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"RESUME DE CREATION DES PERSONNAGES

; .;; ez une discipline 6. Répartissez les rangs de talent et les sorts
ﬁﬁx l Hﬂl plus qu'une simple profession, elle détermine sa maniére Les joueurs disposent d'un total de 8 rangs & répartir dans les talents du Premier

ave ‘ m. 74 et la facon d'utiliser les énergies magiques pour mettre en ceuvre cercle de la discipline du personnage. Chaque point réparti augmente le talent

L_HIF_ el " Certaines races ne peuvent pas suivre certaines disciplines. Si vous souhaitez concerné de +1 rang. Vous pouvez répartir un maximum de 3 points de rang et un
mm appartenant a une race particuliére, vous devez donc choisir votre minimum de 0 point de rang dans un talent.

lir Les 15 disciplines de base sont : Archer, Cavalier, Eclaireur, Les personnages capables de lancer des sorts peuvent acheter des sorts en dépen-

: en
dn ciel. ' mm Guerrier, lllusionniste, Maitre d'armes, Maitre sant un nombre de pﬂinlﬁ de sorts égﬂl a leur niveau de Perfepli'ﬂn- Le mﬂgifiﬂ'n na
Vavigateur du ciel, Nécromancien, Sorcier, Troubadour, Voleur. accés qu'aux sorts de Premier et Deuxiéme cercle. Les sorts de Premier cercle colitent

1 point de sort et les sorts de Deuxiéme cercle colitent 2 points de sort.

une race \CHAT DES ATTRIBUTS 72 Répartissez les rangs de compétences

Les joueurs disposent d'un total de 8 points de rang a distribuer entre ses compé-
tences de connaissances, d'Art et ses compétences générales. Chaque point réparti
augmente la compétence concernée de 1 rang. Vous pouvez répartir un maximum de
3 points de rang dans une méme compétence. Les personnages débutants doivent
dépenser au moins 2 points de rang pour des compétences de connaissances et 1 point
de rang pour une compétence d’Art. La plupart des personnages assigneront un rang
de 2 & leur compétence Don des langues : un rang pour chaque langage qu'ils connais-
sent. Tous les personnages commencent aussi le jeu en sachant lire et écrire le nain.
Distribuez les points de compétences restants comme vous le souhaitez.

S différentes races de Barsaive sont : elfe, Valeur Coliten
----- ohllphen. ork, sylphelin, troll et d’attribut points d’achat

€ sesattributs

1 lerm ﬂlﬂlrl des six attributs
(Force, ~- ﬂnm. Dextérité, Perception,
1t M)mmntumdesdeuxméth-

-
-r'||'

cu it 66 .
chac ,,,“:,F?,,’f,,"-bu{ < 8. Equipez votre personnage
- ;::&T;u Sachat, comme Tous les personnages commencent le jeu avec les objets et I'équipement indiqué

dans la Table d'équipement de départ. Avant de commencer le jeu, chaque personnage
recoit aussi 120 piéces d’argent pour acheter de I'équipement dans les listes du chapitre
Biens et services.

re: (Régle optionnelle) Jetez
¢ le dé ayant obtenu le plus
“U un]oumlestmuautm résultats

tenir un résultat final entre FABLE D'EQUIPEMENT DE DEPAR

“Apré ’i : déterminé les attributs de votre

les modificateurs indiqués

h%rm ificateurs raciaux a vos

n:n que soient les modifica-

© teurs appliqués, aucun personnage ne peut débuter
nmmevdwtdmibutlnférnurei 1.

Dague ou couteau (ou arme similaire de taille 1 ou 2).

Kit d'aventurier
(sac & dos, couverture, briquet a silex, torche, gourde et grand sac).

Grimoire (pour les magiciens uniquement).

Matériel d'art, dont la nature dépend de la compétence d’Art (avec I'accord du
maitre de jeu).
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| | Z que votre personnage satisfait aux ; .

/ My minlmon“ gl:lm; raciaux imposés par sa race. R?tlons ST SR

pi) J S R Vétements de voyageur

rroma FARIE DES MODIFICATEURS RACIAUX (bottes souples, chemise, ceinture, robe ou haut-de-chausses et cape de voyageur).

tn

- ' 9. Donnez vie a votre personnage
| Z | Choisissez un ou deux traits de la table des traits de personnalité ou trouvez en
= deux vous méme. Une fois établie la personnalité de votre personnage, vous devez
-~ décider comment il en est arrivé li. Essayez de répondre aux questions se trouvant a
Z | la fin du chapitre Création des personnages.
% IABLE DES TRAITS DE PERSONNALITI
J Accommodant Dépravé Inventif Raisonnable
m Agressif Discipliné [rrationnel Rancunier
=
m , Alcoolique Distant Jaloux Réactionnaire
m 1T ez Ses caractéristiques Altruiste Egoiste Jovial Réaliste
races bénéficient d'ajustements & leur valeur de Dextérité au moment de Ambitieux Elégant Liche Rebelle
ﬁ s déplacements du personnage, comme indiqué dans la Table des déplace- Amical Eloquent Libidineux Réservé
. ‘karma (qui donne aussi les informations relatives au karma de chaque : :
e teur ne peut réduire la valeur de Dextérité d'un personnage en Amoral Energique LOgique RUsS
Attentif Extraverti Loyal Sadique
Autoritaire Fanatique Malhonnéte Sagace
g Niveau/ Pointsde Pointsde Avare Fier Manipulateur Sanguinaire
'rﬂ e Modificateurs de dé de karma karma Charismatique Froid Menteur Sans humour
p-_ ' 3 :]?:e gﬁ:::::::m k:/r;. de d?.ﬂ maxi;snum Chevaleresque Généreux Militant Sarcastique
m 8l t1umain Dextérité s/D8 m 40 Compatissant Gent.ﬂ Miséricordieux SQI.ISIHE
m | Nain Dextérité -2 4/D6 6 25 Condescendant Grossier Moqueur Sentimental
1 | Obsidien Dextérité -3 1/D4 5 20 Conservateur Honorable Moral Sérieux
@ " | Ork Dextérité +1 5/D8 10 40 Courageux Idéaliste Naif Solitaire
e Sylphelin  Déplacement au sol Dextérité-8  6/D1o 15 60 Courtois Impitoyable Obsessionnel Spontané
Déplacement de vol Dextérité +2 Créatif Infantile Optimiste Suiveur
O | 1?““ g:::::: :ﬁ& 5 :: Crédule Inquiet Paranoiaque Superstitieux
- Critique Insatisfait Paresseux Sar de soi
Cruel Insultant Passionné Suspicieux
q_r ! eompte ses aptitudes raciales Cupide Intellectuel Patient Sympathique
oh lptlmdu de la race du personnage : Curieux Intimidant Perspicace Téméraire
" Elfe : Vision nocturne Cynique Intolérant Persuasif Traditionaliste
" g:i.::inﬂdon: m'tbermoghnmnphlque Débrouillard Introverti Pragmatique Véreux
dblldlen : Armure naturelle, Seuil de blessure accrue (+3) et Valeur de Force Déloyal Intuitif Protecteur Vantard
~ minimum (15)
Ork : Gahad et Vision nocturne '
% shelin : Défense Physique accrue (+2), Sensibilité astrale, Valeur de Force 10. Jouez!
. maximum (11) et Vol Félicitations ! L'élaboration de votre personnage est terminée ! Finissez de
N : Valeur de Constitution minimum (11), Valeur de Force minimum (11) et remplir la feuille de personnage et préparez-vous a devenir un héros du monde de
tu'mqgrlphique Earthdawn.
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HISTORIQUE DU PERSONNAGE :
NeM . an i T
PARENTS : __ LIEU ET DATE DE NAISSANCE : e, A

RACE: Jub -—EreEEy- - " -1 - BRe PEAU :
TAILLE : - POIDSs . .. CHEVEUX :
CITATION : e ]

TRAITS DE PERSONNALITE :
TRAIT DE SURFACE/TRAIT CACHE :

PERSONNALITE DESSIN DUPHIS
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PROFIL DU PERSONNAGE
CARACTERISTIQUES

p m el by Eﬁ%%nmum RANG DE TALENT ? AUTRE —
O] b Mo e e b mans]
D DEPLACEMENTS ENCOMBREMENT
|:| wepaciecie Koperrlid pebuostaseamgticsace NN
] T f S, o e Y s
D DEFENSES - T B N—
At o

S DEFENSE MAGIQUE DDEH:I I:I
.

ARMURE ARMURE
NIVEAUDE DESDE * DE POIS - PORTEE - ARMURE PHYSIQUE MYSTIQUE MALLUS INIT
DOMMAGES DOMMAGES TAILLE REFORGEE COURTE MOYENNE LONGUE

ARMURE

e[ ]tz ]

SEUILS DE SANTE
s Rl SEUIL D'INCONSCIENCE R —
VALEUR DE BASE  MAGIE DU SANG RESISTANCE FILAMENT AUTRE :
: SEUIL DE MORT VALEUR ACTUELLE
VALEUR DE BASE  MAGIE DU SANG RESISTANCE FILAMENT AUTRE :
SEUIL DE BLESSURE GRAVE TESTS DERECUPERATION
. 5 Mﬂ - “ﬂn'rﬁm VALEUR ACTUELLE s.;tl:.‘inlliln:rn TESTS PARJOUR NIVEAU  DES) DACTION

- - _

. TOTAL ACTUEL DE DOMMAGES BLESSURES GRAVES
CEEIEIEIEIEEE]
. PEENEEEEEE
| KARMA
POINTS DISPONIBLES
: NIVEAU/DE :
5 MAXIMUM:
UTILISATION : (] pex [JFor [ coN
[ per [JvoLr [CJCHA
- LAHGUtS
: NOM i - A
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- - 00O 00
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TALENTS

CERCLE  NOM DU TALENT

%§?§§J ATTRIBUT
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— L L

DISCIPLINE

(NOM DU SORT PLACE
DANS LA MATRICE)

RANG NIVEAU DE(S) D'ACTION EFFORT
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DISCIPLINE :
CERCLE :
DEMI-MAGIE :

APTITUDES DE DEMI-MAGIE :

SPECIALISATIONS DE TA

NOM DE LA SPECIALISATION
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DISCIPLINE :
e CERCLE:
— DEMI-MAGIE: s
~ APTITUDES DE DEMI-MAGIE:

RITUELDEKARMA:

BeNUS DL DISCIPLINE

SPECIALISATIONS DE TALENT

e NOM DE LA SPECIALISATION

e —— —— e .|| e —————————— e ———
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DISCIPLINE SUPPLEMENTAIRE

TALENTS g vom DU sORT PLACE
——— A

% ATTRIBUT  RANG NIVEAU DELS) D'ACTION EFFORT
A

- »

B oo - DISCIPLINE:
S w | = |y NS e - N CERCLE:
S L = Tl D S _____ DEMI-MAGIE: MREEE o

s ——————eii e B LD -~ — APTITUDES DE DEMI- -r =

= = ) o T S N P, - 4.~
. IR .. | - | - [ -,
N SRR = [ .~ . RITUELDEKARMA : -
el S o | = | o A S SR ) |
W— = [ s [ o N S
e amdise. w [ = | v S
w | N P .
Do —__- T el
e R eail
=,y Py 1 | ) e s ST
il T T =y« 0 DR S SN e
ficl PR TEN o [ | L S S e
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DEVOTION

PASSION: ~ SYMBOLES & IDEAUX :
POUVOIRS DE QUESTEUR

NOM DU POUVOIR %
~

DUREE
7 e —— S TENT S " — N
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e
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- .

A B

ATTRIBUT RANG NIVEAU  DR(S) DACTION  EFFETS
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VALEUR

PIECES DE CUIVRE (1 PA = 10 PC)

[QUIPEMENT

AUTRLS P3SLSSIPNS

OBJETS DE VALEUR ENTREPQSES

™wre VALEUR wre VALEUR
PIECES DOR (10 PA = 1 PO PIECES D'ARGENT PIECES DE CUIVRE (1 PA = 10 IC)



MAGIC DU SANG

TYPE DOMMAGES OBJET

CIBLE DU FILAMENT

TRAML DL GRRUPL T

NOM DU GROUPE: - | 1
MEMBRES SYMBOLE DU GROUPE

~

|

I
0N
i

r

. )

o -

b ’
- - “.I-': I

&

U
FL

OBJET DE TRAME DE GROUPE :

FILAMENTS DE GROUPE

CIBLE DU FILAMENT RANG COUTPL. EFFETS

NOTES DE TISSAGE

RANG EN TISSAGE DE FILAMENT

POINTS DE LEGENDE

I'ABLEDESCOUTS EN POINTS DE LEGENDI

TALENTS SPECIALISATIONS COMPETENCES
I b D b ———" b
Rang Noviee Compagnon Gardien  Maitre
armwrs m | 100 200 300 500
2 200 300 500 800
3 300 500 800 1,300
nmmn TOTAL DEPENS OBJETS MAGIQUES 900 L300 8£.300
5 800 1,300 2,100 3,400
e | cwmn ﬁ s E i
7 2,100 3.400 5500 8900
TOTAL CUMULE STATUT LEGENDAIRE 8 3400 5800 8000 14.400
9 5.500 8,900 14,400 23,300
10 8,900 14,400 23.300 37.700
u 14,400 23,300 37700 61,000
TOTAL ACTUEL 12 23300 37.700 61,000 98,700
13 37.700 6!.000 93-700 159,700
14 61,000 98,700 159,700 258,400
15 9,700 :
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OBJETS LEGENDAIRES
OBJET MAGIQUE

. NOM :
MAX. FILAMENTS :
——— DESCRIPTION:

DEFENSE MAGIQUE :
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CONNAISSANCES CLEFS ET HAUTS-FAITS

RANG CONNAISSANCE CLEF/HAUT-FAIT
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NOM :

OBJETS A FILAMENT

?BJLT MAGIQUL

MAX. FILAMENTS : __ DEFENSE MAGIQUE:

DESCRIPTION:

RANG

——

RANGS DE FILAMENT

CONNAISSANCE CLEF/HAUT-FAIT COUTPL EFFET

NOM :
MAX. FILAMENTS :
DESCRIPTION: .

?BJLT MAGIQUL

___DEFENSE MAGIQUE:

T E————

RANGS DE FILAMENT

RANG  CONNAISSANCE CLEF/HAUT-FAIT COUTPL EFFET

?BJET MAGIQUL
NOM: R
MAX. FILAMENTS : __ DEFENSE MAGIQUE:
DESCRIPTION: e
o RANGS DE FILAMENT .

RANG  CONNAISSANCE CLEF/MAUT-FAIT COUTPL EFFET

.

=
i e -
a Il * y
T

b
i

?BJLT HAGIQ

NOM :
MAX. FILAMENTS : _DEFEN
DESCRIPTION:

RANGS DE

RANG CONNAISSANCE CLEF/HAUT-FAIT COUTPL EFFET

NOM:
MAX. FILAMENTS:
DESCRIPTION: __

- TE A -
T
-y oS

RANGS DE FIL/

RANG  CONNAISSANCE CLEF/MAUT-FAIT COUTPL EFFET

e ——————

?BJLT HI\GIQUI:

NOM:
MAX. FILAMENTS :
DESCRIPTION:

RANGS DE FIL/

RANG  CONNAISSANCE CLEF/HAUT-FAIT  COOTPL EFFET . o




GRIMPIRL

DESCRIPTION :

DE TISSAGE/ DIFFICULTE
DANS UNE ILLUSION? CERCLE FILAMENTS REHARMO.

PLACE
MATRICE ?

DIFFICULTE

D'INCANTATION
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