FEUILLE O€E PERSONNAGE

Pour tous les personnages, quelles que soient leur race et leurs classes

NOM DU PERSONNAGE NOM DU JOUEUR
CLASSE ET NIVEAU NGE RACE/ARCHETYPE TAILLE SEXE
ALIGNEMENT RELIGION/DIVINITE TUTELAIRE TAILLE POIDS APPARENCE

(& VALEURS DE CARACTERISTIQUES Il {8 OPTIONS DE COMBAT

)
FOR ) . . ) BONUS DE BASE A 'ATTAQUE
FORCE TOTAL VALEUR DE BASE BONUS BONUS MALUS  MODIFICATEUR
“MOD.RACIAL  DALTERATION DIVERS DIVERS DEFORCE
ARME BONUS A LATTAQUE DEGATS CRITIQUE
DEX . . N -
DEXTERITE TOTAL VALEUR DE BASE BONUS BONUS MALUS  MODIFICATEUR )
MOD.RACIAL  DALTERATION DIVERS DIVERS ~ DEDEXTERITE FACTEUR DE PORTEE TYPE NOTES/MUNITIONS
CON - + + _ ARME BONUS A UATTAQUE DEGATS CRITIQUE
CONSTITUTION  TOTAL VALEUR DE BASE BONUS BONUS MALUS  MODIFICATEUR
“MOD.RACIAL ~ DALTERATION DIVERS DIVERS  DECONSTITUTION
FACTEUR DE PORTEE TYPE NOTES/MUNITIONS
INT = + + -
INTELLIGENCE TOTAL VALEUR DE BASE BONUS BONUS MALUS  MODIFICATEUR
+MOD.RACIAL  DALTERATION DIVERS DIVERS DINTELLIGENCE ARME BONUS A UATTAQUE DEGATS CRITIQUE
SAG - + + _ FACTEUR DE PORTEE TYPE NOTES/MUNITIONS
SAGESSE TOTAL VALEUR DE BASE BONUS SoNUS MALUS  MODIFICATEUR
“MOD.RACIAL  DALTERATION DIVERS DIVERS DESAGESSE
ARME BONUS A LATTAQUE DEGATS CRITIQUE
CHA - . . -
CHARISME TOTAL VALEUR DE BASE BONUS BONUS MALUS  MODIFICATEUR -
+MOD.RACIAL  DALTERATION DIVERS DIVERS DE CHARISME FACTEUR DE PORTEE TYPE NOTES/MUNITIONS
VITESSE MODIFICATEUR D’INITIATIVE
MODIFICATEUR DE LUTTE = + + +
TOTAL BONUS DE BASE MODIFICATEUR MODIFICATEUR  MODIFICATEURS
A LATTAQUE DE FORCE DE TAILLE DIVERS
—
({& JETS DE SAUVEGARDE
~—
ECRICE LI, 1Y NI RO VeI, MODIFICATEURS CONDITIONNELS
TOTAL DEBASE ~ CARACTERISTIQUE ~ MAGIQUES DIVERS TEMPORAIRES
L
REFLEXES = + + + +
(DEXTERITE)
VIGUEUR = + + + +
(CONSTITUTION)
L
VOLONTE = + + + +
(SAGESSE)
—~
) )
(&) CLASSE DARMURE
~—
CA =10+ + + + + + +
TOTAL BONUS BONUS DE MOD. MOD. BONUS DARMURE ~ BONUS DE MODIFICATEURS ” 5
D'’ARMURE BOUCLIER DE DEX DE TAILLE NATURELLE PARADE DIVERS DEFEN SPECIALE
.
ARMURE PORTEE BONUS DE DEX MAX MALUS DARMURE AUX TESTS POIDS
BOUCLIER PORTE BONUS DE DEX MAX. MALUS DARMURE AUX TESTS POIDS




POINTS (&) INVENTAIRE
D’EXPERIENCE =

OBJETS PORTES

OBJET EMPLACEMENT POIDS

OBJETS EN RESERVE

OBJET EMPLACEMENT POIDS

OBJETS MAGIQUES PORTES

TETE (SERRE-TETE, BANDEAU, COURONNE, CASQUE, COUVRE-CHEF OU PHYLACTERE) MAINS (GANTS OU GANTELETS)
YEUZX (LUNETTES, LENTILLES OU MONOCLE) BRAS OU POIGNETS (sraceLETS)
COU (AMULETTE, BROCHE, MEDAILLON, COLLIER, CHARME OU SCARABEE) CORPS (roBE 0U ARMURE)
POIDS EPAULE (CAPE, ECHARPE OU MANTEAU) TORSE (GILET, VESTE, CHEMISE OU CHASUBLE)
TRANSPORTABLE
ANNEAU N°1 TAILLE (CEINTURE OU CEINTURON)
CHARGE
LEGERE:
ANNEAU N°2 PIEDS (BOTTES, CHAUSSURES OU CHAUSSONS)
CHARGE
INTER: RICHESSES
CHARGE
LOURDE:




(Smace . @sorrs |

DOMAINES (PRETRE UNIQUEMENT) bD I‘)Esv S‘ORTS ——
NOM DU DOMAINE POUVOIR ACCORDE
NOM DU DOMAINE POUVOIR ACCORDE
ECOLE DE PREDILECTION (MAGICIEN UNIQUEMENT) || |gg%ﬁs|mmu|s?°w/| E;m] || ||NWU|J| |
0 5¢

P LES SOKTS DE GETTE ECOLE) | | | | qer | | | | | || | 6 | | | |
RISQUE D’ECHEC DES SORTS PROFANES % | | | | , | | | | | | | | ,e | | | |
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NOMBRE PAR JOUR TEST DE RENVOI EFFICACITE DU RENVOI
| LIl d« ) LIl e L

(& psoniQUES ]
FACULTES PSIONIQUES __ e |POINTS PSI/JOUR
DISCIPLINE PRINCIPALE

(® RACEDEBERSERKER |

RAGES UTILISEES OO OO0 OOOOO
ROUNDS ECOULES

RAGES/JOUR DUREE BONUS DE FOR/CON BONUS DE VOLONTE MALUS A LA CA

[@ COMPAGNON ANIMAL, FAMILIER OU CRISTAL PSI

NOM TYPE DE CREATURE
FOR DEX CON INT SAG CHA
INTTIATIVE POINTS DE VIE
VITESSE
CA =10+ + + + CADECONTACT_____ CAPRISAUDEPOURVU
TOTAL MOD: . MOD. BONUS DARMURE MOD.
DE DEXTERITE DE TAILLE NATURELLE DIVERS
JETS DE SAUVEGARDE ATTAQUES
REFLEX'ES (DEX) ARME BONUS DEGATS CRITIQUE
ALATTAQUE MODIFICATEUR DE LUTTE
VIGUEUR <CON> ARME BONUS DEGATS CRITIL
_ BO! QUE
AEATIRADE PERSONNALITE
VOLONTE (SAG) __
ARME R BONUS DEGATS CRITIQUE
A L'ATTAQUE
COMPETENCES DONS
+
+
+
: POUVOIRS SPECIAUX TOURS
o
+
o
o
.
o




CAMPAGNE

(& compErEnces |

o CARAC’. MOD. DE DE(_ER]:: DE MOD. DE MOD.
g NOM DE LA COMPETENCE ASSOCIEE COMP. MAITRISE CARAC. DIVERS
[0 Acrosaties® DEX - ¥ 4
[0 Arr DE LA MAGIE INT - + +
[ Arrest INT = + +
[J Arrrsanar ( ) INT = + +
[J Armisanat(_________ )& INT - + +
[J Artrsanar ( ) INT = + +
[0 Auronvenose SAG B + +
[J Brusre CHA = + + =Y
[J ConcentraTION ® CON = + + [g/ DONS
D CONNAISSANCES (ARCHI /INGENIERIE) INT = + +
D CONNAISSANCES (EXP. SOUTERRAINE) INT = + +
D CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT = + +
D CONNAISSANCES (GEOGRAPHIE) INT = + +
[J CONNAISSANCES (uisrorrs) INT = + +
D CONNAISSANCES (MYSTERES) INT = + +
[0 CoNnNAISSANCES (vature) INT = + +
D CONNAISSANCES (vosresse/rovaute)  INT = + +
[0 CONNAISSANCES (praxs) INT = + +
[J Connarssances esioxous) INT = + +
[J CoNNAISSANCES (xeLicion) INT = + +
[0 Connassances ( ) INT - + +
0 oo bex S — $ANGUES
[ cCrocuerace DEX - n N @ LANGUES
D DECRYPTAGE INT = + + Langues de départ = commun + langues raciales + mod. d'Int.
[ Decuisement & CHA = + +
[J DEPLACEMENT SILENCIEUX® & DEX = + +
O DESAMORCAGE/SABOTAGE INT = + +
[0 Derecrion SAG = + +
[0 Drrromarie & CHA = + +
[0 Discrétion™ & DEX = + + N
[J Dressace CHA = + + @ SYNERGIES
[0 EquiLre* & DEX = + + UN DEGRE DE
O Equrration & DEX - + + MAITRISE DE5 EN ... DONNE UN BONUS DE +2 AUX ...
[J Escarape* & FOR - + + Acrobaties tests d’Equilibre et de Saut
[0 Escamorace® DEX = + + Art de la magie tests d'Utilisation d’objets magiques liés aux parchemins
[ Estvarion & INT = + + Art psi tests d'Utilisation d'objets psioniques liés aux pierres psioniques
[J Evasion* e DEX - + + Artisanat tests d'Evaluation liés a cet artisanat
[0 FouiLte ¢ INT = + + Autohypnose tests de Connaissances (psionique)
[J IntovmpatioN & CHA = + + Bluff tests de Diplomatie, d’ Escamotage et d'Intimidation ;
[ MAITRISE DES CORDES # DEX - n ¥ tests de Déguisements pour tenir un réle
[0 Naration® FOR - + + Concentration tests d’Autohypnose
[ PerceprioN AUDITIVE & SAG - + + Connaissances (archi./ingé.)  tests de Fouille pour trouver des passages
[J PrEMIERS SECOURS & SAG = + + ou compartiments secrets
[J ProrEssion ( ) SAG - . N Connaissances (exp. souterraine) tests de Survie sous terre
] ProFESSION ( ) SAG _ N . Connaissances (folklore local) tests de Renseignements
[ PsycHoroct: ¢ SAG _ 4 N Connaissances (géographie) tests de Survie pour éviter de se perdre ou éviter des dangers
[0 RENSEIGNEMENTS ¢ CHA _ . . Connaissances (histoire) tests de savoir bardique
[] REPRESENTATION (craxt) & CHA - . . Connaissances (mystéres) tests d’Art de la magie
[] REPRESENTATION (banse) 4 CHA _ N . Connaissances (nature) tests de Survie dans un environnement naturel a la surface
[0 REPRESENTATION miciasnion) ¢ CHA _ . N Connaissances (noblesse/royauté) tests de Diplomatie
[ REPRESENTATION (FARCE) CHA _ . . Connaissances (plans) tests de Survie sur d’autres plans d’existence
D REPRESENTATION (nstr A cravier) ¢ CHA = + + Compiitics: (psionique) tests dArt PSi
(] REPRESENTATION asin i conoes ¢ CHA ) . . Connaissances (religion) tests de renvoi/intimidation des morts-vivants
[ REPRESENTATION twsi Avenr; & CHA } . . Décryptage tests d’L‘Itilisation d'objets magiques liés aux parchemins
[] REPRESENTATION wercussions ¢ CHA _ R . Dressage tests d'Equitation et tests d'empathie sauvage
[ RepRESENTATION ;(’E:E) . / CHA ) . . Evas}on tests de Mait}rise des c9rdes pour'ligoter quelqu'un
[] RepreseNTATION ( ) CHA ) . . Fouille tests de Survie pour suivre une piste
O Saur FOR ] Maitrise des cordes tests d'Escalade et d’Evasion liés aux cordes

vt N * Psychologie tests de Diplomatie
[J Survie e SAG = + + .

Saut tests d’Acrobaties

[0 Uriwsarion D'OBJETS MAGIQUES CHA = + + X i
[ Urrwisation p'osseTs psroniQues CHA = + + Sufv'le . . . tests de Connalssanc'es (natur,e) . .
Les compétences en italique sont lices aus psioniques. Utilisation d'objets magiques  tests d’Art de la magie pour déchiffrer des parchemins
H Gochez cette case pour indiquer les compétence de classe du personnage. Utilisation d’objets psioniques tests d’Art psi pour s'adresser a une pierre psionique

#® Compétence pouvant étre utilisée de fagon innée.
*Un éventuel malus d’armure aux tests s"applique (doublé pour Natation).
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