B T

Race:
Sexe:
Taille:
Poids:

Couleur des yeux:

Couleur des cheveux;

Grain de peau:

CONSTITUTION
CHARISME
BEAUVITE

BLASON Signes particuluers
Apparence physique
=

EQUIPEMENT

Composition, R¢partition et Poids
PERSONNAGE Béte de somme

d gauche au centre a droite

Charge totale:

Monture

Charge maximale Charge totale
Mouvement du personnage Charge totale :




CARACTERISTIQUES

Afustements dus aux capacités Points de TVie

T O RC @ | q""id:;aﬁé Dommages total :
Jet de toucher et de protecti
IMJELLIGEWCE et de protection

(corp a corps) (attaques mentales)

Jet de toucher Classe
-S'_/q g f S S E (surprise et lancer) d'Armure

DEXTERITE Points de Vie Copauté
COW- S (II(IU(IYOW Réactions Séduction

Cj'[ _ﬂ RI S M E Ajustements et modifications spéciaux
BEAVIE |

Capacités Psioniques
Torce ATT Force DEF

Personnage

Capacités

Modes d'attague Modes de défense

Détection de Points dExpérience
passages  secrets X.P.  bonus:
Disciplines  mineures Enfoncer Tordre des TOTAL

une porte

Infravision

barreaux

System
shock,

Résurrection Niveau supérieur a

Grimper Entendre

Disciplines  majeures

Jets de protection
(non ajustés)
Paralysie

Potson
Classe d'flrmure Capacités et pouvoirs spéciaux Mort magique

Pétrification
Polymorphose

Armure

N Baguettes et
Bouclier . .
Batons magiques

Souffles

Bonus magique

Bonus dexgérité

Cj/q minimum dans Sortiléges

des c.omﬁtmns Bonus magiques
optimales

Bonus sagesse

Jets de Toucher

une arme supplémentaire
(non ajustés)

Classe d’Armure
de Cadversaire

maitrisée chaque niveaux,
10 malus pour usage dune

Jet pour Toucher

arme non maitrisée : ............

ajustement du jet de

] toticher sur armure réelle
dommagess gspace vitesse

Pt Gd

(nortée) (cadence) [§ 10 9 & 7 6 5 4 3 2

magique




PERSONNALITE

Domiciles : Langues parlées :

Compétences secondaires :

ETAT DE SANTE

=

Caractére et comportement Vie Sexuelle

Préférences raciales

“Alignement Désirs, buts et devoirs
B\ e S S S
N d & o
m SV YE

Passions, manies Phobies, obsessions




HISTOIRE

Aventures vécues maitre du jeu Monstres renconlrés

ANIMAUVX

Animaux, familiers ou charmés, Montures, Bétes de somme

espeéce oV | ev | ¢cA | mouvt. combat espece oV |l e | ¢A | mouvt. combal
nom nom

espece D1V Y CA mouvt. combat espéce DV @V cA mouvi. combat
nom nom

espece ov | ev CA mouvi. combat espéce o1 | ev cA mouvi. combat
no 70 m

espece vV | eV CA mouvt. combat espéce DYV | eV CA mouvi. combat
nom nom




MERCENAIRES ET SUVIVANTS

NOMBRE MAXIMUM :

CLASSE niveau

afustements . Poi e : EQUIPEMENT

SORTS et CAPACITES SPECIALES

CLASSE niveau

afustements ®Points de Vie : T QUIPEMENT

SORTS et CAPACITES SPECIALES

CLASSE niveau

ajustements Points de Vie : EQUIPEMENT

SORTS et CAPACITES SPECIALES

CLASSE niveau

NOTES:

ajustements i ie : EQUIPEMENT

ABRMES

SORTS et CAPACITES SPECIALES




Joueur: Personnage :

POSSESSIONS

Trésors que le personnage
n'emporte pas en aventure

Piéces de monnaie

Brjoux_ et pierres précieuses

Piéces de platines

Preces dor

Pigces délectrum

Piéces dargent

Pigces de cuivre

Valeur totale

124

10PC

1PE = 10PA
1PO0 =2@L = 2024 = 200¢PC
1PP = 5P0 VALEUR TOTALE DES TRESORS : PO
Trésors que le personnage Bijoux_ et pierres précieuses Objets cachés
emporte avec (ui
Total Localisation

OBJETS MAGIQUES (descriptions et pouvoirs)




Personnage:

Sorts et objets magiques inventés Conception et usage de la magie

connaissance

%

Sorts par
niveau

Sorts préferés

Nombre
de sorts
par niveau

Matériel pour les sorts LIVRES DODE SORTS mémorisés

LIVRE 1 chaque
Sorts MV P étendue]

étendue Y L. étendue

M = sorts mémorisés pour la journée @ = portée D = durée

étendue = aire deffet du sort comp. = composantes Cast = temps de lancement

J.@. = jet de protection V = sorts inscrits dans le livre de voyage (pour ceux qui utilisent ce systéme)




LIVRE 5
étendue P, MlvV| @ D |étendue

étendue J.2. étendue

étendue LP. étendue




CLERCS et
DRUIDES

DIEV VENERE ANIMAUX SACREES:

MYTHOLOGIE: COULEURS SACREES:

RANG:
PLAN LEXISTENCE:

Joueur : Personnage :

JOURS SAINTS et FETES RELIGIEUSES

ATTRIBUTIONS

SPHERE de CONTROLE SACRIFICES (fréquence et nature)

DIEUVX AMIS

LIEUX de CULTE

DIEUX ENNEMIS

HABITS CLERICAUVX

SERVANTS, MIGNONS et FAVORIS

SYMBOLE SACRE
DESCRIPTION: DESSIN

NOTES SUR LA RELIGION

STRUCTURES DE LEGLISE ET @CLACE
DU PERSONNAGE DANS CELLE-CI




MATERJEL POUR LES SORTS NOTES SUR L'USAGE DES SORTS

CLERCS

DETOURNER, LES
MOQ{TS -Yr ’VﬂW?TS

Squellette |

NOMBRE DE SORTS MEMORISES CHAQUE JOURS
6 Zombie

niveau de sorts 1 2 3 4 5

nombre normal

bomus Ombre

total Revenant
(wight)

SORTS EN Tf’:‘q—’ﬁ Ghast

|
|
|
Apparition |
|
|
|
|

étendue

(wraith)

Momie

Spectre

Vampire

Liche

CHANCE LECHEC: Spéciale

étendue |comp |C. P, étendue

étendue |comp Kd Ry étendue

étendue [comp P, F étendue

SR B I~Z

étendue = aire d'effet Cast = temps de [ancement (en segments )

comp = composanies J.@ = jet de protection




VOLEURS et
ASSASSINS

CAPACITES SPECIALES de VOLEURS

Faire les pOCﬁES % -5% par niveau de la victime au dela du 3éme

Joueur : Personnage :

Frapper en traitre t touch. +4
Crocheter les serrures PP Jets pour toucher
(Backstab) dommages X

Détecter ou

les piéges

(Deésamorcer

Se déplacer en silence

Se cacher dans [ombre

Ecouter un bruit

Grimper aux, murs

Lire les langages

GUILDE CONTACTS

PLUS BEAUX COURPS

ASSASSINS

TABLE dASSASSINAT CONTRATS en COURS
niwveaude lavictime | 0-1|2-3|4-5|6-7|8-9|10-11|12-13

chance d' assassiner % % % % % % %

DEGUISEMENTS POISONS




