NOM 7 PSEUDD : _chamane urbaine

Metatype : Trol
Karma actuel :

ATTRIBUTS PHYSIQUES

Age :
Réputation : 0

ATTRIBUTS MENTAUX

Sexe : Niveau de vie : Larue
Rumeur : 2

ATTRIBUTS SPECIALX

Karma total :

Renommeée : 0

ATTRIBUTS SPECIALX

| Constitution : 5| | Charisme : 4| | Chance : 2| | Pts de Chance actuels : |
milité : 3 | | Intuition : 4 | | Essence : 6 | | Init. astrale : 8 |
| Reaction : 3| @ique : 4| | Initiative : 7| | Init. matricielle : - |
| Force : 5| |Volonte : 4| |Magie/Résonance : 5| |Passes d'lnit. : 103 |

COMPETENCES ACTIVES

COMPETENCES ACTIVES

COMPETENCES DE CONNAISSANGES

Nom de la compétence Ind.  Att. Nom de la compétence Ind.  Att. Nom de la compétence Ind. Att.
Analyse astrale 2 It Sorcellerie (GC) 3 Centre d'accueil des quartiers 4 Int
Bannissement 2 Mag - Contre sort Mag  Connaissance du quartier 4 Int
Controle d'esprits 3 Mag - Lancement de sorts Mag  Esprits 5 Log
Escamotage 2 Ag - Lancement de sorts rituel Mag  Goblin Rock 2 Int
Esquive 2 Réa  Survie ! Vol ltinéraires transports en commun 3 Int
Infiltration 3 Ag (Urbaine) (+2) Planques 2 Int
(Esprit mentor Rat) (+2) Théorie magique 4 Llog
Invocation 5 Mag
Perception 2 Int Anglais M
TRAITS numlr:a%fpﬁlfvls]fuum EUMFETT%Jd‘RglEs's]EmThs‘AEES
Gremlins |

(Un ! de moins estnécessaire pour une

complication avec du matos technologique)

Magicien

Paralysie au combat

(ler tour : init / 2, -3 aux tests de surprise)

Esprit mentor : Rat

+2 en infiltration, +2 pour résister aux

maladies et poisons. Test de Vol + Cha (3)

pour ne pas fuir une situation de combat

MODIFICATEURS DE BLESSURES CUMULATIFS

8 + (CON / 2 arr. sup.) CASES

MODIFICATEURS DE BLESSURES CUMULATIFS

8 + (VOL / 2 arr. sup.) CASES


Morphée
Stamp


CONTACT IND. LOYAUTE IND. INFLUENCE ARME DOMMAGES PA MODE CR MUNITIONS
Fixer 2 2

Squatter 2 |
IMPLANT INDICE ESSENCE NOTES  ARME ALLONGE DOMMAGES PA
Couteau de survie - (For/2+1)P -1
VEHICULE MANIABILITE ACCELERATION  viTesse  NOM BALISTIQUE IMPACT NOTES
Veste en cuir 2 2
AUTOPILOTE STRUCTURE BLINDAGE SENSELRS
COMMLINK : Meta Link (OS Vector Xim) SORT TYPE PORTEE DUREE  VALEUR DE DRAIN
REPONSE : ! SYSTEME : 2 Confusion M cov M (P/2)
FIREWALL : [ SIENAL : 1 Eclair Mana M Ccov | (P/2)
PROGRAMMES : Invisibilité améliorée M cov M (P/2) +1
Soins M T P (valeur de dom) -2
ESPRIT PUISSANCE SERVICES LIE / NON LIE  NOM INDICE
[SPRITE] [INSCRIT / NON INSCRIT] Matériaux pour loge magique Indice 5
Médikit
Masque a gaz
Lunettes avec interface visuelle
+ 1 Allonge

+ 1 armure naturelle

Vision thermographique _naturelle Argent de départ : (1d6 +2) x 10
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