
PORTRAIT

ATTRIBUTS SPECIALITES ATT.Lié

Armes Dégâts Protections Valeur Biens Persos Identité PJ :
Nom:
Surnom:
Taille: Masse:
RELATIONS
Nom Nom
Loyauté Loyauté
Nature Nature
Sexe Sexe
Activité Activité
Influence Influence
Nom Nom
Loyauté Loyauté
Nature Nature
Sexe Sexe
Activité Activité
Influence Influence
EXPERIENCE



SEXUALITE :
Inclination : 
Attribut dédié :
Marqueurs sexuels :
Physique : 
Attitude :
Partenaire type :

Notes :



Les HONNEURS Actions influencées

Roi d'épée (D8+4) Autorité naturelle, arbitrer, diriger

Reine d'épée (D8+3) Clairvoyance, discernement, intelligence

Cavalier d'épée (D8+2) Persuasif, impulsif, orateur habile, meneur

Valet d'épée (D8+1) Compréhension, invention, méfiance

Roi de coupe (D20+4) Maîtrise de soi, douceur, sérénité

Reine de coupe (D20+3) Sensibilité, empathie, 

Cavalier de coupe (D20+2) Romantique, idéaliste, rêveur

Valet de coupe (D20+1) Émotion, intuition, générosité

Roi de bâtons (D4+4) Décideur, visionnaire, efficace

Reine de bâtons (D4+3) Charmante, magnétique, séductrice, confiante

Cavalier de bâtons (D4+2) Fougue et passion, engagement, courage

Valet de bâtons (D4+1) Désir de découverte, motivation, curiosité

Roi de deniers (D6+4) Fait fructifier, favorise l'investissement

Reine de deniers (D6+3) Sens pratique, savoir-faire, organisée

Cavalier de deniers (D6+2) Serviable, consciencieux, dévouement

Valet de deniers (D6+1) Perfectionnement, saisit les opportunités

Branche Élément Lame tarot Solides D

Haute au centre Esprit figures Dodécaèdre D12

Pointe hte gauche Air épée Octoèdre D8

Pointe hte droite Eau coupe Icosaèdre D20

Pointe basse droite Feu bâton Tétraèdre D4

Pointe basse gauche Terre denier Hexaèdre D6



Les effets des arcanes majeures sur les actions (surnaturelles ou non) sous le sceau de la fortune :
ARCANES MAJEURS Interprétation Effet ludique
I- Le Bateleur : jeunesse créative, innocence infantile, spontanéité, 

suprficiel, accès au savoir  hermétique.
Pour une action surnaturelle ou créatrice = +1 

II- La papesse : formation, réflexion, le travail mental et analyse. la 
volonté de savoir, connaissance concrète,

Pour accéder à des connaissances ou 
comprendre  = +1

III- l'impératrice : puissance d'engendrement. maîtrise de l'idée et du 
savoir, créativité affirmée, affirmation de soi dans 
le monde. 

+ 1 pour action sociale / +2 pour résoudre un 
problème ou créer.

IV- L'empereur : domination  sur  la  matière,  réussite  matérielle. 
stabilité du pouvoir acquis peu apte à se remettre 
en question.

+2 pour influence sociale /+1 en artisanat.

V- Le Pape : Savoir  d'expérience,  conseiller,  gardien  des 
fondements du pouvoir. diffusion et utilisation du 
savoir 

+1 pour enseigner ou aider /+1 en diplomatie.

VI- L'amoureux : L'incertitude quant au bon chemin à prendre. Les 
plaisirs faciles, les désirs, ou bien la vertu et son 
âpreté.   prudence.

+1 pour résister aux tentations de toute nature

VII- Le chariot : C'est  la  carte  de  la  violence,  des  instincts 
belliqueux . un conquérant qui voyage. 

+2 en combat

VIII- La Justice : représente  la  loi,  l'ordre  et  l'équilibre,  la  justice 
dans toute sa droiture. Justice parfaite, celle qui ne 
fait aucune erreur. 

+1 pour se montrer juste 

IX- L'Ermite : profondeur  du savoir.  amène la  lumière dans  les 
ténèbres,  capable  de  trier  et  de  démêler 
l'inextricable, l'inexprimable et le mensonge. 

+2 pour discerner la vérité du mensonge ou 
en psychologie et diplomatie

X- la Roue de Fortune : fin  d'un  cycle  et  début  d'un  autre.  Ici-bas  tout 
évolue et rien ne reste en place. il faut s'attendre à 
une évolution sûre de la vie.

+1 pour faire face à une situation imprévue et 
réagir correctement

XI- La Force : Elle  symbolise  entre  autres  le  courage,  la  force 
morale, la maîtrise de ses énergies 

+2 pour toute action relevant de ces aspects 
là.

XII- Le pendu : Très  grande  est  sa  force  d'âme qui  a  dépassé  la 
phase  initiatique.  abnégation,  désintérêt  pour  le 
matérialisme : altruisme, sacrifice, 

+2 pour toute action héroïque ou pour sortir 
victorieux d'une situation défavorable

XIII- La Mort : Le treize symbolise l'accomplissement 
possession/dépossession ou 
transformation énergétique. 

En cas de défaite en combat : les dégâts subis 
sont x/2. En cas de victoire, les dégâts 
infligés sont x/2

XIV- Tempérance : communication  du  savoir  et  modération  des 
passions et des plaisirs pour se garder des excès. 

+1 pour résister aux tentations et autres excès 
idem pour enseigner

XV- Le Diable : Pouvoir de toute nature, réussite matérielle, magie 
et occultisme...

+2 pour action de ces domaines. 

XVI- La Maison-Dieu : Orgueil, richesse, impérialisme, rébellion, ainsi 
que de chute à la suite d'une faute commise. 

Qd une action est tentée (pnj ou pj ) et qu'elle 
échoue pour obtenir quelque chose en lien 
avec ces concepts, cela se change en défaite.

VII- L'étoile : L'espoir  est  le  maître  mot  qui  symbolise  cette 
carte : Elle guide vers un avenir meilleur. 

Dans une situation désespérée = +2  aux jets 
pour s'en sortir.

XVIII- La Lune : positif : imagination, Intuition, divination, secret, 
Féminité, sensualité, Amour fusionnel 

négatif : Apathie, Chaos, Incertitude, Cauchemar, 
Dépression, stagnation 

+2 pour toute action en lien avec ces 
domaines
+1 pour toute action visant à susciter tout 
cela.

https://fr.wikipedia.org/wiki/Lune


XIX- Le soleil : C'est  l'astre  majeur,  qui  répand  les  bienfaits  et 
donne vie à toutes choses. 

+1 pour toute action visant à secourir ou à 
faire prospérer la vie.

XX- Le Jugement : Symbole  de  transformation,  de  renaissance,  de 
renouveau,  porteuse  de  châtiment  ou  de 
rédemption, 

+2 pour toute action destinée à améliorer le 
sort d'un groupe ou d'1 personne

XXI- Le Monde Symbolise  l'univers.  signifie  voir  plus  grand, 
penser le cosmos. 

+3 pour toute action impliquant une rébellion 
face aux éternels


