
origine

historiQue

catégorie sociale

proFession

motivation

comBat
SCore

communication
SCore

constitution
SCore

dextérité
SCore

Force
SCore

intelligence
SCore

perception
SCore

précision
SCore

nom

déplacement courseapparence physiQue

type d’armure

 rapidité déFense résistance armure pénalité niveau

Fortune

❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑
❑ ❑ ❑

Buts

 arme Jet d’attaQue dégâts

groupes d’armes

prouesses Favorites

talents & spécialisations

relations

éQuipement

états
❑ À TERRE

❑ ASSOURDI

❑ AVEUGLÉ

❑ BLESSÉ

❑ EN APESANTEUR

❑ ENTRAVÉ

❑ ÉPUISÉ

❑ FATIGUÉ

❑ 
GRAVEMENT 
BLESSÉ

❑ HANDICAPÉ

❑ IMPUISSANT

❑ INCONSCIENT

❑ MOURANT

N
ous autorisons la reproduction de cette page à des fins personnelles� 

❑

❑

❑

❑

❑

❑

❑

❑

❑

N
ou

s 
au

to
ris

on
s 

la
 r

ep
ro

du
ct

io
n 

de
 c

et
te

 p
ag

e 
à 

de
s 

fin
s 

pe
rs

on
ne

lle
s�

volonté
SCore

revenus

Laurent RABOTEAU - laurent.raboteau@gmail.com - 202210/626581/1411531



N
ous autorisons la reproduction de cette page à des fins personnelles� 
résumé des états

 nom du talent grade eFFet 

À TERRE : le personnage ne peut pas effectuer les actions Charger ou Courir. Il peut seulement se 
déplacer en rampant. Pour se relever, il doit effectuer une action de Déplacement qui lui coûte 
la moitié de sa Rapidité. Les attaques au corps à corps bénéficient d’un bonus de +1 contre 
les personnages à terre. Les attaques à distances reçoivent quant à elles une pénalité de –1.

ASSOURDI : le personnage ne peut plus entendre et échoue automatiquement à ses tests associés 
à l’ouïe, comme Perception (Ouïe).

AVEUGLÉ : le personnage ne peut plus voir et échoue automatiquement à ses tests associés à la 
vue, comme Perception (Vue).

BLESSÉ : le personnage reçoit une pénalité de –1 à tous ses tests et se trouve dans l’état fatigué, 
incapable d’effectuer les actions Charger et Courir. Un personnage blessé de nouveau affecté 
ciblé par l’état blessé devient gravement blessé.

EN APESANTEUR : le personnage se trouve dans un environnement en apesanteur ou en micrope-
santeur et n’est plus soumis à la gravité. Il ne peut se déplacer que s’il a accès à des prises, une 
surface contre laquelle pousser ou un système de propulsion (comme un réacteur dorsal) et, 
une fois en mouvement, il continue de se déplacer à la même vitesse et sur la même trajectoire, 
sauf s’il a un moyen de l’infléchir ou de l’interrompre.

ENTRAVÉ : la Rapidité du personnage est réduite à 0 et il ne peut pas se déplacer. L’état entravé peut 
empêcher un personnage d’effectuer d’autres actions, en fonction de la nature de ce qui l’entrave.

ÉPUISÉ : La Rapidité du personnage est divisée par deux (arrondir à l’inférieur) et il ne peut pas 
effectuer les actions Charger ou Courir. Un personnage épuisé qui se trouve une nouvelle fois 
ciblé par l’état fatigué ou épuisé devient impuissant.

FATIGUÉ : le personnage ne peut pas effectuer les actions Charger ou Courir. Un personnage fati-
gué qui se trouve une nouvelle fois ciblé par l’état fatigué devient épuisé.

GRAVEMENT BLESSÉ : le personnage subit une pénalité de −2 à tous ses tests. Il est épuisé, sa 
Rapidité est diminuée de moitié et il ne peut pas utiliser l’action Courir. Un personnage grave-
ment blessé qui se trouve une nouvelle fois ciblé par l’état blessé ou gravement blessé devient 
mourant.

HANDICAPÉ : la Rapidité du personnage est divisée par deux (arrondir à l’inférieur) et il ne peut pas 
effectuer les actions Charger ou Courir.

IMPUISSANT : le personnage ne peut pas effectuer d’actions.
INCONSCIENT : le personnage est inconscient de ce qui l’entoure et du passage du temps. Il tombe 

à terre et se trouve dans l’état impuissant et est donc incapable d’effectuer des actions.
MOURANT : le personnage perd 1 point de Constitution à chaque round, au début de son tour. 

Quand le score de Constitution d’un personnage atteint – 3, il meurt. Un personnage mourant 
qui reçoit des premiers soins est stabilisé. Il perd l’état mourant et se trouve à la place dans les 
états impuissant, inconscient et gravement blessé. Il doit se remettre de ces états normalement.
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