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Terre Eau Feu Air Vide

Compétences

ANNEAUX X 10 + COMPÉTENCES + BONUS À LA RÉPUTATION

Gloire:

SPÉCIALISATIONSNOM DE LA COMPÉTENCE RANGS C
O

M
PÉ

TE
N

C
E 

D
’É

C
O

LE

Statut:Honneur:

Souillure de 

l’Outremonde:

POINTS
D’EXPÉRIENCE

Arme Principale

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

QUALITÉVD

CAPACITÉS SPÉCIALES

QUALITÉBONUS AU ND

CAPACITÉS SPÉCIALES 

Armure

ND pour être touché

ND POUR ÊTRE TOUCHÉ 
= Réf l exes x  5 + Armure + 
Aut res Modif icat eurs

AUTRES MODIFICATEURS

JET DE RÉFLEXES/RÉPUTATION

INITIATIVE ACTUELLE

Initiative

INDEMNE (+0)

Blessures (RANG DE TERRE X 2 PAR NIVEAU, 
RANG DE TERRE X 5 POUR HORS DE COMBAT)

LÉGÈREMENT BLESSÉ (+5)

BLESSÉ (+10)

GRAVEMENT BLESSÉ (+15)

IMPOTENT (+20)

ÉPUISÉ (+40)
1 POINT DE VIDE POUR AGIR

HORS DE COMBAT
IMPOSSIBILITÉ D’AGIR

EGRATIGNÉ (+3)

NIVEAU DE 
BLESSURES TOTAL ACTUELLES

CAPACITÉS DE MAÎTRISE

Points de Vide

Utilisés



ÉQUIPEMENT

AVANTAGES

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

FLÈCHES

TYPE QTÉ.

HÉRITAGE

DÉSAVANTAGES

APPARENCE


