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Bras G
PA
PV

Joueur :                                               Personnage :

Âge:               Sexe :          Gaucher/Droitier :         

Gabarit :                Taille :              Poids :

Culture :                               Contrée d'Origine :                     Culte :

Carrière :                                  Classe Sociale :

Points 
d'Action

Modif. de 
Dégâts

Modif. 
d’Expérience

Mouvement

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Points de Magie

Rang 
d'ActionLocalisations

Caractéristiques & Attributs

Frais

Essoufflé

Fatigué

Epuisé

Harassé

Exténué

Comp. Mouv.

-10%

-20% -1m

-30% -1m

-40% Moitié

-50% Moitié

Fatigue

Compétences Standards

Athlétisme
Bagarre
Canotage
Chant
Conduite
Coutumes
Danse
Discrétion
Dissimulation
Endurance
Équitation
Esquive
Force Brute
Influence
Natation
Perception
Perspicacité
Premiers Soins
Savoir Régional
Tromperie
Volonté

%
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___

Compétence

Compétences Professionnelles
%

___
___
___
___
___
___
___
___

___
___
___

Compétence Base

%

___
___
___
___

Compétence Base

Compétences Magiques

Styles de Combat(FOR+DEX)
Nom du Style              %                Armes du Style 

___
___
___
___
___
___

%Passion

Passions (POU+CHA)

___
___
___
___

Tête
PA
PV

Poitrine
PA
PVBras D

PA
PV Abdomen

PA
PV

Jambe D
PA
PV

Jambe G
PA
PV

Langues (INT+CHA)

Points de Chance

Notes sur le Personnage

Vitesse de 
Guérison

Langue natale
%

Arme                               Dégâts                 Taille   Allonge     PA/PV         Qualités/Manœuvres   ENC           Portée                       Recharge

FOR

CON

TAI

INT

POU

DEX

CHA

Malus au Rang d’Action Bouclier
(Type & localisations couvertes)

Points 
d'Action

-1

-2

Rang 
d'Action

-2

-4

-6

1d20                         Armure
1-3      Jambe D
4-6      Jambe G
7-9      Abdomen
10-12  Poitrine
13-15  Bras D
16-18  Bras G
19-20  Tête

FOR+DEX
FOR+DEX
FOR+CON
POU+CHA
DEX+POU
INT x2
DEX+CHA
INT+DEX
DEX+POU
CON x2
DEX+POU
DEX x2
FOR+TAI
CHAx2
FOR+CON
INT+POU
INT+POU
INT+DEX
INT x2
INT+CHA
POU x2

Base
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Équipement

___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___
___

Objet ENC

Argent et Fortune

Alliés, Ennemis, Notes

Cultes
Nom du Culte                   Rang                    Dons/Notes

Magie Populaire (         %)
Sorts

Théisme

Divinité     %  Dévotion      % Exhort.    Magnit.        Sorts                    

Sorcellerie 

Grimoire             %  Invocation                  Sorts

Animisme
Transe           %                     Contrainte          %

Revenu (Jour/Semaine/Saison/Année)
PA                    /              /             /

Méditation           %  
Mysticisme

Notes sur la communauté et la famille

Jets d’expérience

Manipulation          %

Voie                   %  Mysticisme                   Talents

Esprits/Fétiches

Points de Dévotion
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