex +2 12
Esquive Rai +3 13
| | Observation Rai +1
h = Persuasion Cha +1
¢ Réalité Esp +2 10
ATOUTS
Marcheur des ombres | Discrétion favorisé, +2 dom. Vs adversaire au dépourvu
Tornade Ignore 2 premier Pt de malus en mélée pour cibles multiples
' . Armure Tech Bonus Notes
1

y
ﬁ Justaucorps en cuir 8 +1 Torse, Dex max 12

A o o P de o

Sans arme (Combat & mains nues) - Fo +0 (7) . he -
&
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50

Bonus | Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 31l
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Nom ~ Iamle Thacker (Ord) ‘* ‘..

Humaln

cosm Prlme >ITE AR

ETERNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie O__ Social 23 Spirit. 10_ Tecll .g IIW’II' alnlnamfn‘ Aucun

§ ‘. - 3 $
& iy DEFENSES
cllarlsme Dextérité Esprit ~ "~ Fllll:l} : Raison nﬂlllal:elllelll Course ~ totale Armure :
2 v
e ~ Esquive
Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur Jamie est enselgnante dans une classe ®
q T il denfants de 12 ans. Il y a une exposition AL 5
Armes 2 énergie Dex 10 ” g Défense en mélée
- T sur l'art moderne a la Trafalgar Square .
Armes 4 feu s National Gallery. Jamie a organisé une :
Armes de jet Dex 10 sortie avec sa classe et elle est accompa- 7
Armes de mélée Dex +]- 1 1 gnee. d u.ne aSSlSFante, Ian' ] R : ne'ens m in's nues
YRR, T Dex 10 Jamie aime plaisanter du fait quelle est § -
? N : : une bonne enseignante alors quelle a été
Compétences d’interaction  Attribut Rangs Valeur 4! une trés mauvaise éléve mais elle a tiré un
Intimidation Esp 8 trait sur son passé.
Manceuvre Dex +2 12
Provocation Cha 7
Ruse Rai
A . A Rano ale
Débrouillardise Cha +1 8
Discrétion Dex +2 12
Esquive Rai +3 13
Observation Rai +1
l ; Persuasion Cha +1 Formulaire d’autorisation 90)
)= Téléphone portable 23
o). ARMURE
% A Armure Tech Bonus Notes
_'_: L M e a
A o o P bo o
Sans arme (Combat a mains nues) E Fo +0 (7) e -
i
des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 16 17 18 19 20 21 26 | 31 36 | 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1
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N\ Nem ~ Pat‘Larkin Chevalier de‘ ¥
Race

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 24 Social 16 Spirit. 13 Tecl
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h i&_ Ilw u‘nahllltamfn' Ahcun

| ‘. e 28!
’ qy f. Résistance m NSES
l:llarlsme Dextérité Esprit ~ * Fll":l} 2 Raison Ilelllal:emenl Course ~ totale Armure :
0000 0O e
e @ e @ @ e ~ Esquive
_ Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur |8 »
' Armes 2 énergie Dex 8 Défense en mélée
Armes a feu Dex 8 5
Armes de jet Dex +1 9 v '
Armes de mélée Dex £l 2 » Ilelense amains nues
'§| Combat & mains nues Dex i 9 JE GAGNE MA VIE EN ME PRECIPITANT
Compétences d’interaction  Attribut ' ANS DES BATIMENTS EN FEU.
Intimidation Esp 8
Manceuvre Dex 8
Provocation Cha +1 7
Ruse Rai 8
A . A Rano ale
Esquive Dex +1 9
Foi Esp +2 12
Médecine Rai +1
| || Observation Rai +1
,_.- Persuasion Cha +1
b Réalité Esp +2 12
Véhicules terrestres Dex +1 9
ATOUTS
Miracle Appaisement, Bénédiction, Protection contre les ennemis
Rayonnant Pioche et joue 1 carte début combat contre adv. surnat. maléfi
el ARMURE

*‘E A Armure Tech Bonus Notes
%’ Armure de cuir 8 7| Dex max 10
. e e -
A o o D, = o
Sans arme (Combat & mains nues) - Fo +0 (7) . he -
&
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 y
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1 )
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'\ Nem ~ Pat Larkin (Ord) ‘* 3

Humaln

cosm Pr1me >TTE LA

ETERNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10_ Tecll .g IIW’II' alnlnamfn‘ Aucun

- ‘. - 3 $
& iy DEFENSES
(“HIIISIIIG Dextérité Esprit ~ "~ Fllll:l} : Raison Ilelllal:emem Course ~ totale Armure :
2 v
9 @ e ~ Esquive
_ Compétences de combat Attribut  Rangs \CICIE. I Chris et Pat se sont rencontrés en faisant ’
: Armes 4 énergie Ded 8 4l du parachutisme et sont tombés amou- Défense en mélée
I Dex 3 reux. Les deux américains sont en voyage ‘
- 1 5 1| de noces a Londres. Pat est une employée .
AL oS i) des services d’urgence. Elle aime les situa- %
Armes de mélée Dex +1 9 tions dangereuses et aider les gens dans Défense 2 mains nues
'l Combat 3 mains nues Dex +1 9 le besoin, ce qui est aussi ce qui lui a plu
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur AT o
Intimidation Esp 8 g <
Manceuvre Dex 8
Provocation Cha +1 7
Ruse Rai 3
A e A R ane ale I
Esquive Dex +1 9
Médecine Rai +1 9
Observation Rai +1 9
Persuasion Cha +1 8
| Véhicules terrestres Dex +1 9 Caméra 23
)= Téléphone portable 23
Mirade Appaisement, Bénédiction, Protection contre les ennemis
Rayonnant Pioche et joue 1 carte début combat contre adv. surnat. malé
') ARMURE
% A Armure Tech Bonus Notes
. e o -
A o o P bo o
Sans arme (Combat @ mains nues) - Fo +0 (7) = k- o
i
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 | 31 36 | 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 ’
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1 "
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N\ Nom ~ Seah Molloy (Chevalier dé‘s
Cosm Prime Te LA
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‘.«3:

h i&_ Ilw u‘nahllltamfn' Ahcun

_ Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur
} Armes a énergie Dex 9
Armes 4 feu Dex +3 12
Armes de jet Dex +1 10
Armes de mélée Dex +1 10
' Combat a mains nues Dex +1 10
Compétences d’interaction  Attribut Valeur
Intimidation Esp +2 12
Manceuvre Dex 9
Provocation Cha 5
Ruse Rai +1 8
Armes lourdes Dex +1 10
Esquive Dex +1 10
Observation Rai +1 8
| | Réalité Esp +1 10
’_.-‘ Bl Vehicules terrestres Dex +2 11
B B Survie Rai +1 8

Téléphone portable

A

Tireur délite

E visée pour 1 cible, +1 dé aux dommages

Arme de prédilection

(«Lucy» ; si dé bonus, peut relancer les 1 et prendre nouveau résultat)

o1 ARMURE
% A Armure Tech Bonus Notes
_'_: L M e a
A o o D, = o
Pistolet 9mm « Lucy » (arme a feu) 2 13 17 10/25/40 pl
; Sans arme (Combat a mains nues) it Fo +0 (10) K i .
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 % 3 4 5 7 8 9 10 11 12 13 +1
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00009@0

‘.<3:

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 24 _Social 16 Spirit. 18 Tecll _4_ Ilw u‘nanllllamfn' Aucun
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i.

5

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur | VAV premiére Guerre du Golfe,
Armes a énergie Dex 9 1l Molloy est un individu bourru et prag- Défense en mélée
PEnEs o Dok +3 12 matique qui aime que les choses soient )
Armes de jet Dex +1 10 blen‘ faltes: 0 s A ” @ ’
—— Apres avoir quitté I'armée, il est devenu 4
Armes de mélee Dex ! 10 conducteur d’'un bus & impériale de la Ilelense 1S
Combat & mains nues Dex +1 10 ville.
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur
Intimidation Esp +2 12
Manceuvre Dex
Provocation Cha
Ruse Rai +1 8
A e A R ane ale I
Armes lourdes Dex +1 10
Esquive Dex +1 10
Observation Rai +1 8
Véhicules terrestres Dex +2 11
Survie Rai +1 8 Téléphone portable 23
Tireur délite E visée pour 1 cible, +1 dé aux dommages
Arme de prédilection («Lucy» ; si dé bonus, peut relancer les 1 et prendre nouveau résultat)
Armure Tech Bonus Notes
2 e a
A o o D, = o
Pistolet 9mm « Lucy » (arme a feu) D9 13 17 10/25/ 40
» Sans arme (Combat & mains nues) . Fo +0 (10) K 4
able des B
Jet 1 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 ’
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 7 9 10 11 12 13 +1 )




W it 4 ) @ Race " Humain
ETE“NITY?—-———;- Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10 Teclfg&

CES ; Résistance
Raison Déplacement Course ~  totale Armure

.> : : ] 0 @ . : ) Esu“'"e
2 | Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur |8 .

Armes a énergie Dex 7 1 Défenseen melee

Armes a feu Dex +1

Armes de jet Dex
Armes de mélée Dex e o Ilelenseam nues

Combat a4 mains nues Dex

Compétences d’interaction  Attribut

Intimidation Esp
Manceuvre Dex
Provocation Cha
Ruse Rai
Autre Attribut Valeur
Crochetage Rai
b | Débrouillardise Dex
| Discrétion Rai
lljsc']ulve Dex I Objet
| o Croix
| e | : Observation - Téléphone portable

§ Persuasion

Réalité

Effet

Inflige Fo+2 dommages en combat a mains nues

Bénédiction, Apaisement et Protection contre les ennemis

Armure Tech Bonus

Arme Tech Dom.  Munitions Portée

Bl s arme (combat & maines nues) = Fo +2 (10) - =
)

ORI AT TR VT

Table des Bonus
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, ’c;.‘;‘ Nom 7 Peére Alejandro Reyes (Ord) i _ Total PX 5.
Race Humam gosm Prime Te kil ‘IliSI‘lllIIillll‘;s

,t-“

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 9 Social 23 Spirit. 10 Tecll _3_ Ilw u‘nanllllamfn' Aucun

—— ==
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& prs DEFENSES
Gllarlsme Dextérité Esprit ~ "~ Fll":l} : Raison Ilelllal:emem Course llllale Armure :
B, P _
e @ e ~ Esquive
_ Compétences de combat Attribut  Rangs  Valeur |MBECKELEE Alex » est un prétre cathollque »
3 Armes a énergie Dex 7 K profite de quelques heu.res de, ERe Défense en mélée
: 3 5 | libre au cours de cette belle journée pour A
— e £ l passer un peu de temps avec sa soeur ;
Armes de jet Dex 7 ainée Isabel.
Armes de mélée Dex 7 1 Comgte er.lsuIllte se prdep‘ariz p;)lur la ne'enseﬁma:'nsn“es
B Combat 3 mains nues Dex +2 9 mess.e. u soir. Il a grap 1a a.m attan § -
5 et saisit toutes les occasions de tisser des »
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs NEICVE | (i ovec sa communauté pour lui ap- ;
Intimidation Esp 10 porter son aide. G =
Manceuvre Dex 7
Provocation Cha +1 9
Ruse Rai 7
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Crochetage Rai +1 13
Débrouillardise Dex +1 8
Discrétion Rai +1 13
Esquive Dex +1 8
| [ Foi Es +3 10 ;
I o P Croix 20
B Observation Rai +1 12
o] Téléphone portable 23
Persuasion Rai +2 14

A Ho

Bagarreur Inflige Fo+2 dommages en combat d mains nues

' 4 Armure Tech Bonus Notes
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| lSans arme (combat & maines nues) = Fo +2 (10) - - =
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Jet 1 2 3 5 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 85 40 45 50

Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 11 12 13 +1

o
w
S
w1
o
~
oo
©
=)




[

\'.'\

N\ Nom *~ Professeur Darnell Moore (Cﬁév i

Humaln

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur |8
Armes a énergie Dex 7

Armes a feu Dex 7

Armes de jet Dex 7

Armes de mélée Dex 7
Combat a mains nues Dex

Compétences d’interaction

Intimidation

Attribut
Esp

Manceuvre Dex 7
Provocation Cha 7
Ruse Rai

Autre

Attribut

odeeoae

cosm Prlme
ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10 Tecll .;3_ Ilw u‘nahllltamfn' Aucun

—— =

‘.«3:

:O‘

’ = b =~ -
Defense a mains nues

Analyse d’indices Rai
Esquive Dex +1 8
Observation Rai +2 13
Persuasion Cha +1 8
Réalité Esp +2 10
Sciences Rai +1 12
Téléphone portable 23
Sciences humaines Rai +3 14
- - Tablette 23
Survie Rai +2 13
Contre Empéche un adversaire de jouer une possibilité
Conscience environnementale | Peut jouer directement 1 fois une carte de sa main
Armure Tech Bonus Notes
2 e a
A o o D, = o
Sans arme (combat & maines nues) - Fo +0 (7) . he
able de
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 17 18 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50
Bonus | Echec| -8 -6 -4 =D =1l 0 1 2 4 5 7 9 10 11 12 13 +1
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Ilom > Professeur Darnell Moore (drﬁ

Race . 0
ETERNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10 Tecll _3_ IIW’II' alnlnamfn' Aucun

Humaln

cosm Prlme : AR

‘. - 3 $
", ' ’j5 & Résistance lh ISES
l:llarlsme Dextérité Esprit " Fllrl:l} : Raison nﬂlllal:elllelll Course ~ totale Armure :
_ Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur | 8RS ofesseur Moore est un paleobota— .
: e e Def 7 Al niste renommé qui doit intervenir demain Détenss s mélée
- Hfau cours d’une conférence sur les plantes .
Armes 4 feu s 7 fdu Crétacé au Muséum américain d’his- v
Armes de jet Dex 7 toire naturelle. 7
rmesldeimelee Dex 7 11 V151Ee New York av,ant de ‘retourne,r dans Ilelense 2 main's nues
B T i ndes Dex - son hotel pour se préparer a la conférence.
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur
Intimidation Esp 8
Manceuvre Dex 7
Provocation Cha 7
Ruse Rai +2 13
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Analyse d’indices Rai +2 13
Esquive Dex +1 8
Observation Rai +2 13
Persuasion Cha +1 8
S B Sciences Rai +1 12
e Sciences humaines Rai +3 14 —
7 Téléphone portable 23
Survie Rai +2 13
Tablette 23
Conscience environnementale | Peut jouer directement 1 fois une carte de sa main
') ARMURE
' ‘ Armure Tech Bonus Notes
)
_'_: 2 2 o o
AL! ARMES
. A o o P bo o
Sans arme (combat a maines nues) Fo +0 (7) = - E:
i
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 ’
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1 "




c,;.;.‘ Nom “ A ent Isabel Reyes (Chevalier 7 Tolall'x

r g ¥ 3 W ‘

@* Race Humain cosm Prime : ki |l|snonlllles
ETE“NITY«;——-————-! Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10 Tecll _3_ Ilw‘fll'nalnllmnon‘ Aucun

-

phoriy DEFENSES
cllarlsme Dextérité ESII"I ? ; Fllrl:l} 2 Raison Ilenlal:emenl Course A tlllﬂle Alllllll‘e / :

.O

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur |8

} Armes a énergie Dex 10
Armes a feu Dex +2 12
Armes de jet Dex 10
Armes de mélée Dex +1 11
Combat a mains nues Dex +1 11
Compétences d’interaction  Attribut Valeur
Intimidation Esp +2 10
Manceuvre Dex +1 11
Provocation Cha 7
Ruse Rai

Autre Attribut  Rangs Valeur

Analyse d’'indices Rai +1 8
Débrouillardise Cha +1 8 ok
Equitation Dex +3 13 >
Esquive Dex +1 11

,;: 3 Observation Rai +1 8 Badge de police

f ~ | || Réalité Esp +1 9
Véhicules terrestres Dex +1 11

A o

Endurance +2 points de Choc (déja intégré)

Indomptable Toute défense active est Favorisée
b Armure Tech Bonus Notes
¥

" s - I e a
N ARMES
A o o P Ao o
§ Révolver .38 spécial (arme a feu) 0] 12 6 10/25/ 40 Petit
» Sans arme (combat & maines nues) h: Fo +0 (6) K K i
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50

Bonus | Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 31l




r 5 ‘ KDF % el A
N\ Nom ~ Agent [sabel Reyes (Ord) s _ Total PX
P ) : g . . AR ‘
e Race Humain gosm Prime Terre _____ Disponibles

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 9 Social 23 Spirit. 10 Tecll .;; Ilwﬁll'llalnlnamfn‘ Aucun
S 5058 e s

e DEFENSES
l:llarlsme Dextérité ESII"I 2 Fll":l} : Raison Ilelllal:emem Course llllﬂle Armure :
2
e e ~ Esquive
' M > 2
Compétences de combat Attribut  Rangs NIt || Isabel est un officier de la brigade mon- 0
q T il tée de la police de New York qui profite »
Armes 2 énergie Dex 10 . ) : - Defense en melee
- > 5 Jld'un peu de temps libre. Apres sa visite :
Armes 4 feu Dl L {l de la baie, elle compte faire un tour aux ;
Armes de jet Dex 10 écuries de Central Park pour aller y voir
e ae el Dios +1 11 les c.hevaux. Bien quelle ne soit pas en Déltise A ks riges
YRR, T Dex 11 11 service, Isabel conserve sur elle son arme § - £
? . de secours. Native de New York, cest une ;
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur |8 jeune femme robuste et pragmatique qui ;
Intimidation Esp +2 10 est fiere de faire partie de la police. g o
Manceuvre Dex +1 11
Provocation Cha 7
Ruse Rai 7
Autre Attribut ~ Rangs Valeur I ]
Analyse d’indices Rai +1 8
Débrouillardise Cha +1 8
Equitation Dex +3 13
Esquive Dex +1 11
& Observation Rai +1 8 Badge de police 22
) o Véhicules terrestres Dex +1 11

A o

Endurance +2 points de Choc (déja intégré)

Indomptable Toute défense active est Favorisée

' 4 Armure Tech Bonus Notes

ﬁg;
o I
&’;

A

[) o e
A o o D, = o
: Révolver .38 spécial (arme a feu) 22 112 6 10/ 25/ 40 Petit
; Sans arme (combat a4 maines nues) J Fo +0 (6) = = -
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5

de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 85 40 45 50
Bonus | Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1




Nom * Leena (Chevalier des Tempétéé e
“ T R O
g @ Race Humaln cosm Terre &ﬁk‘.‘i £
: , 5 iy
E 'Emel V«-.r-———-!, Axiomes : Maglel Social 7 _Spirit. 24 Tecll 6. Ilw‘Ill'Ilalnlnanon*

: CES : ; Ilésislani:e.
cllarlsme Dextérité Esnrll 2 H Flm:e, Raison Ilenlal:ement Course tlllale Armure

| Compétences de combat Attribut Rangs Valeur 1. | @

Armes a énergie Dex 9 1 ; - { Défense en mélée

Armes a feu Dex 9 + - : )
Armes de jet Dex 9 ' b

Armes de mélée Dex

Combat a4 mains nues Dex

Compétences d’interaction  Attribut

Intimidation Esp
Manceuvre Dex
Provocation Cha
# Ruse Rai
Autre Attribut Valeur
Discrétion Dex
Esquive Dex +2 11 e
§ Foi Esp +1 9
" Observation Rai +1 8
Persuasion Cha +2 8 Torche
| Pistage Rai +1 8 o 5
v | Réalité Esp +1 9
i 9

1l Survie Rai +2

| Atout Effet

: Implacable Subit 3 Choc pour +1 dé dommage en attaque totale

ignore premier -2 en mélée si cibles multiples

Armure Tech Bonus

Arme Tech Dom.  Munitions Portée

B llsans arme (combat & maines nues) = Fo +0 (10) = -

Table des Bonus

11 13 15
12




P.

Ly

SN

YOO O O

’A‘

Nom * Colieen Bridges (Ord) “ '

Humaln

Cosm Prime Te L

,t-“

‘.<3:

ETERNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10 Tech _3_ Ilw u‘nanllllamfn' Ahn

5

Compétences de combat Attribut  Rangs \AISITEE || Colleen est une mere célibataire qui passe
e e Def 9 gl un peu de temps avec son fils de plus en Défense en mélée
- ) plus distant, Wade. .
A Y Dex 2 # Colleen est elle-méme tres stressée apres @ X
Armes de jet Dex 9 avoir raté plusieurs fois une promotion 7
rmesldeimelee Dex +1 10 dans son' travall‘ d’interprete. Ilelens 2 maliis nues
. R Dex 9 Elle essaie de faire en sorte que sa frustra- <
, tion naffecte pas sa vie privée. :
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur o
Intimidation Esp 8 g i
Manceuvre Dex 9
Provocation Cha 6
Ruse Rai 10
A e A R ane ale I
Esquive Dex +2 11
Langue (Frangais) Rai +2 11
Langue (Allemand) Rai +3 13
Langue (Espagnol) Rai +1 11
Observation Rai +1 11 Téléphone portable 23
Persuasion Cha +1 7 Portefeuille 23
Linguiste Peut parler une version basique de toutes les langues
Armure Tech Bonus Notes
2 o a
A o o P bo o
Sans arme (combat a maines nues) b Fo +0 (7) . s "
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1




» q:.;,‘ Nem Vanéssa «doc» Dimasalang (éR’e '[o[awx

; Race Humain Cosm Prime : i Illsnomnles
ETE“N.I' vw——————~ Axiomes: Magle9 Social 23 Spirit. 10 Tecll _3_ Ilw‘fll'nalnllmnon‘ Ml’_l_

= ‘.

-

“?'f};.'.;...sm , mé ,e... 4"‘:'.2‘6‘ s

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur

e

} Armes a énergie Dex 8
Armes a feu Dex +1 9
Armes de jet Dex 8
Armes de mélée Dex 8
Combat & mains nues Dex 8

Compétences d’interaction  Attribut

Intimidation Esp 8
Manceuvre Dex 8
Provocation Cha +1 9
Ruse Rai +1

Autre Attribut  Rangs
Analyse d’indices Rai +1 !
Esquive Dex +2 10 oy
Meédecine Rai +2 12
Observation Rai +1 11
b P i Chs 22 10 A A
e crouasion 2 * Téléphone mobile
Eos Premiers soins Rai +3 13
b Tablette 23
Réalité Esp +1 9
Sciences Rai +1 11

A o

Soutien dépense 1 Possibilité pour contrer la ligne de conflit

Aide test de Persuasion pour supprimer un état / succés

2

Armure Tech Bonus Notes

A o o P de o

“#Sans arme (combat & maines nues) g Fo +0 (6) - - -
&
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50

Bonus | Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 31l
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Ly

\

ETERNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie9 _ Social 23_Spirit.10_ Tech 2_1_ Ilw d'halnlnau

% ; - ®C

Humaln

N 4 "A Y
b, Nom * Vanessa «doc» Dimasalang (O

@@o@@@e

Prime Te ki

,t-“

‘.<3:

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur | AV R Tl urgences du Forest
Armes 2 énergie Dex 8 1 Hills Hospital du Queens. Elle a récem- Défense en mélée
o . i +1 9 -fiment trouvé cet emploi aprés avoir fini ’
: {lson entrainement et son contrat en tant e (
Armes de jet Dex 8 , . o S ; B -
que médecin militaire dans l'armée amé- 5
Armes de mélée Dex 8 ricaine. Ilelense amains nues
Combat & mains nues Dex 8 Clest sa premiere journée de repos depuis
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur |8 d,es mois et elle savoure lidée de Proﬁter e ;
d’un peu de temps libre sans crise ma- Ve
Intimidation Esp 8 A i g e
jeure a gérer.
Manceuvre Dex 8 i
Provocation Cha +1 9
Ruse Rai +1 9
Autre Attribut  Rangs Valeur I
Analyse d’indices Rai +1 11
Esquive Dex +2 10
Médecine Rai +2 12
Observation Rai +1 11
P i Ch 2 10 7TA :
crovasion 2 * Téléphone mobile 23
Premiers soins Rai +3 13
Tablette 23
Sciences Rai +1 11
Armure Tech Bonus Notes

A o

ans arme (combat & maines nues) - Fo +0 (6) - & &
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 | 13 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 | 26 | 31 | 36 | 41 | 46 | +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 85 40 45 50
Bonus | Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1




_ Nom ~ Wade Brldges (Chevaher dek
) @ Race Humain cosm Prime

ETE“NITY?—-———;- Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10 Tecll ,;1
’. ~C ETENCES

006G

Attribut

»
Résistance 7
nenlal:emem Course ~ totale Armure

@@0

{ G'IEIIISIIIB
n

Rangs Valeur |8

| Compétences de combat
Défen

@

o

Armes a énergie Dex 11

Armes a feu Dex 11

Armes de jet Dex ' I e i s

Armes de mélée Dex

Combat a4 mains nues Dex

Compétences d’interaction  Attribut

Intimidation

Esp

Manceuvre

Dex

Provocation

Cha

Ruse

Autre

Rai
Attribut

Débrouillardise Cha

b | Esquive Dex

| Observation Rai

| Realité Esp

Sciences humaines Rai

Téléphone mobile

Effet

+1 Possibilité / acte

ignore premier -2 en mélée si cibles multiples

Bonus

Armure Tech

Dom.  Munitions
Fo +2 (11) - 2

Fo +0 (9) - -

Arme Tech Portée

.. vj Crosse de hockey 22
-B

“#Sans arme (combat a maines nues) !

ORI AT TR VT

Table des Bonus
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N Nom ~ Wade Bridges (Ord)

-

o .

'

Humam

cosm Pr1rne

,t-“

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie 9 Social 23_Spirit. 10 Tecll _3_ Ilw II'IIaIlIIIlallon' Aucun

L i - 3 s
& iy DEFENSES
l:llarlsme Dextérité Esprit ~ "~ Fllll:l} : Raison Ilelllal:emem Course ~ totale Armure :
2 v
~ Esquive
_ Compétences de combat Attribut  Rangs NEICHEE {2 meére de Wade a insisté pour passer la ®
' Armes 4 énergie Dol 11 4 journée avec lui. Un peu de temps en fa- Défense en mélée
L . Dex 11 mille, ou quelque cho)se du genre. o .
- # Normalement, elle nest pas aussi insis- ,
S o ai = tante mais, aujourd’hui, elle n'a rien voulu %
Armes de mélée Dex +2 13 savoir. Défense 4 mains nues
! Combat 4 mains nues Dex +1 12 Il a pris avec lui sa crosse de hockey en
N . > . . : elle fini le lai 1- '
Compétences d’interaction  Attribut Rangs Valeur i3 .erant e nlss.e D 2
-~ ler jouer avec ses amis un peu plus tard. - Ve
Intimidation LB 7 Peut-étre que le fait de le regarder jouer, :
Manceuvre Dex +2 13 | ca compte pour les liens familiaux.
Provocation Cha +2 9
Ruse Rai 6
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Débrouillardise Cha +1 8
Esquive Dex +2 13
Observation Rai +1
Sciences humaines Rai +1 7
g Téléphone mobile 23
[‘I-r
‘Tornade ignore premier -2 en mélée si cibles multiples
o). ARMURE
% A Armure Tech Bonus Notes
_'_: 2 2 o o
A o o P 9 o
| iCrosse de hockey 22 Fo +2 (11) = -
ans arme (combat & maines nues) = Fo +0 (9) - -
e des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 | 31 36 | 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 ’
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1 "




) Race
| Axiomes : Magie 14 social 20 Spirit. 18 m,cn",;g

Dextérité Esprit ~ ~ Flm:e 3
Attribut
Dex

| Compétences de combat Rangs

Armes a énergie

"""

_Nom ~ Adebowale Khalil Cheva e ‘A_ S
Humaln Cosm Empire lu N

du ,»

TR
Yo ~ »
Reésistance 7

totale Armure

® A

00 0C

Valeur |8
8

Armes a feu Dex

Armes de jet Dex

"~
.r-

Armes de mélée Dex

Dex

Attribut
Esp

Combat a mains nues
Compétences d’interaction

Intimidation

VOTRE GAUCHE, VOUS POUVEZ
VOIR LES MASTABAS ET LES TOM-
X CREUSES DANS LA ROCHE DES

Manceuvre Dex

Provocation Cha

Rai

Attribut
Rai

Ruse

Autre
Analyse d’indice

Valeur

il Esquive Dex

{ Foi

[ Langue (Copte)

Observation

Persuasion

Guide de poche

| Premier soins

Téléphone portable

Réalité

Sciences humaines

| Atout Effet

Miracle

Frappe, Protection contre les ennemis, Soins

Miracle supplémentaire | Eclair

Tech Bonus

Armure

Tech
12

Arme

! Baton (arme de mélée)

Dom.
Fo +2 (9) = =

Munitions Portée

W Sans arme (combat a mains nues) =

Fo +0 (7)

ORI AT TR VT

Table des Bonus
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/ ' ' : LFE 4 1 G A £
¥ . : N Homs . TotalPx
Race Humain cosm Terre g e Ili'sl‘lonillles
,t-“ y
ETE“NI | Y«m———-——- Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10_ Tecll _3_ Ilw u‘nanllllamfn' Aucun
- oo . , ‘. 4~< 2
i & prs DEFENSES
l:llarlsme Dextérité Esprit " Fllll:l} : Raison Ilelllal:emem Course ~ totale Armure :
B, P -
e ~ Esquive
: Compétences de combat Attribut  Rangs ACICHIE. | Les touristes ont souvent du mal a pro- ’
} Armes a énergie Dex 8 1l noncer son nom, aussi il préfere se pré- Défense en mélée
AN o 3 -fl senter en tant que Khalil. Adebowale sest ’
1l toujours senti attiré par les pyramides et .
Armes de jet Dex 8 J, 2 n. p. PY ¥ -
par l'ancienne civilisation qui les a baties. »
Armes de mélée Dex +1 9 Il a commencé a travailler comme guide Ilelens amains nues
| Combat & mains nues Dex 8 touristique juste pour passer du temps

.
@n
\‘ :

Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs \A\Sallt || parmi ces anciennes sp len'deu%' setil s’es.t
T Esp = B rendt.l compte que ce travail lui convenait
parfaitement. Il aime apprendre et parta-
Manceuvre Dex +1 9 | 4| ger ses nouvelles connaissances.
Provocation Cha 6
Ruse Rai 8
Autre Attribut  Rangs Valeur I
Analyse d’indice Rai +1 9
Esquive Dex +2 10
Foi Esp +3 14
Langue (Copte) Rai +1 9
s Observation Rai +2 10
Bt Persuasion Cha +1 7 Guidedeingts 20
I || Premier soins Rai +1 9 Teléphone portable 23
Sciences humaines Rai +1 9

1 ARMURE

&? A Armure Tech Bonus Notes
2 e a
;L! ARMES
A o o D, = o
| iBaton (arme de mélée) 12 Fo +2 (9) - = &
“JSans arme (combat & mains nues) = Fo +0 (7) - - =
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50

o
w
S
w1
o
~
oo
©
=)

Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 11 12 13 +1
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ETE“NITY«;——-————-! Axiomes: Magie 14 Social 20 Spirit. 18 Tecll _Q_ Ilw‘fll'nalnllmnon‘ Aucun

53K

000@0@0

Nom * Heidi Eklund Chevalier,d"e
gcosm Empire A

Humaln

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur
Armes a énergie Dex +2 11
Armes a feu Dex 9
Armes de jet Dex 9
Armes de mélée Dex 9
Combat a mains nues Dex 9

e

Compétences d’interaction  Attribut Valeur
Intimidation Esp 7
Manceuvre Dex 9
Provocation Cha 6
Ruse Rai +2 14
Autre Attribut Valeur
Discrétion Dex 10
Esquive Dex +1 10
Observation Rai +2 14
Réalité Esp +1 8
Sciences Rai +3 15
Sciences humaines Rai +2 14
Véhicules aériens Dex +2 11

A

Electro-rayon

Gadget, pas en mélée, Dommage 15

Super attribut (Raison)

Donne un bonus de +1 en Raison (déja intégré)

Total I'X

‘

*. '3

o

,o

ok
Outils polyvalents
Tablette 23
Armure Tech Bonus Notes
Manteau de cuir 20 +2  |Torse, For. min 12

A o

 Electro-rayon (arme a énergie) Spécial 15 5 10/25/50 Régénere 1 tir / round
‘; Sans arme (combat & mains nues) - Fo +0 (7) - = =
: able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 % 3 4 5 7 8 9 10 11 12 13 +1 i
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N tom Heidi Eklund (Ord)
Humaln

Cosm Prlme : St

,t-“

ETERNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie O__ Social 23 Spirit. 10_ Tech _3_ Ilw u‘nanllllamfn' “Anchn

5

o ‘. - 3 $
‘ ",“ i & Résistance
Gllarlsme Dextérité Esprit " Fll":l} : Raison Ilelllal:emem Course ~ totale Armure
Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur | RANEE Heidelberg, Heidi a tout appris des .
Armes a énergie Dex 9 4 machines en les démontant et en les réas- Défense en mélée
I Dex 9 semblant. Elle est ingénieure au sein du ’
i groupe Airbus, un groupe industriel mas- :
Armes de jet Dex 9 . : o . v
sif dans les domaines de l'aéronautique et H
Armes de mélée Dex 9 de la défense. Ce sont ses premiéres véri- § Défense a mains nues
Combat 4 mains nues Dex 9 tables vacances depuis une dizaine d’an- §
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur | [ et
Intimidation Esp 7
Manceuvre Dex 9
Provocation Cha 6
Ruse Rai +2 13
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Discrétion Dex 1 10
Esquive Dex 1 10
Observation Rai 2 13
Sciences Rai 3 14
Sciences humaines Rai 2 13 Outils polyvalents 29
Véhicules aériens Dex 2 11 Tablette 23
Armure Tech Bonus Notes
e o a
A o o P bo o
| #Sans arme (combat & mains nues) = Fo +0 (7) - = =
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 ’
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1 "




) @ Race " Humain
ETE“NITY?—-———;- Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10 Tecll ,;1

' 9o ETENCES : Résistance 3

-l:llarlsme Dextérité Esprit "~ Force : Raison nenlacemem Course ~ totale Armure
n

; : 0 0 : ) Es'“""e
2 | Compétences de combat Attribut Rangs Valeur |8 0

Armes a énergie Dex Défenseen melee

Armes a feu Dex +2

Armes de jet Dex

Armes de mélée Dex +1 | ——— - ng[enseam nues

Combat & mains nues Dex +1 ,\ _ : .
~ JE PREFERE ETUDIER LES INVASIONS
Compétences d’interaction  Attribut g "~ D'UN PEU PLUS LOIN !

Intimidation Esp

Manceuvre Dex

Provocation Cha

Ruse Rai
Autre Attribut Valeur
Discrétion Dex 9

il Esquive Dex 9
| Langue (Copte) Rai 11
| Observation Rai 11

Réalité 13 Carnet de note

§ Science i 11 Stylos

Sciences humaines i 11

| Atout Effet

Contre Empéche un adversaire de jouer une possibilité

Conscience environnementale | Peut jouer directement 1 fois une carte de sa main

Armure Tech Bonus

Arme Tech Dom.  Munitions Portée

Bl s arme (combat & maines nues) = Fo +0 (6) - -
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ETE“NITY«W—-——-——- Axiomes: Magie 9 Social 23 Spirit. 10 Tecn"_a_ Niv. u‘nanllllamfn' Aucun
5 , - 3 s
, e & Résistance m
l:llarlsme Dexteérité Esprit ~ "~ Fll":l} : Raison Ilelllal:emem Course ~ totale Armure :
00000 00 =
e @ @ e @ ~ Esquive
_ Compétences de combat Attribut  Rangs NEISIVEE | Java est étudiante au Caire. Elle est fasci- o
: Armes 4 énergie Dex 8 4l née par I'Histoire, particuliérement par Défense en mélée
T W Dex 3 i les stra‘tégies. mili.taires etelle airpe .
: 1| volontiers s'imaginer étre un véritable gé- e .
S o ¢ néral darmée. Aujourd’hui, alors méme I.
Armes de mélée Dex 8 quelle a passé toute sa vie juste & cOté, cest ne[ens amains nues
il Combat & mains nues Dex +1 9 la premiére fois quelle parvient a visiter
{8 | Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs Valeur |8 {eSipyiamices 0 " ;
Intimidation Esp 10 g -
Manceuvre Dex +1 9
Provocation Cha
Ruse Rai 10
Autre Attribut ~ Rangs Valeur I ]
Discrétion Dex +1 9
Esquive Dex +1 9
Langue (Copte) Rai +1 11
, Observation Rai +1 11
’W ‘ Science Rai +1 11 CarnetdSnate 20
[_‘:« | i Sciences humaines Rai +1 11 Stylos 20

' 4 Armure Tech Bonus Notes
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£ e
A o o P bo o
g Sans arme (combat & maines nues) = Fo +0 (6) = = =
K
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50

Bonus | Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1
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q:.;,‘ Nom “ « Lion » Kamil (Chevalier des Tolall'x

d e’« 3\\Race Humain cosm Prime : £ > o Illsnomllles
Efmwww————q Axiomes : Magie 9 __Social 23 Spirit. 10_ Tecll _3_ Ilw‘fll'nalnllmnon‘ Aucun
’ : 3': A & ; ; Résistance
cllarlsme Dextérité Esprit  ~ Force  Raison Déplacement Course ~ totale  Armure

e>c>cac>e>€aca,,a5

Compétences de combat Attribut  Rangs Valeur |8

3 Armes a énergie Dex 9 Défense en mélée
Armes 4 feu Dex +3 12 5
Armes de jet Dex 9 - 0 '
Armes de mélée Dex +2 11
Combat & mains nues Dex 62 11
Compétences d’interaction  Attribut Valeur
Intimidation Esp +1 8
Manceuvre Dex 9
Provocation Cha 6
Ruse Rai 7
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Analyse d'indice Rai +1 8
Esquive Dex +2 11 o
Observation Rai +1 8

- Réalité Esp +2
j Véhicule terrestre Dex +2 11 Talkie-walkie 20
r.?*?‘-i Carnet de tickets 20

A o

Implacable Si attaque totale, subit 3 Choc pour +1 dé dégats

Revanchard Si blessé, gagne résultat 1 de plus contre lattaquant
b Armure Tech Bonus Notes
£

" s - I e a
X ARMES
A o o P de o

838 spécial (arme a feu) 20 12 6 10/25/40 Petit
» Matraque (arme de mélée) 20 Fo +2 (13) - = F

Sans arme (combat & maines nues) - Fo (11) % s 1

able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 | 17 | 18 19 | 20 | 21 | 26 | 31 | 36 | 41 | 46 | +5
de dé 4 6 8 10 12 | 14 25 | 30 | 35 | 40 | 45 | 50

Bonus | Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 31l
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", ‘ ) : Résistance m _‘ s
l:llarlsme Dexteérité Esprit ~ "~ Fllll:l} : Raison Ilelllal:emem Course ~ totale Armure : ol —
~ Esquive <
_ Compétences de combat Attribut  Rangs \AISITE fLion était un policier a Gizeh, un bon, 0
{ Armes 4 énergie el 9 dmais il a été retiré du service actif pour Défense en mélée
; insubordination. Maintenant, il passe ses )
Armes a feu Dex +3 12 H. R 5% 0 .
Hjournées a sassurer que les touristes et :
Armes de jet Dex 9 les adolescents ne dégradent pas les tom-
Armes de mélée Dex +2 11 b.eaux ’autour .des pyramides. Ilelense amains nues
R O A Dex 2 11 Lion napprécie pas ses nouvelles taches et
N ] .. ) ) aspire a reprendre du service, la ou est sa :
Compétences d’interaction  Attribut Rangs Valeur . .
véritable place.
Intimidation Esp +1 8 G -
Manceuvre Dex 9
Provocation Cha 6
Ruse Rai 7
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Analyse d'indice Rai +1 8
Esquive Dex +2 11
Observation Rai +1 8
| [| Véhicule terrestre Dex +2 11
& Talkie-walkie 20
o] Carnet de tickets 20
I ARMURE

' 4 Armure Tech Bonus Notes
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W .38 spécial (arme a feu) 20 12 6 10/ 25 /40 Petit
Ml Matraque (arme de mélée) 20 Fo +2 (13) - = 3

Sans arme (combat & maines nues) - Fo (11) = - il

able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 31 36 41 46 +5
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Bonus | Echec| -8 -6 -4 =2 -1 0 1
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' 9o ETENCES : Résistance 3

'l“lalISIlle Dextérité Esprit "~ Fllll:e : Raison Ilenlal:emem Course ~ totale Armure
n

00000 @0 Q0 =
2 | Compétences de combat Attribut Rangs Valeur |8 .

Armes a énergie Dex 1 Défenseen melee

Armes a feu Dex

Armes de jet Dex

Armes de mélée Dex _ PO ~ - > : Ilelenseam nues

Combat & mains nues Dex ' .
- NE FAITES PAS ATTENTION A MOL JE
Compétences d’interaction  Attribut g "= NE SUIS PERSONNE D'IMPORTANT

Intimidation Esp

Manceuvre Dex

Provocation Cha

Ruse Rai

Autre Attribut
Crochetage Dex

il Esquive Dex

¢ Observation Rai

| Véhicules terrestres Dex
Réalité Esp

¢ Discrétion Dex

| Atout Effet

Super Attribut (Dextérité) | Augmente un attribut de +1

Super compétence (Discrétion) | Augmente une compétence de +2

Armure Tech Bonus

| Arme Tech Dom.  Munitions Portée
: 2 couteaux de lancer (Armes de jet) 20 Fo +1 (8) . 10/20/ 30

¥ Sans arme (combat a maines nues) = Fo +0 (7) 4
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«;.;\\ Nom Kelsey Kavanaugh (Ord) ¥
 Humain

cosm Prlrﬁe : AR

ETEHNITY«E—-——-——- Axiomes: Magie O _ Social 23 Spirit. 10_ Teen _§_ Ilwﬁll'llalnlnamfn‘ Aucun

==
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isponibles
A}

e , ~ Esuuive
_ Compétences de combat Attribut  Rangs ACICEAl - | Kelsey est un américain récemment di- ®
3 Armes 2 énergie Dex 11 4l vorcé. Il est timide et réservé, presque Défense en mélée
AN o 11 invisible méme pour les membres de sa ’
4| famille et ses amis. Il a surpris tout le .
Armes de jet Dex +2 13 B L Pt — v
monde, y compris lui, quand il a utilisé
Armes de mél¢e Dex i - ses derniéres économies pour ce voyage Ilelenseamalns nues
fl Combat & mains nues Dex 11 afin de visiter les pyramides, comme il se
Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs VATl || [¢tait toujours promis. o
Intimidation Esp 7 g <
Manceuvre Dex +2 13
Provocation Cha 7
Ruse Rai +2 10
A o A R ane ale
Esquive Dex +2 13
Observation Rai +1 9
Véhicules terrestres Dex +1 12
| f| Discrétion Dex +3 14
by Caméra 23
& Téléphone portable 23
o). ARMURE
' ‘ Armure Tech Bonus Notes
i
_'_: 2 2 o o
A o o P 9 o
g Sans arme (combat & maines nues) = Fo +0 (7) = =
i
able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 | 31 36 | 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50 ’
Bonus Echec | -8 -6 -4 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 +1 "
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ETE“NITY?—-———;- Axiomes: Magie 9 _ Social 23 Spirit. 10 Tecll ,;1

' 9o ETENCES : Résistance 3

-l:llarlsme Dextérité Esprit "~ Force : Raison nenlacemem Course ~ totale Armure
n

; : 0 o : ) Es'“""e
2 | Compétences de combat Attribut Rangs Valeur |8 .

Armes a énergie Dex 1 Défenseen melee

Armes a feu Dex

Armes de jet Dex
Armes de mélée Dex _ PO ~ - > : Ilelenseam nues

Combat a mains nues Dex i ON REUSSIRA A SEN TIRER D'UNE MA-
' NIERE OU D'UNE AUTRE. IL Y A TOU-

Compétences d’interaction  Attribut

Intimidation Esp

Manceuvre Dex

Provocation Cha

Ruse Rai

Autre Attribut Valeur I
Débrouillardise Cha 11

o . )
# Discrétion Dex

Esquive Dex

{ Observation Rai

Persuasion Cha Sac a dos

‘ Réalité Esp Bouteille deau

Survie Rai

| Atout Effet

Transfert de Possibilités Donne ses possibilités en action gratuite

Prodige A chaque acte, +1 Possibilité

Armure Tech Bonus

| Arme Tech Dom.  Munitions Portée
Couteaux (Arme de mélée) 20 Fo +1 (8) . -

¥ Sans arme (combat a maines nues) a Fo +0 (7)
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& prs DEFENSES
l:llarlsme Dextérité Esprit ~ "~ Fllll:l} : Raison Ilelllal:emem Course ~ totale Armure :
" 2
o ° ~ Esquive
_ Compétences de combat Attribut  Rangs \CICUEE | 1. Kid » est un or phelin et un vagabond .

; Armes 2 énergie Dex 8 1l qui voyage a travers le monde. Il na ja- Défense en mélée
Armes 3 feu Dex +1 9 -fl mais connu ses parents et il ne sait méme 5
s et Dex 3 f{pas ou il est né. Il se cons@ere comme tn y i

== « citoyen de la Terre » et il se débrouille
Les 65 gl s gl 2 seul depuis qu’il est enfant. 1l est insou- Ilelenseamams nues
| Combat a mains nues Dex 1 9 ciant et il a toujours un mensonge, un bon
{8 | Compétences d’interaction  Attribut ~ Rangs \AStralld || mot ou un plan pour séchapper quand les o
IR Esp 3 choses tournent mal. E r'e
Manceuvre Dex 8
Provocation Cha +3 13
Ruse Rai 7
Autre Attribut  Rangs Valeur I ]
Débrouillardise Cha +1 11
Discrétion Dex +1 9
Esquive Dex +2 10
Observation Rai +1 8
, Persuasion Cha +2 12 Sac 4 dos 2
| o] Survie Rai +1 8 Bouteille deau 23

' 4 Armure Tech Bonus Notes
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ARMES
A . . Dortée o
| #Couteaux (Arme de mélée) 20 Fo +1 (8) S e Petit
; Sans arme (combat a4 maines nues) < Fo +0 (7) S ) 2
" able des B
Jet 1 2 3 5 7 9 11 13 15 16 17 18 19 20 21 26 | 31 36 | 41 46 +5
de dé 4 6 8 10 12 14 25 30 35 40 45 50

Bonus | Echec| -8 -6 -4 =2 -1 0 1
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