NOM:

CLAN:

RANG DE MAITRISE:

ARME PRINCIPALE

JET D’ATTAQUE (TRAIT/
COMPETENCE D’ARME)

CAPACITES SPECIALES

ARMURE

BONUS AU ND QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ND POUR ETRE TOUCHE
ND POUR ETRE TOUCHE

= Réflexes x 5 +Arnure +
Autres Modificateurs

AUTRES MODIFICATEURS

INITIATIVE

ECOLE:

RANG DE REPUTATION:
ANNEAUX X 10 + COMPETENCES + BONUS A LA REPUTATION

COMPETENCES
NOM DE LA COMPETENCE

SPECIALISATIONS

POINTS DE VIDE
UTILISES

RANGS

JET DE REFLEXES/REPUTATION

INITIATIVE ACTUELLE

BLESSURES (RANG DETERRE X 2 PAR NIVEAU,
RANG DETERRE X 5 POUR HORS DE COMBAT)

NIVEAU DE
BLESSURES TOTAL

ACTUELLES

INDEMNE (+0)
EGRATIGNE (+3)

LEGEREMENT BLESSE (+5)
BLESSE (+10)
GRAVEMENT BLESSE (+15)

CAPACITES DE MAITRISE

000000000000 000000000000 s

IMPOTENT (+20)
EPUISE (+40)
| POINT DE VIDE POUR AGIR

HORS DE COMBAT
IMPOSSIBILITE D’AGIR

GLOIRE: ____ HONNEUR: _

STATUT:

QA0 Q0000 aaaaa
Qa0 QOO0 aaaaa

SOUILLURE DE

N I
N [

L'OUTREMONDE:

POINTS
D’EXPERIENCE



EQUIPEMENT HERITAGE

APPARENCE

FLECHES

TYPE QTE.

AVANTAGES

TECHNIQUES, SORTS, KATA, KIHO, POUVOIRS DE L’OUTREMONDE

DESAVANTAGES




