joueur: Date:
Xp gagne: xp vestant:_ nb de séances:
Nom: Prénom Description
Surnom: Sexe: Age: Caille: Poids:
Race: Cthnie Autre:
Guilde: Voie
Clan / Maison:
Orientation:
Corps 3 + + + + = Animal
Adresse 3 + + + + Humain
Csprit 3+ + + + Dragon
Sens 3 + + + + Dieu
Aura 3+ + + + = Végétal
CRAUMA RESISCANCE Iniiative s
Administration Cscalade
wone T e | [ o || [ oo
SOI’CQ - Restant
Surtivit¢ — PDoints de Mental
Intimidation
_— Restant
Armes (lancer) Intuition
Armes (mélée) Jnvestigation
Armes (siege) jeu Spécialisations
Armes (tir) Lfangages
Art martial
Artisanat
Avantages & Dons Défauts & Troubles & Dons
Lettres
Arts Manipulation
(Mécanisme
Meédecine
Athlétisme Monture
Bagarre Natation
Bavatin Orientation
Bricolage — | Persuasion
Commandement Pilotage -
Commetce | pistage Nom Matériau  DP | |Type §DD
Confection — | Premiers soins Iotes:
Connaissances Psychologie
Nom Matéviau §OD | [Nom €nc.  RES
Déguisement Séduction
Diplomatie Subterfuge
Discours Survie
Dressage Cactique Notes: Notes:
€ndurance Vigilance
Cmpathie Vitrification




Salaive 0¢ guilde Gourmalier):

Guilde

Possessions portées

Autres tichesses

Samille

Amb. Com.

Amb. Vert

Amb. Bleu

1 Amb. Bleu = 10 Vertes

I Amb verte = 10 Communes

Notes

Possessions portées par la monture

Possessions sur 1'attelage Objets spéciaux (artefacts)

Biens (Maison / Terrain / Monture & Autre)

Cype

Assommement
Attaque multiple
Charge

Ciblage
Désarmement
Etreinte

Feinte

Renversement

Visée

Manceuvres d¢ combat

Difficulté

+1D

+DP de chaque cible (+1D minimum par cible)

Corps + Athlétisme (3D)

+2D

+2D (CaC); +1D (mélée); +3D (lancer ou tir)

Corps + Art martial ou Bagarre (difficulté normale)

Adresse ou Aura ou Esprit + Subterfuge ou Comp. martiale (3D)

Main non-directrice +1D

Adresse ou Corps + comp. martial (difficulté normale)

Cffet

Aucun dégits; la cible ne peut agir pendant DR tours.

Dégits infligés a toutes les cibles.

Le DR de la charge s'ajoute i celui de ['attaque (corps obligatoire).
L'assaillant touche [a zone ciblée.

La cible est désarmée.

+2D pour toute actions physique de [a cible.

Difficulté réduite pour la prochaine action contre la cible.

Aucun dégats; la cible chute au sol.

Armes (tir ou lancer): -1D par tour (maximum 2 tours).




