
 PERSONNAGE JOUEUR

CULTURE SEXE

PROFESSION ÂGE

ORIGINE C. SOCIALE

RUNEQUEST 6

BASE SCORE

Athlétisme FOR + DEX % ☐
Bagarre FOR + DEX % ☐
Canotage FOR + CON % ☐
Chant POU + CHA % ☐
Conduite DEX + POU % ☐
Coutumes INT X 2 % ☐
Danse DEX + CHA % ☐
Discrétion INT + DEX % ☐
Dissimulation DEX + POU % ☐
Endurance CON X 2 % ☐
Équitation DEX + POU % ☐
Esquive DEX X 2 % ☐
 Force Brute FOR + TAI % ☐
Influence CHA X 2 % ☐
Natation FOR + CON % ☐
Perception INT + POU % ☐
Perspicacité INT + POU % ☐
Premiers Soins INT + DEX % ☐
Savoir Régional INT X 2 % ☐
Tromperie INT + CHA % ☐
Volonté POU X 2 % ☐

COMPÉTENCES STANDARDS

BASE SCORE

% ☐
% ☐
% ☐
% ☐
% ☐
% ☐
% ☐
% ☐
% ☐

COMPÉTENCES PROFESSIONNELLES

ÉTAT DIFF. MOUV. RA AC RÉCUP.
☐ Frais Std
☐ Essoufflé Diff. 15 min
☐ Fatigué Diff. -1m 3 h
☐ Épuisé Redout. -2m -2 6 h
☐ Harassé Redout. Moitié -4 -1 12 h
☐ Exténué Hercul. Moitié -6 -2 18 h

☐ Incapacité Hercul. Immob. -8 -3 24 h

☐ Semi-conscient Ss Espoir Mouvement impossible 46 h

☐ Comateux Mouvement impossible 48 h

Mort

FATIGUE

BOUCLIER

19-20 TÊTE

PA PV ENC

ARMURE

BLESSURE

10-12 POITRINE

PA PV ENC

ARMURE

BLESSURE

16-18 BRAS G

PA PV ENC

ARMURE

BLESSURE

13-15 BRAS D

PA PV ENC

ARMURE

BLESSURE

7-9 ABDOMEN

PA PV ENC

ARMURE

BLESSURE

1-3 JAMBE D

PA PV ENC

ARMURE

BLESSURE

4-6 JAMBE G

PA PV ENC

ARMURE

BLESSURE

PASSIONS
BASE SCORE BASE SCORE

POU + CHA % POU + CHA %

POU + CHA % POU + CHA %

POU + CHA % POU + CHA %

FOR POINTS D’ACTION (AC)

CON
MODIF. DE DÉGÂTS (MD)

DEX

VITESSE DE GUÉRISON (VG)

INT

MOUVEMENT (MOUV)

MALUS

JETS d’EXP.

TAI
MODIF. D’EXPÉRIENCE (MX)

POU

RANG D’ACTION (RA)

CHA

POINTS DE CHANCE (PC)

COURANT

POINTS DE MAGIE (PM)



STYLE ARMES TRAIT SCORE

% ☐
% ☐
% ☐
% ☐
% ☐

STYLES DE COMBAT (FOR + DEX)

ARME DÉGÂTS TAILLE ALLONGE PORTÉE QUALITÉ MANOEUVRES PA PV

ARMES

ÉQUIPEMENT

ARGENT ET REVENUS

CONTACTS, ALLIÉS ET ENNEMIS

HISTOIRE PERSONNELLE, FAMILLE ET COMMUNAUTÉS

TOURS

MAGIE POPULAIRE

MAGIE POPULAIRE (POU + CHA) % ☐

Fiche de personnage pour RUNEQUEST 6 - v1.2 - Par Guernicus Hamilcar



DONS ET PACTES

RANG

NOTES

ORDRE DE SORCELLERIE

SORTILÈGES MÉMORISÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

GRIMOIRE

INVOCATION (INT X 2) % ☐
1 point d’intensité par tranche de  10% en Invocation

PTS COMB
DURÉE 
(X POU) MAGN.

PORTÉE

(X POU) CIBLES

0 0 1 min 1 Toucher 1
1 2 2 min 2 1m 2

2 3 3 min 3 5m 3

3 4 4 min 4 10m 4

4 5 5 min 5 50m 5

5 6 6 min 6 100m 6

6 7 7 min 7 500m 7

7 8 8 min 8 1km 8

8 9 9 min 9 5km 9

9 10 10 min 10 10km 10

10 11 11 min 11 15km 11

+1 +1 + 1 min +1 + 5km +1

MANIPULATION DES PARAMÈTRES

1 point de manipulation par tranche de  10% en Manipulation

MANIPULATION (INT + POU) % ☐

MANIPULATION (INT + POU) % ☐

Temps d’invocation : 1 tour + 1 tour par paramètre manipulé
Coût d’invocation : 1 PM + 1 PM par paramètre manipulé + 1 PM par 
sortilège combiné

MÉMORISATION DES SORTILÈGES

NOMBRE MAXIMUM (INT)

Une semaine de travail pour remplacer un sort mémorisé par un autre

APPRENTISSAGE

JETS D’EXP. DURÉE DE TRAVAIL

Nouveau sort 5 1 mois

Nouveau grimoire 3 6 mois

SORCELLERIE

SORTILÈGES MÉMORISÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

GRIMOIRE

INVOCATION (INT X 2) % ☐
1 point d’intensité par tranche de  10% en Invocation



SORCELLERIE

RANG

NOTES

ORDRE DE SORCELLERIE

SORTILÈGES MÉMORISÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

GRIMOIRE

INVOCATION (INT X 2) % ☐
1 point d’intensité par tranche de  10% en Invocation

SORTILÈGES MÉMORISÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

GRIMOIRE

INVOCATION (INT X 2) % ☐
1 point d’intensité par tranche de  10% en Invocation

SORTILÈGES MÉMORISÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

GRIMOIRE

INVOCATION (INT X 2) % ☐
1 point d’intensité par tranche de  10% en Invocation

SORTILÈGES MÉMORISÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

GRIMOIRE

INVOCATION (INT X 2) % ☐
1 point d’intensité par tranche de  10% en Invocation

RANG

NOTES

ORDRE DE SORCELLERIE



RANG

NOTES

CULTE SPIRITUEL

USAGES (1 PM) SUIVANT ADORATEUR CHAMANE GRAND CHAMANE

Détecter la présence des esprits (POU m) Instantané

Observer et  identifier des esprits 1 h 1 min 1 round 1 action

Converser avec des esprits - 1 h 1 min 1 round

Se projeter (% Transe en km), Attirer/Expulser un esprit (POU min) - - 1 h 1 min

Projeter autrui - - - 1 h

TRANSE

TRANSE (CON + POU) % ☐

USAGES

Lier un esprit dans un fétiche

Contrôler un esprit lié et libéré de son fétiche

Commander un esprit non lié

Invoquer un esprit (% Contrainte en km)

Combat spirituel (dans le Monde spirituel)

CONTRAINTE

LIMITE DE POU MAXIMUM D’UN ESPRIT LIÉ
3 fois le seuil critique de Contrainte

SUIVANT ADORATEUR CHAMANE GRAND CHAMANE

1/4 CHA 1/2 CHA 3/4 CHA CHA

LIMITE DU NOMBRE D’ESPRITS LIÉS

CONTRAINTE (CON + CHA) % ☐

CONTRAINTE (CON + CHA) % ☐

POUINT CHA

AC RA PM

NOM

TYPE INTENSITÉ

ESPRIT

COMPÉTENCES / POUVOIRS / NOTES SCORE

Attaque spectrale %

%

%

%

%

DÉGÂTS

FÉTICHES

ANIMISME

POUINT CHA

AC RA PM

NOM

TYPE INTENSITÉ

ESPRIT

COMPÉTENCES / POUVOIRS / NOTES SCORE

Attaque spectrale %

%

%

%

%

DÉGÂTS



RANG

NOTES

CULTE SPIRITUEL DONS

APPRENTISSAGE

JETS D’EXP.

Nouvel esprit allié 1 / an

Nouveau fétiche 1 x intensité

POUINT CHA

AC RA PM

NOM

TYPE INTENSITÉ

ESPRIT

COMPÉTENCES / POUVOIRS / NOTES SCORE

Attaque spectrale %

%

%

%

%

DÉGÂTS

POUINT CHA

AC RA PM

NOM

TYPE INTENSITÉ

ESPRIT

COMPÉTENCES / POUVOIRS / NOTES SCORE

Attaque spectrale %

%

%

%

%

DÉGÂTS

POUINT CHA

AC RA PM

NOM

TYPE INTENSITÉ

ESPRIT

COMPÉTENCES / POUVOIRS / NOTES SCORE

Attaque spectrale %

%

%

%

%

DÉGÂTS

POUINT CHA

AC RA PM

NOM

TYPE INTENSITÉ

ESPRIT

COMPÉTENCES / POUVOIRS / NOTES SCORE

Attaque spectrale %

%

%

%

%

DÉGÂTS

ANIMISME



PARAMÈTRES DES MIRACLES

INITIÉ ACOLYTE
PRÊTRE ET

GRAND PRÊTRE

Temps d’exhortation 1 tour 2 tours 3 tours

Coût d'exhortation 1 PM 2 PM 3 PM

RÉSERVE DE DÉVOTION

MEMBRE 
LAÏQUE

INITIÉ ACOLYTE PRÊTRE GRAND PRÊTRE

Aucune 1/4 CHA 1/2 CHA 3/4 CHA CHA

MIRACLES RANG

DÉVOTION / EXHORTATION

RÉSERVE DE DÉVOTION

1 point d’intensité et de magnitude par tranche de 10% en Dévotion

NOTES SUR LE CULTE THÉISTE

DONS ET FAVEURS DIVINES

DÉVOTION (POU + CHA) % ☐ EXHORTATION (INT + CHA) % ☐

THÉISME

MIRACLES RANG

DÉVOTION / EXHORTATION

RÉSERVE DE DÉVOTION

1 point d’intensité et de magnitude par tranche de 10% en Dévotion

NOTES SUR LE CULTE THÉISTE

DONS ET FAVEURS DIVINES

DÉVOTION (POU + CHA) % ☐ EXHORTATION (INT + CHA) % ☐

MIRACLES RANG

DÉVOTION / EXHORTATION

RÉSERVE DE DÉVOTION

1 point d’intensité et de magnitude par tranche de 10% en Dévotion

NOTES SUR LE CULTE THÉISTE

DONS ET FAVEURS DIVINES

DÉVOTION (POU + CHA) % ☐ EXHORTATION (INT + CHA) % ☐



APPRENTISSAGE

JETS D’EXP. DURÉE DE TRAVAIL

Nouveau miracle 5 1 mois

Nouvelle Dévotion ou Exhortation 3 6 mois

INTERVENTION DIVINE

À partir du rang Prêtre ou Grand-Prêtre
Au moins un mois entre chaque demande
La réserve de dévotion ne doit pas être vide
Jet de Dévotion au niveau Redoutable (Prêtre) ou Difficile (Grand-Prêtre)
En cas de succès, le score de Dévotion est réduit de 1d4+1 %

THÉISME

MIRACLES RANG

DÉVOTION / EXHORTATION

RÉSERVE DE DÉVOTION

1 point d’intensité et de magnitude par tranche de 10% en Dévotion

NOTES SUR LE CULTE THÉISTE

DONS ET FAVEURS DIVINES

DÉVOTION (POU + CHA) % ☐ EXHORTATION (INT + CHA) % ☐

MIRACLES RANG

DÉVOTION / EXHORTATION

RÉSERVE DE DÉVOTION

1 point d’intensité et de magnitude par tranche de 10% en Dévotion

NOTES SUR LE CULTE THÉISTE

DONS ET FAVEURS DIVINES

DÉVOTION (POU + CHA) % ☐ EXHORTATION (INT + CHA) % ☐

MIRACLES RANG

DÉVOTION / EXHORTATION

RÉSERVE DE DÉVOTION

1 point d’intensité et de magnitude par tranche de 10% en Dévotion

NOTES SUR LE CULTE THÉISTE

DONS ET FAVEURS DIVINES

DÉVOTION (POU + CHA) % ☐ EXHORTATION (INT + CHA) % ☐



RANG

NOTES

ORDRE MYSTIQUE

TALENTS ENTRAÎNÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

VOIE MYSTIQUE

Limite d’intensité de chaque talent : % Mysticisme divisé par 20

MYSTICISME (CON + POU) % ☐

TALENTS ENTRAÎNÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

VOIE MYSTIQUE

Limite d’intensité de chaque talent : % Mysticisme divisé par 20

MYSTICISME (CON + POU) % ☐ PM INTENSITÉ (I) MAGNITUDE

Augmentation de compétence 1 x I Choisie Coût en PM

Invocation de trait 2 1 Coût en PM
Renforcement d'attribut 3 x I Choisie Coût en PM

PARAMÈTRES DES TALENTS

Temps d’activation : 1 tour x Intensité
Maintient de la concentration : Volonté contre source de la distraction

MÉDITATION

LIMITE D’INTENSITÉ 
DES TALENTS ACTIFS CUMULÉS
% Méditation divisé par 10

MÉDITATION (CON + INT) % ☐

ENTRAÎNEMENT DES TALENTS

NOMBRE MAXIMUM (1/2 CHA)

APPRENTISSAGE

JETS D’EXP. DURÉE DE TRAVAIL

Nouveau talent 5 1 mois

Nouvelle voie 3 6 mois

MYSTICISME

TALENTS ENTRAÎNÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

VOIE MYSTIQUE

Limite d’intensité de chaque talent : % Mysticisme divisé par 20

MYSTICISME (CON + POU) % ☐



TALENTS ENTRAÎNÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

VOIE MYSTIQUE

Limite d’intensité de chaque talent : % Mysticisme divisé par 20

MYSTICISME (CON + POU) % ☐

TALENTS ENTRAÎNÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

VOIE MYSTIQUE

Limite d’intensité de chaque talent : % Mysticisme divisé par 20

MYSTICISME (CON + POU) % ☐

TALENTS ENTRAÎNÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

VOIE MYSTIQUE

Limite d’intensité de chaque talent : % Mysticisme divisé par 20

MYSTICISME (CON + POU) % ☐

DONS

TALENTS ENTRAÎNÉ

☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐
☐

VOIE MYSTIQUE

Limite d’intensité de chaque talent : % Mysticisme divisé par 20

MYSTICISME (CON + POU) % ☐

MYSTICISME

RANG

NOTES

ORDRE MYSTIQUE


