CLAN DU €I

CLAN: ECOLE:

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

ARME PRINCIPALE POJILS DE VIDE
UTILISES
JET D’ATTAQUE (TRAIT/
COMPETENCE D’ARME) COMPETENCES
Nom pe LA COMPETENCE SPECIALISATIONS RaNGs

QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ARMURE

BonNus au ND - QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ND POUR ETRE TOUCHE
ND POUR ETRE TOUCHE

= REFLEXES X 5 + ARMURE + AUTRES
MODIFICATEURS

AUTRES MODIFICATEURS

INITIATIVE

JET DE REFLEXES/REPUTATION
INITIATIVE ACTUELLE

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

Niveau be
TOTAL ACTUELLES
BLESSURES

EGRATIGNE (+3)
LEGEREMENT BLESSE (+5)

GRAVEMENT BLEssE (+15)

U0l 000000000000000 0 s¥eee

CAPACITES DE MAITRISE

IMPOTENT (+20)
Epuisi (+40)
| POINT DE VIDE POUR AGIR
Hors DE coMBAT
IMPOSSIBILITE D'AGIR




D’EXPERIEN

GLOIRE: ____ HONNEUR: __
A [
I [

SOUILLURE DE
STATUT: L'OUTREMONNDE:

QooQo0 Q0000
BR[N] Q0O00

HERITAGE

AVANTAGES

FLECHES

TYPE QrE

TECHNIQUES, SorTs, Kata, KiHo, PouvoiRs DE L’OUTREMONDE

DESAVANTAGES




CLAN DU DRAGON

ECOLE:

RANGDEMAITRISE: — RANG DEREPUTATION: ____ =
ANNEAUX x 10 + COMPETENCES + BONUS A LA REPUTATION — /ﬂ
) /g

Y /5
o

ARME PRINCIPALE POINTS DE VIDE
UTILISES

JET D’ATTAQUE (TRAIT/

COMPETENCE D’ARME) COMPETENCES

; NomM pe LA COMPETENCE SPECIALISATIONS RANGS
VD QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ARMURE

Bonus au ND - QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ND POUR ETRE TOUCHE
ND POUR ETRE TOUCHE

= REFLEXES X 5 + ARMURE + AUTRES

MODIFICATEURS

AUTRES MODIFICATEURS

INITIATIVE

JET DE REFLEXES/REPUTATION
INITIATIVE ACTUELLE

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

NivEAuU DE
BLESSURES

TOTAL ACTUELLES

INDEMNE (+0)

EGRATIGNE (+3)

LEGEREMENT BLESSE (+5)
CAPACITES DE MAITRISE
BLEssE (+10)

GRAVEMENT BLESSE (+15)

000000000000 000000000000 sye

IMPOTENT (+20)

EpPuISE (+40)

| POINT DE VIDE POUR AGIR

HorRs DE coMBAT
IMPOSSIBILITE D'AGIR




D’EXPERIENCE

GLOIRE: ____ HONNEUR: __
I I
o I

SOUILLURE DE
STATUT: L'OUTREMONDE:

Q0O00 Q0000
Q0000 Qo0on

HERITAGE

AVANTAGES

FLECHES

TYPE QTE

TECHNIQUES, SoRTs, KaTA, KiHO, PouvoiRs DE L’OUTREMONDE

DESAVANTAGES




CLAN: ECOLE:

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

RANG DE MAITRISE:

ARME PRINCIPALE

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

Q TE

CAPACITES SPECIALES

ARMURE

BonNus au ND - QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ND POUR ETRE TOUCHE
ND POUR ETRE TOUCHE

= RErLEXES X 5 + ARMURE + AUTRES

MOoDIFICATEURS

AUTRES MODIFICATEURS

INITIATIVE

JET DE REFLEXES/REPUTATION
INITIATIVE ACTUELLE

COMPETENCES

Nom pe LA COMPETENCE SPECIALISATIONS

-

POINTS DE VIDE
UTILISES

RANGS

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

ACTUELLES

NivEAU DE
TOTAL
BLESSURES

INDEMNE (+0)

EGRATIGNE (+3)

LEGEREMENT BLESSE (+5)

BLESSE (+10)

GRAVEMENT BLESSE (+15)

CAPACITES DE MAITRISE

L0000 000 000000000000 s

IMPOTENT (+20)

Eruisi (+40)

| POINT DE VIDE POUR AGIR

Hors DE coMmBaT

IMPOSSIBILITE D’AGIR




D’EXPERIENCE

GLOIRE: ___ HONNEUR: _
i [ o o o o o
o o o [ o | o [
STATUT: L OUTREMONDE:

Qoooo0 Q0000
Qooa0 Q0000

AVANTAGES

HERITAGE

FLECHES

TYPE QTE

TECHNIQUES, SorTs, KaTa, KiHO, PouvoiRs DE L’OUTREMONDE

DESAVANTAGES




CLAN: ECOLE:

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

ARME PRINCIPALE

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

QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ARMURE

Bonus au ND - QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ND POUR ETRE TOUCHE
ND POUR ETRE TOUCHE

= REFLEXES X 5 + ARMURE + AUTRES

MODIFICATEURS

AUTRES MODIFICATEURS

INITIATIVE

JET DE REFLEXES/REPUTATION
INITIATIVE ACTUELLE

POINTS DE VIDE
UTILISES

COMPETENCES

NoM pe LA COMPETENCE SPECIALISATIONS RANGS

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

NIVEAU DE
TOTAL ACTUELLES
BLESSURES

INDEMNE (+0)

EGRATIGNE (+3)

CO00000000000000000000000 s

LEGEREMENT BLESSE (+5)

GRAVEMENT BLESSE (+15)

CaprAcITES DE MAITRISE

IMPOTENT (+20)

Epuisé (+40)

| POINT DE VIDE POUR AGIR

HoRrs DE coMBAT
IMPOSSIBILITE D'AGIR




D’EXPERIENCE

GLOIRE: __ HONNEUR: _

I [ I I
[ N o

SOUILLURE DE
STATUT: L'OUTREMONDE:

Q0O00 Qo000
Q0000 Q0000

HERITAGE

AVANTAGES

FLECHES

TYPE QTE

TECHNIQUES, SoRrTs, Kata, KiHo, POuvoIRs DE L’OUTREMONDE

DESAVANTAGES




CLAN DULION

ECOLE:

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

ARME PRINCIPALE POlﬁ'_ll'-?L[l)SEE;/IDE
JET D’ATTAQUE (TRAIT/ g
COMPETENCE D’ ARME) COMPETENCES g =

¥
(S 2r-)

Nom pe LA COMPETENCE SPECIALISATIONS RaNGs

CAPACITES SPECIALES

ARMURE

Bonus au ND - QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ND POUR ETRE TOUCHE
ND POUR ETRE TOUCHE

= REFLEXES X 5 + ARMURE + AUTRES

MODIFICATEURS

AUTRES MODIFICATEURS

INITIATIVE

JET DE REFLEXES/REPUTATION
INITIATIVE ACTUELLE

BLESSURES (RANG DETERRE X 2 PAR NIVEAU,

RANG DETERRE X 5 POUR HORS DE COMBAT)

Niveau DE
TOTAL ACTUELLES
BLESSURES

INDEMNE (+0)
EGRATIGNE (+3)

LEGEREMENT BLESSE (+5)

CAPACITES DE MAITRISE

| Llllllddddooooooo00oooooonD

BLEsSE (+10)

GRAVEMENT BLESSE (+15)

IMPOTENT (+20)

Epuisk (+40)

| POINT DE VIDE POUR AGIR

HoRs DE coMBAT
IMPOSSIBILITE D’AGIR




D’EXPERIEN

GLOIRE: HONNEUR: _

N I N I
[ I |

SOUILLURE DE
STATUT: LOUTREMONDE:

Q0o00 QoQo0
Q0000 Q000

HERITAGE

AVANTAGES

FLECHES

TYPE QTE

TECHNIQUES, SorTs, KaATA, KiHO, PouvoiRs DE L’OUTREMONDE

DESAVANTAGES




CLAN DE LA MANTE

CLAN: ECOLE:

RANG DEMAITRISE: — RANG DE REPUTATION:
ANNEAUX x 10 + COMPETENCES + BONUS A LA REPUTATION

ARME PRINCIPALE POINTS DE VIDE
UTILISES

JET D’ATTAQUE (TRAIT/

COMPETENCE D’ARME) COMPETENCES

2 Nom pe LA COMPETENCE SPECIALISATIONS RaNGs
VD QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ARMURE

Bonus au ND QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ND POUR ETRE TOUCHE
ND POUR ETRE TOUCHE

= REFLEXES X 5 + ARMURE + AUTRES
MODIFICATEURS

AuUTRES MODIFICATEURS

INITIATIVE

JET DE REFLEXES/REPUTATION
INITIATIVE ACTUELLE

BLESSURES (RANG DETERRE X 2 PAR NIVEAU,

RANG DETERRE X 5 POUR HORS DE COMBAT)

Niveau DE
TOTAL ACTUELLES
BLESSURES

IMPOTENT (+20)

00000000000 0000000000000 sgar

CAaPAcCITES DE MAITRISE

Eruist (+40)

| POINT DE VIDE POUR AGIR

HoRs DE comBAT
IMPOSSIBILITE D'AGIR




D’EXPERIENCE

GLOIRE: ___ HONNEUR: __
[ o I
o I

SOUILLURE DE
STATUT: L'OUTREMONDE:

Q0000 Q0000
Q0QQo0 RRE RIS

AVANTAGES

HERITAGE

FLECHES

TYPE QTE

TECHNIQUES, SorTs, KATA, KiHO, POUVOIRS DE L’OUTREMONDE

DESAVANTAGES




ARME PRINCIPALE

ECOLE:

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

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

QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ARMURE

Bonus au ND - QUALITE

CAPACITES SPECIALES

ND POUR ETRE TOUCHE
ND POUR ETRE TOUCHE

= REFLEXES X 5 + ARMURE + AUTRES

MODIFICATEURS

AUTRES MODIFICATEURS

INITIATIVE

POINTS DE VIDE
UTILISES

COMPETENCES

NomM pe LA COMPETENCE SPECIALISATIONS RANGS

JET DE REFLEXES/REPUTATION
INITIATIVE ACTUELLE

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

NivEAu DE TOTAL ACTUELLES
BLESSURES

INDEMNE (+0)

EGRATIGNE (+3)

OO00000000000000000000000 s

LEGEREMENT BLESSE (*5)

BLEsSE (+10)

GRAVEMENT BLESSE (+15)

CAPACITES DE MAITRISE

IMPOTENT (+20)

Epuist (+40)
| POINT DEVIDE POUR AGIR

Hors DE coMBAT

IMPOSSIBILITE D'AGIR




EQUIPEMENT

POINTS
D’EXPERIENCE

GLOIRE:

I I
N

STATUT:

I
I

HERITAGE

HONNEUR: __

I [
I I

SOUILLURE DE
L'OUTREMONDE:

N I
I

AVANTAGES

FLECHES

TYPE QrE

TECHNIQUES, SoRTs, KATA, KiHO, POUVOIRS DE L’OUTREMONDE

DESAVANTAGES




CLAN: ECOLE:

RANGDEMAITRISE: _ RANG DE REPUTATION:
ANNEAUX x 10 + COMPETENCES + BONUS A LA REPUTATION

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

= REFLEXES X 5 + ARMURE + AUTRES

MODIFICATEURS

AUTRES MODIFICATEURS

INITIATIVE

JET DE REFLEXES/REPUTATION

INITIATIVE ACTUELLE

POINTS DE VIDE
UTILISES

COMPETENCES

NoM pe LA COMPETENCE SPECIALISATIONS RANGS

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

NIVEAU DE
TOTAL ACTUELLES
BLESSURES

INDEMNE (+0)

EGRATIGNE (+3)

000000000 000000000000000 s

LEGEREMENT BLESSE (+5)

BLESSE (+10)

GRAVEMENT BLESSE (+15)

CAPACITES DE MAITRISE

IMPOTENT (+20)

Epuisk (+40)

| POINT DE VIDE POUR AGIR

HoRs DE coMBAT

IMPOSSIBILITE D’AGIR




D’EXPERIENCE

GLOIRE:

I I
[

STATUT: ___
I [
[

HERITAGE

HONNEUR:_

N |
I [

SOUILLURE DE
L'OUTREMONDE:

I
I |

AVANTAGES

FLECHES

TYPE QrE

TECHNIQUES, SorTs, KATA, KiHO, POuvoIRs DE L’OUTREMONDE

DESAVANTAGES




