NOM DU PERSONNAGE RACE / TALENT JOUEUR

CLASSES / NIVEAU
SPECIALITE NATIONALITE RELIGION
TAILLE POIDS YEUX CHEVEUX GENRE AGE

VALEUR MOD. TEMPORAIRE VALEUR MOD. TEMPORAIRE DEPART ACTUEL

FOR e eveence

DEX Y v(¢]

DEXTERITE SAGESSE ACTUEL
CONSTITUTION CHARISME PROCHAIN NIVEAU

.~ coMpeCeNces  DOMfINES D€ COMPETENCES
CI1_A52$E3N" COMPETENCE CARAC TOTAL hé%gA[‘):E RAIIGSCZLASS%N“ D’KI/%%S MAF;‘:GRibe SPE’CMé_I(éf)SUERRI,

000 ACROBATIES DEX = + + o+ o+

000 ARTISANAT T - + + + o+

000 ATHLETISME FOR - + + 4+ o+

000 BLUFF cHA - + + o+ o+

000 CAMOUFLAGE DEX - + + o+ o+

000 DETECTION sAG - + + o+ o+

000 DETERMINATION — con - + + o+ o+

000 DIPLOMATIE cHA - + + o+ o+

000 DISCRETION CHA = + o+ o+

000 EQUITATION DEX - + + o+ o+

000 FOUILLE INT = + + + +

000 INTIMIDATION sAG - + + o+ o+

000 INVESTIGATION  sae - + + o+ o+

000 MEDECINE N =+ + BONUS DE SAVOIR : =+ o+

000 NEGOCIATION sac - + + o+ o+ MOP-INT - NoweRe - DVERS
000 PRESTIDIGITATION Dex = + + o+ o+

000 SURVIE s =+ o+ o+ PANACHE PRUDENCE
0 oo TACTIQUES INT = + _ + + o+ REVENUS ARGENT ECONOMISE %
CgSFS"Li%TI;ESSTgU:CBJSEESAﬁ ;\/A%TESE&?NX/EE%CE POUR DESIGNER LES COMPETENCES AGUERRIES, LES COMPETENCES LIEES, LES COMPETENCES OU BONUS D'APPARENCE _= _+
POUR LES COMPETENCES D'ORIGINE, BARREZ LA LIGNE DES CASES DE COMPETENCES DE CLASSE, COMME CA: =m=m=1 pU AU DIVERS
SIVOUS AVEZ PLUS DE TROIS CLASSES, DEBROUILLEZ-VOUS ! ;) PANACHE

MONNAIE N°1 MONNAIE N°2 MONNAIE N°3 MONNAIE N°4

ARGENT DE POCHE

RESERVE

CODE DES FREQUENCES :

P : PERMANENT

V: AVOLONTE .

N/X : N FOIS PAR X, X étant C (COMBAT), SC (SCENE), SE
(SESSION) ou A (AVENTURE)




+ +

TOTAL BONUS DE MOD. DEX MOD.
CLASSE DIVERS

VITAUSOL/2 EN
KM/ H

CONNU  SPECIALISATION CONNU  SPECIALISATION
o H  ARCs = U PROJECTILES
o O CONTONDANT o O ARMES DE SIEGE =10 + + + + -
TOTAL BONUSDE ~ MOD.DEX MOD.TALLE ~ MOD. MOD.
[m] [m] MAINS NUES (] ] TRANCHANT CLASSE DIVERS ARMURE
BONUS DE MOD. MOD. TOTALE ACTUELLE TOTALES ACTUELLE
CARAC  TOTAL BASE CARAC. DIVERS
MAINS NUES  ror = + +
DISTANCE ., - + + oooa aodd
ACTUELS FATIGUE ACTUELS SECOUE
“"E " TT JECSDESAUVEGFRDE  RM, RESISTANCES
BONUS DE MOD. MOD.
CARAC  TOTAL BASE CARAC. DIVERS
CRITIQUE TAI/ MAINS POIDS PORTEE MUNITIONS .
REFLEXES ., - . +
VIGUEUR ., - + +
PROPRIETES / AMELIORATIONS -
VOLONTE o - . .
TYPE ATT. DEGATS TYPE RD MD MAJ
CRITIQUE TAI/ MAINS POIDS PORTEE MUNITIONS VITESSE POIDS DEGUIS. RESISTANCES
PROPRIETES / AMELIORATIONS PROPRIETES / AMELIORATIONS
TYPE ATT. DEGATS L
CHARGE LEGERE CHARGE LOURDE (2 pEFipHYS., % VIT)
SURCHARGE (-5 DEF/PHYS., NE PEUT PLUS BOUGER)
CRITIQUE TAI/ MAINS POIDS PORTEE MUNITIONS
PORTER  (2x CHARGE LOURDE, NE PEUT PLUS BOUGER) CHARGE ACTUELLE
POUSSER / TIRER (5% CHARGE LOURDE, % VIT))
PROPRIETES / AMELIORATIONS

NOM EFFET TAI/ MNS CONST POIDS

LEGENDE REPUTATION
—— T AT REN
NOMBRE DE RECOMPENSES TOTALE +1

RANGS ACQUIS A (LOCALITE / REGION / NATION)




Important ! Tout ce qui suit est & considérer de prime abord comme des cartes a découper. A haut niveau toutefois, vous
aurez intérét a ne méme plus découper les cartes afin de vous constituer de véritables « fiches » de manceuvres, de

sorts, de Récompenses, etc.

NOM TAILLE (ESPACE OCCUPE) / ALLONGE Nom TAILLE (ESPACE OCCUPE) / ALLONGE
VITESSE / VOYAGE CARACTERISTIQUES VITESSE / VOYAGE CARACTERISTIQUES
INIT ATT DEF s SANTE COMP INIT DEF s SANTE COMP
COMPETENCES COMPETENCES
OPTIONS OPTIONS
OPTIONS (SUITE) OPTIONS (SUITE)
ATTAQUES ATTAQUES
ATTAQUES (SUITE) ATTAQUES (SUITE)
NOTES EQUIPEMENT
_ o
NOM NIVEAU
ESSENCES NOM COUTEN
REPUT.
ENCHANTEMENTS LIEU DE RESIDENCE
COUTEN TRANSPORTABLE (PRECISER COMMENT) / FIXE (PRECISER OU) CONFIANCE
REPUT.
NOTES NOTES
NOM NIVEAU NOM COUTEN
REPUT.
ESSENCES LIEU DE RESIDENCE
ENCHANTEMENTS CONFIANCE
COUTEN TRANSPORTABLE (PRECISER COMMENT) / FIXE (PRECISER OU) NOTES
REPUT.
o _
NOM
NOM NOM ECHELLE INVITES NBR. MAX. COUTEN
DINVITES REPUT.
VITESSE / VOYAGE TAILLE / DEFENSE ECHELLE INVITES NBR. MAX. COUTEN MOBILE (PRECISER COMMENT) / FIXE (PRECISER OU)
D'INVITES REPUT.
OCC / CARGO CONST MOBILE (PRECISER COMMENT) / FIXE (PRECISER OU) AMELIORATIONS
OPTIONS AMELIORATIONS AMELIORATIONS (SUITE)
NOTES AMELIORATIONS (SUITE) NOTES

NOTES




Si, et seulement si, vous étes lanceur de sorts, vous aurez aussi besoin de la carte suivante et des cartes de sorts de la
page suivante. N'imprimez ces pages que si vous en avez vraiment besoin !

[ SORCELLERIE [] SORCELLERIE
(MAGICIEN) (ENSORCELEUR)

/

ACTUELS TOTAUX

[J MIRACLES [] SORCELLERIE (FEE)

= + +

TOTAL RANGS MOD. INT MOD. DIVERS MARGES DE CRITIQUE

/ = + +

SORTS MAXIMUM

RANGS VALEUR DE SAG MOD. DIVERS
CONNUS D'INCANTATION

SORTS CONNUS :

=10+ + +

TOTAL MOD. CHA DONS DE MAGIE MOD. DIVERS




NOM

NIVEAU / ECOLE

TEMPS D'INCANTATION
PORTEE

ZONE D'EFFET

DUREE

JET DE SAUVEGARDE
COUT EN REPUTATION
EFFET

NOM

NIVEAU / ECOLE

TEMPS D'INCANTATION
PORTEE

ZONE D'EFFET

DUREE

JET DE SAUVEGARDE
COUT EN REPUTATION
EFFET

NOM

NIVEAU / ECOLE

TEMPS D'INCANTATION
PORTEE

ZONE D'EFFET

DUREE

JET DE SAUVEGARDE
COUT EN REPUTATION
EFFET

NOM

NIVEAU / ECOLE

TEMPS D'INCANTATION
PORTEE

ZONE D'EFFET

DUREE

JET DE SAUVEGARDE
COUT EN REPUTATION

EFFET

NOM

NIVEAU / ECOLE

TEMPS D'INCANTATION
PORTEE

ZONE D'EFFET

DUREE

JET DE SAUVEGARDE
CoUT EN REPUTATION
EFFET

NOM

NIVEAU / ECOLE

TEMPS D'INCANTATION
PORTEE

ZONE D'EFFET

DUREE

JET DE SAUVEGARDE
CcoUT EN REPUTATION

EFFET

NOM

NIVEAU / ECOLE

TEMPS D'INCANTATION
PORTEE

ZONE D'EFFET

DUREE

JET DE SAUVEGARDE
COUT EN REPUTATION
EFFET

NOM

NIVEAU / ECOLE

TEMPS D'INCANTATION
PORTEE

ZONE D'EFFET

DUREE

JET DE SAUVEGARDE
COUT EN REPUTATION
EFFET

NOM

NIVEAU / ECOLE

TEMPS D'INCANTATION

PORTEE

ZONE D'EFFET

DUREE

JET DE SAUVEGARDE
COUT EN REPUTATION
EFFET




Consignez sur cette page les capacités de votre Race (et éventuel Talent) et de votre Spécialité qui ne se résument pas
a un don, une posture ou une manceuvre.

NOM NOM NOM
CONFERE PAR [] SPECIALITE [J RACE OU TALENT CONFERE PAR [ SPECIALITE [J RACE OU TALENT CONFERE PAR [] SPECIALITE [J RACE OU TALENT
EFFET EFFET EFFET

NOM NOM NOM
CONFERE PAR [ SPECIALITE [0 RACE OU TALENT CONFERE PAR [ SPECIALITE [ RACE OU TALENT CONFERE PAR [ SPECIALITE [J RACE OU TALENT
EFFET EFFET EFFET

NOM NOM NOM
CONFERE PAR [ SPECIALITE [J RACE OU TALENT CONFERE PAR [ SPECIALITE [J RACE OU TALENT CONFERE PAR [] SPECIALITE [J RACE OU TALENT
EFFET EFFET EFFET

NOM NOM NOM

CONFERE PAR [J SPECIALITE [ RACE OU TALENT CONFERE PAR [ SPECIALITE [J RACE OU TALENT CONFERE PAR [ SPECIALITE [0 RACE OU TALENT

EFFET EFFET EFFET




Consignez sur cette page les capacités de votre Classe qui ne se résument pas a un don, une posture ou une

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

manceuvre.

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET

NOM

CLASSE / NIVEAU

EFFET




NOM
[ BASES DU ) COMBATEN [ COMBAT A [ COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[ CHANCE [ SECRET [ EQUIPEM. ] COMP.
[J ETHNIQUE [ MAGIE [ STYLE [ TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET

NOM
[ BASES DU [ COMBAT EN [ COMBAT A [ COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[ CHANCE [J SECRET [ EQUIPEM. [ COMP.
[ ETHNIQUE [ MAGIE [ STYLE [ TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET

NOM
[ BASES DU [ COMBAT EN [ COMBAT A [ COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[J CHANCE [J SECRET [ EQUIPEM. [ COMP.
[J ETHNIQUE [ MAGIE [ STYLE [ TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET

NOM
[ BASES DU ) COMBATEN [ COMBATA [ COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[] CHANCE [ SECRET ] EQUIPEM. ] COMP.
[ ETHNIQUE O MAGIE O STYLE [ TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET

NOM
[ BASES DU [ COMBAT EN [ COMBAT A [ COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[] CHANCE [ SECRET [ EQUIPEM. ] COMP.
[ ETHNIQUE [ MAGIE O STYLE [ TERRAIN
CONFERE PAR
EFFET

NOM
[ BASES DU [ COMBAT EN [ COMBAT A [ COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[] CHANCE [ SECRET [ EQUIPEM. ] COMP.
[ ETHNIQUE [ MAGIE O STYLE O TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET

NOM
[ BASES DU [ CQMBATEN [ COMBAT A [ COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[J CHANCE [ SECRET ] EQUIPEM. ] COMP.
[J ETHNIQUE O MAGIE [ STYLE [ TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET

NOM
[ BASES DU [ COMBAT EN [ COMBAT A [ CoMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[] CHANCE [J SECRET [ EQUIPEM. [ COMP.
[ ETHNIQUE [ MAGIE [ STYLE [ TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET

NOM
[ BASES DU [ COMBAT EN [ COMBAT A [ CoMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[J CHANCE [J SECRET [J EQUIPEM. ] COMP.
[ ETHNIQUE [ MAGIE [ STYLE [ TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET

NOM
[ BASES DU {7 COMBATEN [ COMBATA [y COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[] CHANCE [ SECRET [ EQUIPEM. [ comP.
[ ETHNIQUE [ MAGIE [ STYLE [ TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET

NOM
[ BASES DU [ COMBAT EN ) COMBAT A {7 COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[ CHANCE [] SECRET [ EQUIPEM. [ ComP.
[ ETHNIQUE [ MAGIE [ STYLE [ TERRAIN
CONFERE PAR
EFFET

NOM
[ BASES DU [ COMBAT EN [ COMBAT A [y COMBAT A
COMBAT MELEE DISTANCE MAINS NUES
[] CHANCE [] SECRET [ EQUIPEM. [ ComP.
[ ETHNIQUE [ MAGIE [ STYLE [ TERRAIN

CONFERE PAR

EFFET




NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET

NOM

TYPE

CONFERE PAR

EFFET




NOM

CONFERE PAR

EFFET

NOM

CONFERE PAR

EFFET

NOM

CONFERE PAR

EFFET

NOM

CONFERE PAR

EFFET

NOM

CONFERE PAR

EFFET
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CONFERE PAR
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CONFERE PAR

EFFET
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EFFET

NOM
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EFFET
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EFFET
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