Feuille de Personnage
warhammer jeu de role fantastique
	Nom du personnage 
	Johan von Storchfeld
	Taille :
	1m 81
	Poids :
	72 Kg

	Nom du joueur :
	
	Sexe :
	Masculin
	Age :
	33 Ans

	Description du personnage :
	Vêtements coûteux

	Cheveux :
	Châtain
	Race : 
	Humain

	
	
	Alignement :
	Neutre
	Yeux :
	Bleu

	
	
	Rang social :
	
	Religion :
	Ranald


CARRIERES

	
	
	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	
	Profil de base
	4
	34
	33
	4
	3
	5
	36
	1
	30
	26
	25
	37
	34
	36

	1ére Carrière
	Noble
	
	+10
	+10
	
	
	+2
	+10
	
	+10
	+20
	
	+10
	
	+10

	2e Carrière
	Joueur Pro
	
	
	+10
	
	
	+2
	+10
	
	+10
	
	+10
	
	
	+10

	3e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Profil actuel
	
	4
	54*
	43
	4
	3
	7
	46
	1
	40
	46
	35
	47
	34
	46


	armes     

	Armes de mêlée

	Armes à distance

	

	
	I
	CC
	D
	Prd
	PC
	PL
	PE
	FE
	A/T
	Enc
	Localisation

	Rapière (magique +10 CC)

	+ 20

	-

	-1

	-
	
	
	
	
	
	
	

	Dague

	+10

	-

	-2

	-

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	armures

	PA

	I

	Enc

	AUTRES PROTECTIONS

	Enc
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	Chemise de cuir (tronc et bras)


	0/1


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Compétences


	Bonus


	
	
	

	Acuité auditive
	
	
	
	

	Alphabétisation


	
	
	
	

	Baratin


	
	
	
	

	Chance


	
	
	
	

	Charisme


	
	
	
	

	Danse


	
	
	
	

	Endurance à l'alcool
	
	
	
	

	Equitation - Cheval


	
	
	
	

	Escamotage


	
	Compétences


	Bonus



	Etiquette


	
	
	

	Héraldique


	
	
	

	Jeu
	
	
	

	Sens de la répartie


	
	
	

	Eloquence
	
	
	

	Arme de Spécialisation – Escrime
	
	
	

	Musique
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	Allures
	M / Round
	M /Tour
	Km/h
	
	Pts de Destin
	Expérience
	
	Argent -richesses

	Prudente


	8
	48
	2.3/4
	
	3
	
	
	134 Co

	Normale
	18
	96
	5.3/4

	
	Pts de Folie

	2500


	
	

	Rapide
	72
	384
	23.


	
	
	
	
	

	Trait de Caractères et Attributs Raciaux

	Langages parles



	
	
	Occidental


	

	
	
	
	

	
	
	
	


PSYCHOLOGIE et SANTE (inclus folies, effets de coups critiques,...)     BACKGROUND PERSONNEL (inclus lieu de naissance, relations,...)
	
	

	
	

	
	

	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Compagnons et animaux

	M

	CC

	CT

	F

	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int  
	Cl
	FM
	Soc

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	marchandises et equipement (portés par le personnage, sac à dos, etc.)


	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc|

	-

	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	Chevalière (val 15 Co)
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pendentif (val 20 Co)
	
	
	
	
	
	
	
	

	Jeu de cartes 
	
	
	
	
	
	
	
	

	Jeu de cartes truqués
	
	
	
	
	
	
	
	

	Paire de Dés 
	
	
	
	
	
	
	
	

	Paire de Dés truqués
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vêtement courant
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	
	
	
	
	
	Armes

	Variable

	»

	

	
	
	
	
	
	Armure/ Bouclier

	Variable

	_

	

	
	
	
	
	
	Nourriture (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	
	
	
	Eau (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	
	
	                                                                     Poids total

	


equipement (Chariot, Monture, Bateau, etc.)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Poids total

	


.

EQUIPEMENT (poches et bourse)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	*                                                       Poids total

	


EQUIPEMENT (Possédé mais non transporté)
	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc

	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc


	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Poids total

	


Historique de Johan von Storchfeld
De son vrai nom, Eberhardt von Kleingeld, il est né à Kemperbad. 

A la mort de son père, étant le cadet de la famille, il a été chassé du domaine familial par son frère aîné. Hans von Kleingeld.

Sans un sous il n’eut d’autre solution que passer de l’autre coté de la loi pour survivre. Durant ses voyages, il rencontra Hanna Reitsmann avec qui il se fiança rapidement. Cherchant tous les deux la fortune, ils recrutèrent une bande d’escrocs et commencèrent à écumer l’empire. 

Au final l’équipe se composa de. Eberhardt von Kleingeld , d’Hanna Reitsmann, de Josef Aufwiegler, de Erbert Lastkahn, Thomas Prahmhandler et  de Benito Tedecci

S’étant un peu trop attardé à Altdorf, la police commença à se rapprocher d’eux, et ils décidèrent d’émigrer à Marienburg. Profitant de ce que  ‘L’Empereur Magnus’, bateau de croisière qui rallie Altdorf et Marienburg  va appareiller, ils décident de monter à bord, certain que jamais la police n’iras les chercher à cet endroit.

Eberhardt a décidé d’embarquer à bord du bateau en tant que Baron Johan von Storchfeld accompagné de son épouse Hanna, et de leur domestique Hans Rauber.
Feuille de Personnage
warhammer jeu de role fantastique

	Nom du personnage 
	Hanna von Storchfeld
	Taille :
	1m 59
	Poids :
	48 Kg

	Nom du joueur :
	
	Sexe :
	Féminin
	Age :
	39 Ans

	Description du personnage :
	Cheveux :
	Rousse
	Race : 
	Humaine

	
	Alignement :
	Neutre
	Yeux :
	Vert

	
	Rang social :
	
	Religion :
	Ranald


CARRIERES : Commerçante - Receleuse
	
	
	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	
	Profil de base


	5
	31
	35
	2
	2
	7
	27
	1
	37
	26
	35
	33
	31
	42

	1ére Carrière
	Apprentie Artisan
	
	
	
	
	
	+1
	+10
	
	+10
	
	
	+10
	
	

	2e Carrière
	Maître Artisan graveur
	
	
	
	+1
	+1
	+2
	+20
	
	+20
	+10
	
	+10
	+10
	+10

	3e Carrière
	Faussaire
	
	+20
	+20
	+1
	+1
	+3
	+10
	+1
	+40
	+10
	+30
	+30
	+20
	+20

	4e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Profil actuel
	5
	51
	35
	4*
	4*
	10
	47
	2
	77
	36
	35
	43
	41
	62


	armes     

	Armes de mêlée

	Armes à distance

	

	
	I
	CC
	D
	Prd
	PC
	PL
	PE
	FE
	A/T
	Enc
	Localisation

	Epée
	-
	-
	-
	-
	
	
	
	
	
	
	

	Dague
	+10


	-

	-2


	-

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	armures

	PA

	I

	Enc

	AUTRES PROTECTIONS

	Enc
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	Veste de Cuir (Tronc et manche)


	0/1


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Compétences


	Bonus


	
	
	

	Esquive
	
	
	
	

	Conduite d’attelage
	
	
	
	

	Force accrue
	
	
	
	

	Résistance accrue
	
	
	
	

	Art (gravure)
	
	
	
	

	Alphabétisation
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	Avec les Gants d’Agilité
	
	Compétences


	Bonus



	Escamotage 
	
	
	

	Crochetage des Serrures
	
	
	

	Vol à la Tire
	
	
	

	Dex +10
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	Allures


	M/Rnd


	M /Tour

	Km/h

	
	Pts de Destin

	Expérience

	
	argent -richesses


	Prudente


	10
	60


	3.1/2


	
	2
	
	
	198 Co 9/11

	Normale
	20
	120


	7
	
	Pts de Folie

	2500


	
	

	Rapide
	80
	480


	28. 3/4


	
	
	
	
	

	TRAIT DE CARACTERES ET ATTRIBUTS RACIAUX

	Langages parlés



	
	
	Reickspiel


	

	
	
	
	

	
	
	
	


PSYCHOLOGIE et SANTE (inclus folies, effets de coups critiques,...)     BACKGROUND PERSONNEL (inclus lieu de naissance, relations,...)
	
	

	
	

	
	

	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Compagnons et animaux

	M

	CC

	CT

	F

	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int  
	Cl
	FM
	Soc

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	marchandises et equipement (portés par le personnage, sac à dos, etc.)


	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc|

	-

	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	Vêtement couteux
	
	
	
	
	
	
	
	

	Collier (val 15 Co)
	
	
	
	
	
	
	
	

	2 bagues (val 10 Co chaque)
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vêtement de voyage
	
	
	
	
	
	
	
	

	Outil de gravure
	Malle
	
	
	
	
	
	
	

	Malle de voyage
	
	
	
	
	
	
	
	

	Loupe
	Malle
	
	
	
	
	
	
	

	Matériel d’écriture
	Malle
	
	
	
	
	
	
	

	Gants d’Agilité
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	
	
	
	
	
	Armes

	Variable

	»

	

	
	
	
	
	
	Armure/ Bouclier

	Variable

	_

	

	
	
	
	
	
	Nourriture (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	
	
	
	Eau (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	
	
	                                                                     Poids total

	


equipement (Chariot, Monture, Bateau, etc.)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Poids total

	


.

EQUIPEMENT (poches et bourse)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	Gant de Dextérité
	Poche


	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	*                                                       Poids total

	


EQUIPEMENT (Possédé mais non transporté)
	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc

	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc


	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Poids total

	


Historique d’Hanna von Storchfeld
De son vrai nom, Hanna Reitsmann, elle est née à Nuln. 

Son père ayant décidé de la marier à un vieux mais riche marchand d’esclave, elle s’enfuit de la maison familiale juste avant le mariage.

Elle exerça son métier dans tout l’empire, mais les salaires versés à une femme ne lui permettant pas de vivre correctement, il lui est arrivée de faire des faux pour finir le mois. Durant ses voyages, elle rencontra Eberhardt von Kleingeld avec qui elle se fiança rapidement. Cherchant tous les deux la fortune, ils recrutèrent une bande d’escrocs et commencèrent à écumer l’empire. 

Au final l’équipe se composa de. Eberhardt von Kleingeld , d’Hanna Reitsmann, de Josef Aufwiegler, de Erbert Lastkahn, Thomas Prahmhandler et  de Benito Tedecci

S’étant un peu trop attardé à Altdorf, la police commença à se rapprocher d’eux, et ils décidèrent d’émigrer à Marienburg. Profitant de ce que  ‘L’Empereur Magnus’, bateau de croisière qui rallie Altdorf et Marienburg  va appareiller, ils décident de monter à bord, certain que jamais la police n’iras les chercher à cet endroit.

Ils ont décidé de monter à bord du bateau en tant que mari et femme.

 Monsieur le Baron Johan von Storchfeld accompagné de son épouse Hanna, et de leur domestique Hans Rauber.
Feuille de Personnage
warhammer jeu de role fantastique
	Nom du personnage 
	Hans Rauber
	Taille :
	1m 65
	Poids :
	54 Kg

	Nom du joueur :
	
	Sexe :
	Masculin
	Age :
	27 Ans

	Description du personnage :
	
	Cheveux :
	Noir
	Race : 
	Humain

	
	
	Alignement :
	Neutre
	Yeux :
	Marron

	
	
	Rang social :
	
	Religion :
	Ranald


CARRIERES : Voleur – Cambrioleur - 

	
	
	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	
	Profil de base


	4
	30
	39
	4
	4
	7
	37
	1
	36
	25
	30
	29
	33
	32

	1ére Carrière
	Cambrioleur
	
	+10
	+10
	
	
	+ 2
	+10
	
	+10
	
	
	
	
	+10

	2e Carrière
	Receleur
	
	+20
	+20
	+1
	
	+4
	+20
	+1
	+10
	+10
	
	+10
	+10
	+10

	3e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Profil actuel
	4
	50
	49
	5
	4
	11
	57
	1
	46
	25
	30
	29
	33
	42


	armes     

	Armes de mêlée

	Armes à distance

	

	
	I
	CC
	D
	Prd
	PC
	PL
	PE
	FE
	A/T
	Enc
	Localisation

	Epée
	-
	-
	-
	-
	
	
	
	
	
	
	

	Dague
	+10


	-

	-2


	-

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	armures

	PA

	I

	Enc

	AUTRES PROTECTIONS

	Enc
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	Veste de Cuir (Tronc et manche)


	0/1


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Compétences


	Bonus


	
	
	

	Acuité auditive


	
	
	
	

	Baratin


	
	
	
	

	Camouflage urbain


	
	
	
	

	Course à pied


	
	
	
	

	Crochetage des serrures


	
	
	
	

	Déplacement silencieux (rural)


	
	
	
	

	Déplacement silencieux (urbain)


	
	
	
	

	Détection des alarmes magiques


	
	
	
	

	Escalade


	
	Compétences


	Bonus



	Esquive


	
	
	

	Evaluation


	
	
	

	Langage secret - jargon des voleurs


	
	
	

	Pictographie - Voleur


	
	
	

	Reconnaissance des pièges
	
	
	

	Sens de la magie
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	Allures


	M / Rnd

	M /Tour

	Km/h

	
	Pts de Destin

	Expérience

	
	argent -richesses


	Prudente


	10
	60


	3.1/2


	
	2
	
	
	143 Co 9/5

	Normale
	20
	120


	7
	
	Pts de Folie

	2500


	
	

	Rapide
	80
	480


	28. 3/4


	
	
	
	
	

	TRAIT DE CARACTERES ET ATTRIBUTS RACIAUX

	Langages parlés



	
	
	Reickspiel


	

	
	
	
	

	
	
	
	


PSYCHOLOGIE et SANTE (inclus folies, effets de coups critiques,...)     BACKGROUND PERSONNEL (inclus lieu de naissance, relations,...)
	
	

	
	

	
	

	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Compagnons et animaux

	M

	CC

	CT

	F

	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	Corde enchantée
	3

	41

	0

	3

	3
	27
	100
	1
	66
	10
	10
	43
	43
	0

	La Corde Enchantée est animée et peut combattre tout comme un personnage, s'enroulant autour d'une épée ou d'une lance pour les agripper. Elle peut être frappée par des armes normales et disposes de trois P A. Les Cordes sont inflammables et peuvent être affectées par le feu ou la magie basée sur le feu. Les armes de distance normales ne les affectent pas. Elles sont immunisées à tous les Effets Psychologiques et ne peuvent pas être forcées à rompre le combat. Elles ne peuvent pas récupérer leurs Points de Blessures, même par des moyens magiques.

Une Corde peut se nouer elle-même sur un ordre de son possesseur. Elle est pleinement capable de faire des distinctions et peut se déplacer vers des objets spécifiques ou des créatures pour s'en saisir. 

	marchandises et equipement (portés par le personnage, sac à dos, etc.)


	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc|

	-

	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	Grand Sac
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tenue noir avec capuche
	
	
	
	
	
	
	
	

	Outil de Voleur
	
	
	
	
	
	
	
	

	10 m de corde
	
	
	
	
	
	
	
	

	Un grand pardessus muni de nombreuse poches intérieur
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2x Mouchoirs en soie
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pierres semi précieuses (val 9 Co)
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vêtement de voyage
	
	
	
	
	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	Vêtement de domestique
	
	
	
	
	Armes

	Variable

	»

	

	
	
	
	
	
	Armure/ Bouclier

	Variable

	_

	

	
	
	
	
	
	Nourriture (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	
	
	
	Eau (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	
	
	                                                                     Poids total

	


equipement (Chariot, Monture, Bateau, etc.)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Poids total

	


.

EQUIPEMENT (poches et bourse)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	*                                                       Poids total

	


EQUIPEMENT (Possédé mais non transporté)
	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc

	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc


	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Poids total

	


Historique d’Hans Rauber

De son vrai nom, Thomas Prahmhandler, il est né à Altdorf. 

Fils et petit fils de voleur, il embrassa tout naturellement cette carrière.. 

Arrivé à l’adolescence, il quitta Altdorf afin de ne point concurrencer son père. 

Quleques années plus tard, il fut recruté par Eberhardt von Kleingeld et Hanna Reitsmann, afin de donner à une équipe d’escrocs qu’ils étaient en train de monter, une personne capable de s’introduire dans n’importe quel endroit.

Au final l’équipe se composa de. Eberhardt von Kleingeld , d’Hanna Reitsmann, de Josef Aufwiegler, de Erbert Lastkahn, Thomas Prahmhandler et  de Benita Tedecci

S’étant un peu trop attardé à Altdorf, la police commençant à se rapprocher d’eux, et ils décidèrent d’émigrer à Marienburg. Profitant de ce que  ‘L’Empereur Magnus’, bateau de croisière qui rallie Altdorf et Marienburg  va appareiller, ils décident de monter à bord, certain que jamais la police n’iras les chercher à cet endroit.

Il fut décidé qu’il voyagerai en tant que domestique de la famille von Storchfeld, pseudonyme de Eberhardt von Kleingeld et Hanna Reitsmann.
Feuille de Personnage
warhammer jeu de role fantastique

	Nom du personnage 
	Frantz Seemann
	Taille :
	1m 78
	Poids :
	64 Kg

	Nom du joueur :
	
	Sexe :
	Masculin
	Age :
	24 Ans

	Description du personnage :
	
	Cheveux :
	Blond
	Race : 
	Humain

	
	
	Alignement :
	Neutre
	Yeux :
	Vert

	
	
	Rang social :
	
	Religion :
	Ranald


CARRIERES

	
	
	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	
	Profil de base


	4
	31
	27
	3
	2
	5
	30
	1
	32
	32
	32
	24
	35
	26

	1ére Carrière
	Raconteur
	
	+10
	
	
	
	+1
	
	
	
	+10
	+10
	+10
	
	+10

	2e Carrière
	Charlatan
	
	+ 10

	+ 10

	
	+ 1

	+ 4

	+ 20
	
	+ 20

	+ 20

	+ 20

	+ 20

	+ 20

	+ 30


	3e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Profil actuel
	4
	39
	27
	3
	3
	8
	50
	1
	42
	42
	52
	44
	35
	56


	armes     

	Armes de mêlée

	Armes à distance

	

	
	I
	CC
	D
	Prd
	PC
	PL
	PE
	FE
	A/T
	Enc
	Localisation

	Epée
	-
	-
	-
	-
	
	
	
	
	
	
	

	Dague
	+10


	-

	-2


	-

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	armures

	PA

	I

	Enc

	AUTRES PROTECTIONS

	Enc

	[image: image4.png]Points d’Armure

o115 Tite

8190
Jambe droite

Bras gauche

9100
-\ Jambe gauche






	Veste de Cuir (Tronc et manche)


	0/1


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Compétences


	Bonus


	
	
	

	Baratin
	
	
	
	

	Charisme
	
	
	
	

	Eloquence
	
	
	
	

	Narration
	
	
	
	

	Séduction
	
	
	
	

	Sens de la Répartie
	
	
	
	

	Etiquette
	
	
	
	

	Déguisement
	
	
	
	

	Imitation
	
	Compétences


	Bonus



	Fuite
	
	
	

	Acuité auditive
	
	
	

	Sixième Sens
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	Allures


	M / Round

	M /Tour

	Km/h

	
	Pts de Destin

	Expérience

	
	argent -richesses


	Prudente


	8
	48
	2.3/4
	
	2
	2500


	
	113 Co 6/8

	Normale
	18
	96
	5.3/4

	
	Pts de Folie

	
	
	

	Rapide
	72
	384
	23.


	
	
	
	
	

	TRAIT DE CARACTERES ET ATTRIBUTS RACIAUX

	langages parles



	
	
	Occidentale


	

	
	
	
	

	
	
	
	


PSYCHOLOGIE et SANTE (inclus folies, effets de coups critiques,...)     BACKGROUND PERSONNEL (inclus lieu de naissance, relations,...)
	
	

	
	

	
	

	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Compagnons et animaux

	M

	CC

	CT

	F

	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int  
	Cl
	FM
	Soc

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	marchandises et equipement (portés par le personnage, sac à dos, etc.)


	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc|

	-

	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	Sac de marin
	
	
	
	
	
	
	
	

	Couvert
	
	
	
	
	
	
	
	

	Couverture
	
	
	
	
	
	
	
	

	Bonnet
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vêtement de marin
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vêtement courant
	Sac
	
	
	
	
	
	
	

	Bottes de Dissimulation : Celles-ci ont des poches secrètes qui peuvent être ouvertes uniquement par le porteur. Les poches sont magiques et peuvent contenir un peu plus de 1/2 m3 en volume ou un seul objet de 2 mètres de long - comme une épée à deux mains. Les poches peuvent contenir un maximum de 250 Points d'Encombrement dans chaque Botte. Les objets dans les poches n'encombreront pas le porteur.

Ces bottes contiennent : une tenue de domestique, bourgeoise, noble, de voyage, de bouffon, de garde, de raconteur, d’Avocat, de clerc d’Ulric, de clerc de Sigmar une robe de magicien. Ainsi que des postiches et une trousse de maquillage pour se grimer.
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	
	
	Armes

	Variable

	»

	

	
	
	Armure/ Bouclier

	Variable

	_

	

	
	
	Nourriture (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	Eau (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	                                                                     Poids total

	


equipement (Chariot, Monture, Bateau, etc.)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Poids total

	


.

EQUIPEMENT (poches et bourse)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	*                                                       Poids total

	


EQUIPEMENT (Possédé mais non transporté)
	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc

	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc


	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Poids total

	


Historique de Frantz Seemann
De son vrai nom, Erbert Lastkahn , il est né à Middenheim. 

Dés sa plus tendre enfance, il développa des dons de raconteur, d’imitateur et de travesti. 

Arrivé à l’adolescence, il quitta Middenheim afin de pouvoir vivre de son art. Celui-ci ne rapportant pas toujours assez pour vivre, il lui arrive d’escroquer son auditoire, en leur vendant du rêve.

Il fut recruté par Eberhardt von Kleingeld et Hanna Reitsmann, afin de donner à une équipe d’escrocs qu’ils étaient en train de monter, une personne capable de s’introduire dans n’importe quel milieu.

Au final l’équipe se composa de. Eberhardt von Kleingeld , d’Hanna Reitsmann, de Josef Aufwiegler, de Erbert Lastkahn, Thomas Prahmhandler et  de Benita Tedecci

S’étant un peu trop attardé à Altdorf, la police commençant à se rapprocher d’eux, et ils décidèrent d’émigrer à Marienburg. Profitant de ce que  ‘L’Empereur Magnus’, bateau de croisière qui rallie Altdorf et Marienburg  va appareiller, ils décident de monter à bord, certain que jamais la police n’iras les chercher à cet endroit.

N’ayant jamais été sur un bateau, il releva le challenge de se faire passer pour un marin. Grâce à son art du déguisement et à son baratin, il a réussi à se faire engager comme matelot à bord de L’Empereur Magnus.
Feuille de Personnage
warhammer jeu de role fantastique
	Nom du personnage 
	Olaf Grunwald
	Taille :
	1m 91
	Poids :
	85 Kg

	Nom du joueur :
	
	Sexe :
	Masculin
	Age :
	31 Ans

	Description du personnage :
	

	Cheveux :
	Gris
	Race : 
	Humain

	
	
	Alignement :
	Mauvais
	Yeux :
	Gris

	
	
	Rang social :
	
	Religion :
	Ulric


CARRIERES : Garde du corps - Mercenaire
	
	
	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	
	Profil de base


	3

	39


	33


	4


	5
	5


	31


	1


	31


	30


	26


	29


	30


	34



	1ére Carrière
	Garde du corps
	
	+20
	
	+1
	
	+2
	+10
	+1
	
	
	
	
	
	

	2e Carrière
	Mercenaire
	
	+ 10
	+ 10
	+ 1
	
	+2
	+ 10
	+ 1
	
	+ 10
	
	+ 10
	
	

	3e Carrière
	Sergent Mercenaire
	
	+20
	+20
	+1

	+1

	+4

	+20

	+1

	+10

	+10

	+10

	+10

	+10

	+10


	4e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Profil actuel
	3
	59
	43
	6*
	5
	9
	51
	2
	31
	40
	26
	39
	30
	34


	armes     

	Armes de mêlée

	Armes à distance

	

	
	I
	CC
	D
	Prd
	PC
	PL
	PE
	FE
	A/T
	Enc
	Localisation

	Epée
	-
	-
	-
	-
	
	
	
	
	
	
	

	Dague
	+10


	-

	-2


	-

	
	
	
	
	
	
	

	Arc long


	
	
	
	
	32


	64


	300


	3


	1


	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	armures

	PA

	I

	Enc

	AUTRES PROTECTIONS

	Enc
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	Cote de maille avec manche


	1


	
	
	
	
	

	Cagoule de maille


	1


	
	
	
	
	

	Bouclier


	1


	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Compétences


	Bonus


	
	
	

	- Alphabétisation


	
	
	
	

	- Bagarre
	
	
	
	

	- Chance


	
	
	
	

	- Conduite d'attelage
	
	
	
	

	- Coups assommants
	
	
	
	

	- Coups puissants
	
	
	
	

	- Désarmement
	
	
	
	

	- Equitation (Cheval)


	
	
	
	

	- Esquive


	
	Compétences


	Bonus



	- Force accrue


	
	
	

	- Langage secret - jargon des batailles
	
	
	

	- Spécialisation - Armes de poing
	
	
	

	- Soins des animaux
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	Allures


	M / Round

	M /Tour

	Km/h

	
	Pts de Destin

	Expérience

	
	argent -richesses


	Prudente


	6
	36


	2
	
	4


	
	
	126 Co 3/8

	Normale
	12
	7 2


	4.1/4


	
	Pts de Folie

	2500


	
	

	Rapide
	48
	288


	17. 1/4


	
	
	
	
	

	TRAIT DE CARACTERES ET ATTRIBUTS RACIAUX

	Langages parles



	
	
	Occidental


	

	
	
	
	

	
	
	
	


PSYCHOLOGIE et SANTE (inclus folies, effets de coups critiques,...)     BACKGROUND PERSONNEL (inclus lieu de naissance, relations,...)
	
	

	
	

	
	

	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Compagnons et animaux

	M

	CC

	CT

	F

	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int  
	Cl
	FM
	Soc

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	marchandises et equipement (portés par le personnage, sac à dos, etc.)


	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc|

	-

	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	Vêtement courant
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vêtement de voyage
	
	
	
	
	
	
	
	

	Couverts
	
	
	
	
	
	
	
	

	Couvertures
	
	
	
	
	
	
	
	

	Coup de poing
	Poche
	
	
	
	
	
	
	

	20 Flèches
	Carquois
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Amulette d'Argent Vertueux : Une Amulette de ce type offre une complète immunité aux Effets psychologiques -tels que la Peur et la Terreur- causés par les Mort-vivants (voir le Bestiaire - Les Mort-vivants et les Mort-vivants éthérés). 
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	
	
	Armes

	Variable

	»

	

	
	
	
	
	
	Armure/ Bouclier

	Variable

	_

	

	
	
	
	
	
	Nourriture (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	
	
	
	Eau (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	
	
	                                                                     Poids total

	


equipement (Chariot, Monture, Bateau, etc.)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Poids total

	


.

EQUIPEMENT (poches et bourse)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	*                                                       Poids total

	


EQUIPEMENT (Possédé mais non transporté)
	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc

	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc


	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Poids total

	


Historique d’Olaf Grunwald
De son vrai nom, Josef Aufwiegler, il est né à Talabheim. 

Ayant toujours vécu dans un milieu familiale violent, son père l’ayant battu pendant toute son enfance. 

Arrivé à l’adolescence, il s’enfuit et après avoir exercé plusieurs petits boulots, il devint garde du corps puis mercenaire.

Libre de tous engagements, il fut recruté par Eberhardt von Kleingeld et Hanna Reitsmann, afin de donner un peu de muscle à une équipe d’escrocs qu’ils étaient en train de monter.

Au final l’équipe se composa de. Eberhardt von Kleingeld , d’Hanna Reitsmann, de Josef Aufwiegler, de Erbert Lastkahn, Thomas Prahmhandler et  de Benito Tedecci

S’étant un peu trop attardé à Altdorf, la police commençant à se rapprocher d’eux, et ils décidèrent d’émigrer à Marienburg. Profitant de ce que  ‘L’Empereur Magnus’, bateau de croisière qui rallie Altdorf et Marienburg  va appareiller, ils décident de monter à bord, certain que jamais la police n’iras les chercher à cet endroit.

Ayant appris qu’une riche bourgeoise, Monica Schlussel, cherchait un garde du corps pour faire le voyage vers Marienburg à bord de l’Empereur Magnus, il a profité de l’occasion et s’est fait engager.
Feuille de Personnage
warhammer jeu de role fantastique

	Nom du personnage 
	Luigi Houdini
	Taille :
	1m 61
	Poids :
	94 Kg

	Nom du joueur :
	
	Sexe :
	Masculin
	Age :
	44 Ans

	Description du personnage :
	
	Cheveux :
	Noir
	Race : 
	Humain

	
	
	Alignement :
	Neutre
	Yeux :
	noir

	
	
	Rang social :
	
	Religion :
	Ranald


CARRIERES

	
	
	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	
	Profil de base


	4
	40
	36
	3
	3
	7
	28
	1
	35
	36
	37
	28
	35
	36

	1ére Carrière
	Apprenti Sorcier
	
	
	
	
	
	+1
	
	
	+10
	
	+10
	
	+10
	

	2e Carrière
	Sorcier Niv. 1
	
	
	
	
	
	+2
	+10
	
	+10
	
	+10
	
	
	

	3e Carrière
	Illusionniste Niv. 1
	
	
	
	
	
	+2
	+10
	
	+10
	
	+10
	
	
	

	4e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7e Carrière
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Profil actuel
	4
	40
	36
	3
	3
	9
	38
	1
	45
	36
	47
	28
	45
	36


	armes     

	Armes de mêlée

	Armes à distance

	

	
	I
	CC
	D
	Prd
	PC
	PL
	PE
	FE
	A/T
	Enc
	Localisation

	Epée
	-
	-
	-
	-
	
	
	
	
	
	
	

	Dague
	+10


	-

	-2


	-

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	armures

	PA

	I

	Enc

	AUTRES PROTECTIONS

	Enc
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	Compétences


	Bonus


	
	
	

	Alphabétisation


	
	
	
	

	Baratin


	
	
	
	

	Calcul mental


	
	
	
	

	Conduite d'attelages


	
	
	
	

	Connaissance des Parchemins

	
	
	
	

	Connaissance des Runes
	
	
	
	

	Identification des Plantes

	
	
	
	

	Incantations - Magie mineure


	
	
	
	

	Incantations Magie de Bataille, Niveau 1
	
	Compétences


	Bonus



	Incantations - Magie Illusoire, Niv. 1 

	
	
	

	Langage secret - Classique


	
	
	

	Langue hermétique - Magikane
	
	
	

	Langue hermétique - Magikane Illusoire
	
	
	

	Sens de la Magie


	
	
	

	Evaluation
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	Allures
	M / Round
	M /Tour
	Km/h
	
	Pts de Destin

	Expérience

	
	argent -richesses


	Prudente
	8
	48
	2.3/4
	
	4
	2500

	
	132 Co 8/9

	Normale
	18
	96
	5.3/4

	
	Pts de Folie

	
	
	

	Rapide
	72
	384
	23.


	
	
	
	
	

	TRAIT DE CARACTERES ET ATTRIBUTS RACIAUX

	langages parles



	
	
	Reickspiel


	

	
	
	Tiléen
	

	
	
	
	


PSYCHOLOGIE et SANTE (inclus folies, effets de coups critiques,...)     BACKGROUND PERSONNEL (inclus lieu de naissance, relations,...)
	
	

	
	

	
	

	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Compagnons et animaux

	M

	CC

	CT

	F

	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int  
	Cl
	FM
	Soc

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	marchandises et equipement (portés par le personnage, sac à dos, etc.)


	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc|

	-

	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	Bâton de sorcier
	
	
	
	
	
	
	
	

	Robe de Sorcier
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vetement de voyage
	
	
	
	
	
	
	
	

	Grimoire de Magie
	
	
	
	
	
	
	
	

	Traité sur la magie illusoire
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sac
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sacoche à composant
	ceinture
	
	
	
	
	
	
	

	Guide Michelin de Marienburg
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Baguette de Jais : Les Enchanteurs peuvent utiliser cette baguette lors de l'incantation d'un sort. S'ils réussissent un Test de Volonté, le coût en Points de Magie est réduit de 1D4 Points. Dans certains cas, il se peut donc que l'Enchanteur n'ait pas besoin de dépenser de Points de Magie pour lancer un sort.


	
	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	
	
	Armes

	Variable

	»

	

	
	
	Armure/ Bouclier

	Variable

	_

	

	
	
	Nourriture (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	
	Eau (Qté en nbre de jours)

	
	
	

	
	                                                                     Poids total

	


equipement (Chariot, Monture, Bateau, etc.)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Poids total

	


.

EQUIPEMENT (poches et bourse)
	Objet

	Localisation

	Qté

	Enc


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Pièces (20 pièces = 1 Enc)

	
	
	

	*                                                       Poids total

	


EQUIPEMENT (Possédé mais non transporté)
	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc

	Objet

	Entreposé où

	Qté

	Enc


	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Poids total

	


	Poinrs de Magie
	Niveau de Pouvoir
	Type de Magie

	22
	0

1

1
	Mineure

Bataille

Illusoire


	Sors Connus
	NS
	PM
	P
	D
	Composants
	Effets

	Magie Mineure

	Alarme Magique
	M
	2
	Touché
	Déclenchement
	Clochette
	Voir P 153

	Luminescence
	M
	1/H
	Touché
	1h ou plus
	Un objet
	Voir P 153

	Ouverture
	M
	3
	1m
	Instantané
	Clé en Argent
	Voir P 154

	Sommeil
	M
	2
	Touché
	1D6 Tour
	Morceau de duvet
	Voir P 154

	Zone de silence
	M
	1
	0
	1H
	Boule de cire
	Voir P 155

	Sons
	M
	1
	Ouie
	1 round
	Petite trompette
	Voir P 154

	Magie de Bataille

	Débilité
	1
	4
	24 m
	1D6 rounds
	Fiole d’alcool pur
	Voir P 155

	Guérison blessures légères
	1
	3
	Touché
	Permanent
	Un pansement
	Voir P 156

	Magie Illusoire

	Action Secrète
	1
	1 pour 2D6 rounds
	Personnel
	2 à 12 rounds
	Morceau de toison en laine
	Voir P 172

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	


Historique de Luigi Houdini
De son vrai nom, Benito Tedecci , il est né à Rema en Tillée. 

Ayant  très tôt manifesté des dons pour la magie, il décida un jour de partir à l’aventure, afin de développer cette capacité. 

Les recherches dans ce domaine coûtant cher, il lui arrive de franchir la barrière de la loi, afin de se procurer l’argent nécessaire.

Au cour de ses voyages, il rencontra Eberhardt von Kleingeld et Hanna Reitsmann, qui le recrutèrent dans leur équipe d’escrocs, afin de d’ajouter une corde magique au groupe

.

Au final l’équipe se composa de. Eberhardt von Kleingeld , d’Hanna Reitsmann, de Josef Aufwiegler, de Erbert Lastkahn, Thomas Prahmhandler et  de Benito Tedecci

S’étant un peu trop attardé à Altdorf, la police commençant à se rapprocher d’eux, et ils décidèrent d’émigrer à Marienburg. Profitant de ce que  ‘L’Empereur Magnus’, bateau de croisière qui rallie Altdorf et Marienburg  va appareiller, ils décident de monter à bord, certain que jamais la police n’iras les chercher à cet endroit.

Il a décidé d’embarquer à bord du bateau en tant que Luigi Houdini, magicien.
Description des sorts :
ALARME MAGIQUE

Niveau de Sort : Magie Mineure

Points de Magie : 2

Portée : Toucher (et voir ci-dessous)

Durée : Jusqu'au déclenchement

Composants : Une clochette

Ce sort peut être lancé sur n'importe quel endroit choisi par l'Enchanteur. Si une ou plusieurs créatures passent à moins d'un mètre de là, le personnage sera averti de leur présence - même si celui-ci dort. Il n'aura aucun moyen de connaître ce qui se passe mais saura que quelque chose à déclenché le sort, sans plus de détails. L'Enchanteur ne peut avoir qu'un seul sort de ce type en fonction à la fois et celui-ci dure jusqu'à ce qu'il soit déclenché ou que l'Enchanteur en incante un autre.

LUMINESCENCE

Niveau de Sort : Magie Mineure

Points de Magie : 1 par heure

Portée : Toucher

Durée : 1 heure ou plus

Composants : Un objet défini par l'Enchanteur

Ce sort est lancé sur un objet que l'Enchanteur doit tenir. L'objet se met alors à briller intensément, donnant ainsi une lumière équivalente à celle d'une lanterne (voir Lumière et Obscurité}. Celle-ci dure une heure par Point de Magie dépensé et lorsque le sort est terminé l'objet disparaît.

OUVERTURE

Niveau de Sort : Magie Mineure

Points de Magie : 3

Portée : 1 mètre

Durée : Instantanée

Composants : Une petite clef en argent

Ce sort peut être lancé sur n'importe quelle serrure, verrou ou loquet se situant à moins d'un mètre. Il les déverrouille automatiquement. Ceux-ci resteront ouverts durant la prochaine minute et ne pourront être refermés pendant cette période. Ce sort ne fonctionne pas sur les mécanismes de fermeture enchantés.

SOMMEIL

Niveau de Sort : Magie Mineure

Points de Magie : 2

Portée : Toucher

Durée : 1D6 Tours

Composants : Un morceau de duvet

Ce sort peut être incanté sur un personnage que l'Enchanteur a la possibilité de toucher   la victime n'est pas censée savoir que le sort a été lancé. Elle doit alors réussir un Test de Volonté ou tomber dans un sommeil comateux pour 1D6 Tours de jeu. Ce sort ne fonctionne que sur une seule créature humanoïde de taille inférieure à 3 mètres. Il n'a aucun effet sur les grandes créatures. Le personnage désirant l'utiliser en combat doit réussir à toucher son adversaire, la main ouverte (modificateurs de combat à mains nues applicables). Le toucher ne cause pas de dommages mais plonge la victime dans un profond sommeil.

SONS

Niveau de Sort : Magie Mineure
Points de Magie : 1
Portée : Ouïe
Durée : 1 Round
Composants : Une petite trompette

Ce sort produit un son d'une quelconque nature. Cela peut être un bruit très fort dont l'écho peut être perçu à grande distance (plus de 600 mètres en extérieurs et bien plus dans un souterrain), ou bien encore un bruit très léger, comme une lourde respiration. Le personnage devra choisir le type de bruit et le volume. Ce sort peut produire tout type de bruit, excepté des paroles. Le bruit dure 1 seul Round (10 secondes) et son origine peut se situer n'importe où dans les 24 mètres autour de l'Enchanteur. 

ZONE DE SILENCE

Niveau de Sort : Magie Mineure

Points de Magie : 1

Portée : Zéro

Durée : 1 heure

Composants : Une boule de cire

Ce sort crée une zone de 12 mètres de diamètre centrée sur l'Enchanteur. Celle-ci reste présente pendant une heure, à moins qu'elle soit volontairement dissipée ou que l'Enchanteur se déplace. Aucun son, même les plus retentissants ne peuvent entrer ou sortir de cette zone. Tant que l'Enchanteur se concentre pour maintenir la zone, il ne peut ni lancer un nouveau sort, ni utiliser la Compétence Méditation pour recouvrer ses Points de Magie. Deux, ou plusieurs zones ne peuvent pas se toucher ni se superposer. Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se touchent ou se superposent, alors toutes sont détruites instantanément.

DEBILITE

Niveau de Sort : 1 de Bataille
Points de Magie : 4

Portée : 24 mètres

Durée : 1D6 Round

Composants : Une fiole d'alcool pur

Ce sort peut être lancé sur un seul personnage se situant à 24 mètres ou moins de l'Enchanteur. La victime a le droit d'effectuer un Test de Volonté pour éviter les effets du sort. Un échec indique que la victime devient folle et incapable de faire quoi que ce soit sauf de s'asseoir à même le sol, baragouinant, bavant et broutant de l'herbe. Elle ne peut alors se défendre et est considérée comme Inerte dans le cas d'une éventuelle attaque (voir la section Combat). L'individu ne peut se déplacer de son propre chef mais peut être traîné par un autre personnage (à la moitié de son déplacement). Les effets sont temporaires et prennent fin au bout de 1D6 Rounds de combat. Si le Maître de Jeu le désire, il pourra tenir secrète la durée du sort.

GUERISON DES BLESSURES LEGERES

Niveau de Sort : 1 de Bataille
Points de Magie ; 3

Portée : Toucher

Durée : Permanent

Composants : Un morceau de pansement

Ce sort est utilisé pour soigner l'Enchanteur, un autre personnage ou une créature non-magique par simple toucher. Le sort prend effet immédiatement, redonnant 1D6 Point de Blessures. Ce sort ne soigne pas un personnage atteint d'une Blessure Grave (c.-à-d. s'il lui reste moins de 2 points de Blessures). Lancé sur un personnage dans cet état, le sort n'aura aucun effet. Un Enchanteur échouant dans l'incantation de ce sort (voir le Coût en Point de Magie), cause 1D6 Points de Blessures supplémentaires au patient.

ACTION SECRETE

Niveau de Sort : 1 d’Illusioniste
Points de Magie : 1 pour 2D6 Rounds

Portée : Personnel

Durée: 2 à 12 Rounds

Composants : Un morceau de toison en laine

Cette illusion permet à l'Enchanteur d'accomplir n'importe quelle action en prenant l'apparence de quelqu'un complètement différent. L'Illusionniste apparaîtra à la même place, occupé à faire une action apparemment innocente. Par exemple, pendant que l'Enchanteur Frappera un adversaire, toutes les personnes alentours le verront paisiblement en train de siffler ou de bavarder. La victime de l'Enchanteur prendra conscience d'être frappée mais ne verra pas l'Illusionniste faire l'attaque. Cependant, une réussite à un Test d'Intelligence révélera les actions de l'Illusionniste sur sa victime. Ce sort permet aussi à l'Enchanteur de chiper un objet sur une table, par exemple, sans être vu. Cette activité pourra être remarquée par un observateur attentif; celui-ci devra réussir un Test sous la moitié de son Intelligence. Si l'Illusionniste tente de dérober un objet sur une personne, celle-ci se verra accorder un Test d'Intelligence normal qui, si elle le réussit, lui permettra de se rendre compte des actions de l'Illusionniste. Ce sort dure 2D6 Rounds mais peut être renouvelé à n'importe quel moment en dépensant plus de Points de Magie.
