
Guccio Tolomei 
Chronique :  Demons of the Caribbean Nature :  Maison : Neberu 

Concept : Banquier Attitude :  Visage : Ninsun 

Attributs 

Physique Social Mental 

Force  Charisme  Perception  

Dextérité  Manipulation  Intelligence  

Vigueur  Apparence  Astuce  

Capacités 

Talents Compétences Connaissances 

Bagarre  Animaux  Alphabétisation  

Commandement  Arme : Pistolet  Droit  

Conscience  Arme :  Finances  

Empathie  Artisanat  Investigation  

Esquive  Equitation  Linguistique  

Expression  Escrime  Maintenance  

Intimidation  Etiquette  Médecine  

Intuition  Furtivité  Occultisme  

Sports  Herboristerie  Politique  

Subterfuge  Représentations  Religion  

Vigilance  Survie  Sciences  

Avantages 

Historique Historique Vertus 

Héritage  Contacts  Conscience  
Parangon  Pactes  Conviction  
Ressources  ___________  Courage  

 

Autres Traits Volonté Santé 
Larcins    

Manœuvres   Contusion  

   Contusion  

Arme : Canon  Foi Contusion  

Arme :   Contusion  

Arme :   Blessure légère -1 

Navigation   Blessure moyenne -1 

Cartographie   Blessure grave -2 

Art. : Menuiserie  Tourment Handicap -2 

Art. : Calfatage   Infirmité -5 

Art. : Voilerie   Invalidité  

     

Conn. nautiques  Expérience Sciences 

Conn. navires   Fondamentaux  

Méd. : Chirurgie   Humanité  

Sci. : Balistique   Motifs  

Sci. : Géographie   Portails  

Sci. : Hydrographie   Lumière  

Sci. : Ing. navale   _________________  

Signalisation   _________________  
   



Description 

Nom céleste  Méridion 

Age   

Age apparent   

Date de naissance   

Date de possession   

Cheveux  Noirs 

Yeux   

Nationalité  Italienne 

Taille   

Poids   

Sexe  Masculin 
 

 

Forme apocalyptique 

Nom  Description 

Ailes  Permet de planer à 3x la vitesse de course 

Initiative améliorée  +2 à son Initiative 

Intuition améliorée  -2 à la difficulté de ses jets de Intuition 

Acuité mentale améliorée  -+1 en Intelligence, +1 en Astuce et +2 en Perception 

   
   

Tourment 

Aura de malchance  Echec critique sur 1 ou 2, dans un rayon de 1 m par point de Tourment 

Actions supplémentaires  Peut utiliser 1 point de Foi/action supplémentaire 

Membres additionnels  peut effectuer deux actions de parade ou d’attaque de plus par tour. 

Murmures sibyllins  -2 à la difficulté de ses jets de Subterfuge 

   

 

 

Atouts - Handicaps 

Atout  Coût  Handicap  Coût 

       

       

       

       

       
 


