
EXPÉRIENCE
Actuelle Dépensée Totale

AMBITIONS

À court 
terme

À long 
terme

Nom Race Classe
Carrière Niveau de Carrière
Schéma de Carrière Statut
Âge Taille Cheveux Yeux 

CARACTÉRISTIQUES
CC CT F E I Ag Dex Int FM Soc

Initiales

Augmentation

Courantes
MOUVEMENT

Mouvement Marche Course

COMPÉTENCES DE BASE

Nom Caractéristique Aug Comp

Art Dex
Athlétisme Ag
Calme FM
Charme Soc
Chevaucher Ag
Commandement Soc
Conduite d’attelage Ag
Corps à corps (base) CC
Corps à corps CC
Discrétion Ag
Divertissement Soc
Emprise animaux FM
Escalade F

COMPÉTENCES DE BASE

Nom Caractéristique Aug Comp

Esquive Ag
Intimidation F
Intuition I
Marchandage Soc
Orientation I
Pari Int
Perception I
Ragot Soc
Ramer F
Résistance E
Résistance à l’alcool E
Subornation Soc
Survie en extérieur Int

TALENTS

Nom Nbre 
pris Description

DESTIN
Destin

Chance

COMP. GROUPÉES ET AVANCÉES

Nom Caractéristique Aug Comp

GROUPE

Nom du groupe

À court
terme

À long
terme

Membres

RÉSILIENCE
Résilience Détermination Motivation

nonof
Zone de texte 
p12

nonof
Zone de texte 
Détermination: immuniser Psychologie jq fin du proc. Rnd; ignorer 
malus BL jq fin du proc. Rnd; Retirer Etat (retirer "à terre" >> +1 Bl)

nonof
Zone de texte 
Chance: par SESSION:
Reroll Jet raté;
+1DR ap jet;
agit quand tu veux

nonof
Zone de texte 
Destin: max Chance;
Laissé pour mort ou évite un coup (perte définitive)

nonof
Zone de texte 
Résilience max Détermination; Résiste à la muttation ou choisit le résultat des dés (perte définitive)

nonof
Zone de texte 
p170

nonof
Zone de texte 
p171

nonof
Zone de texte 
FUITE ! : M+1 >>   5                                   10                                    20

nonof
Zone de texte 
quand il y a un * : +1DR

nonof
Zone de texte 
quand il y a un * : +1DR

nonof
Zone de texte 
quand il y a un * : +1DR

nonof
Zone de texte 
*Fuite

nonof
Zone de texte 
*

nonof
Zone de texte 
*

nonof
Zone de texte 
Urbaine

nonof
Zone de texte 
Narration

nonof
Zone de texte 
*Voyageurs

nonof
Zone de texte 
p118

nonof
Zone de texte 
p122

nonof
Zone de texte 
p132

nonof
Zone de texte 
Prophétie de MORR: "Ne prend pas l'habit en vert !"



PSYCHOLOGIE

ARMES

Nom Groupe Enc Portée/Allonge Dégâts Atouts/Défauts

ARMURE

Nom Localisation Enc PA Atouts / Défauts

Tête

Bras droit
(ou arme principale)

Jambe droite 

Bras gauche 

Corps 

Jambe gauche 

Bouclier

POINTS D’ARMURE (PA)

POSSESSIONS 

Nom Enc

01-09

25-44

90-00

10-24

45-79

80-89

ENCOMBREMENT

Armes

Armure

Possessions

Enc. Max

Total

RICHESSES

sc

/-

CO

BLESSURES

BF

BE×2

BFM

Dur à cuire

Blessures

SORTS ET PRIÈRES 
Nom NI Portée Cible Durée Effets

Péché

CORRUPTION ET MUTATION

(ou arme secondaire)

nonof
Zone de texte 
On peut sacrifier 1 PA à un endroit pour y éviter toute Blessure Critique suite à une attaque. On prend quand même les BL hors Critique de l'attaque. (p299)

nonof
Zone de texte 
On enlève BE+PA des Dommages
On perd minimum 1 BL

nonof
Zone de texte 
p190

nonof
Zone de texte 
à 0, "à terre" et immobile (p172).
Pas encore soigné après BE rounds, "Inconscient".
Si <0 mais <- BE, - 20 sur le Jet de Blessure Critique.

nonof
Zone de texte 
=20 /-

nonof
Zone de texte 
=12 sc


	Nom:        Detlev DUNN (Très Maigre)
	Race: Humain
	Classe: Itinérant
	Carrière: Colporteur (p 79)
	Niveau de Carrière: 1 - Vagabond
	Schéma de Carrière: 
	Statut: Bronze 1
	Âge: 20 ans
	Taille: 1,66 m
	Cheveux: Noirs
	Yeux: Gris
	Destin: 3
	SocInitiale: 35
	Chance: 
	Résilience: 3
	Détermination: 
	Motivation: 
	XPActuelle: 
	XPDépensée: 
	XPTotale: 
	SocAugmentation: 
	CT: 37
	Mouvement: 4
	Marche: 8
	Course: 16
	CCAugmentation: 
	CTAugmentation: 
	FAugmentation: 
	EAugmentation: 1
	IAugmentation: 
	AgAugmentation: 
	DexAugmentation: 
	IntAugmentation: 
	FMAugmentation: 7
	CCInitiale: 32
	CTInitiale: 37
	FInitiale: 32
	EInitiale: 29
	IInitiale: 35
	AgInitiale: 27
	DexInitiale: 36
	IntInitiale: 28
	FMInitiale: 28
	Dex: 36
	CompGrA: 31


28

36


40





	AugArt: 
	Art: 36
	Ag: 27
	AugEsquive: 
	Esquive: 27
	AugAthlétisme: 
	Athlétisme: 27
	F: 32
	AugIntimidation: 
	Intimidation: 32
	FM: 35
	AugCalme: 3
	Calme: 38
	I: 35
	AugIntuition: 5
	Intuition: 40
	Soc: 35
	AugCharme: 5
	Charme: 40
	AugMarchandage: 15
	Marchandage: 50
	AugChevaucher: 
	Chevaucher: 27
	AugOrientation: 
	Orientation: 35
	AugCommandement: 
	Commandement: 35
	Int: 28
	AugPari: 
	Pari: 28
	AugConduite: 
	Conduite d'attelage: 27
	AugPerception: 10
	Perception: 45
	CC: 32
	AugCorpsACorpsBase: 
	Corps à corps (base): 32
	AugRagot: 
	Ragot: 35
	AugCorpsACorps: 
	Corps à corps: 32
	AugRamer: 6
	Ramer: 38
	AugDiscrétion: 8
	Discrétion: 35
	E: 30
	AugRésistance: 
	Résistance: 30
	AugDivertissement: 3
	Divertissement: 38
	AugRésistanceAlcool: 
	Résistance à l'alcool: 30
	AugEmpriseAnimaux: 
	Emprise animaux: 35
	AugSubornation: 
	Subornation: 35
	AugEscalade: 
	Escalade: 32
	AugSurvie: 4
	Survie en extérieur: 32
	NomCompGrA: Évaluation *

Langue (Westlander) 

Métier de base (tous) *

Projectiles (Arc)



	CaracCompGrA: Int


Int

Dex


CT





	ValCaracCompGrA: 28


28

36


37





	AugCompGrA: 3


-

-


3





	NomTalents: Bricoleur


Fuite

Sociable

Destinée

Ambidextrie

Orientation

Doué en calcul

Affable
	Membres: 
	NbreTalents: 1


1

1

1

1

1

1

1
	DescriptionTalents: +1 DR Tests Métier(tous) pour réparer. Toutes les comps métier sont de base

+1 Mvt en Fuite

Inverser chiffres test de Ragot

Prophétie de Morr

-10 au lieu de -20

Nord automatique

Pbs math simples; +1DR Tests de Paris et d’Évaluation (avancée)

+5 Soc (inclus Soc Initiale)
	AmbitionsCourt: 
	AmbitionsLong: Être un riche marchand !
	GroupeAmbitionsCourt: Réussir la mission
	GroupeAmbitionsLong: 
	Nom du groupe: 
	NomArmure1: 
	Blessures: 12
	LocalisationArmure1: 
	EncArmure1: 
	PAArmure1: 
	AtoutsDéfautsArmure1: 
	Tête: 
	NomArmure2: 
	LocalisationArmure2: 
	EncArmure2: 
	PAArmure2: 
	AtoutsDéfautsArmure2: 
	NomArmure3: 
	LocalisationArmure3: 
	EncArmure3: 
	PAArmure3: 
	AtoutsDéfautsArmure3: 
	NomArmure4: 
	LocalisationArmure4: 
	EncArmure4: 
	PAArmure4: 
	AtoutsDéfautsArmure4: 
	NomArmure5: 
	LocalisationArmure5: 
	EncArmure5: 
	PAArmure5: 
	Bras droit: 
	PSYCHOLOGIE 1: Radin
	PSYCHOLOGIE 2: 
	NomPossessions: Manteau
Vêtements
Dague
Bourse
Sac à dos (Couverture ;
Rations 1j ; Sac de couchage ; Tente)
Biens pour une valeur de 8 SC











	Jambe droite: 
	PSYCHOLOGIE 3: ❤️ aime ce qui brille
	sc: 14
	EncArmes: 
	BF: 3
	EncArmures: 
	BEx2: 6
	pa: 52
	EncPossessions: 
	BFM: 3
	Enc Max: 
	Dur à cuire: -
	CO: 
	EncTotal: 
	Bouclier: 
	Corruption et Mutation: 
	Jambe gauche: 
	Bras gauche: 
	Corps: 
	NomArme1: Dague
	Péché: 
	GroupeArme1: Base
	EncArme1: 0
	PortéeAllongeArme1: Très Courte
	DégâtsArme1: BF +2 = 5
	AtoutsDéfautsArme1: -
	NomArme2: 
	GroupeArme2: 
	EncArme2: 
	PortéeAllongeArme2: 
	DégâtsArme2: 
	AtoutsDéfautsArme2: 
	NomArme3: 
	GroupeArme3: 
	EncArme3: 
	PortéeAllongeArme3: 
	DégâtsArme3: 
	AtoutsDéfautsArme3: 
	NomArme4: 
	GroupeArme4: 
	EncArme4: 
	PortéeAllongeArme4: 
	DégâtsArme4: 
	AtoutsDéfautsArme4: 
	NomArme5: 
	GroupeArme5: 
	EncArme5: 
	PortéeAllongeArme5: 
	DégâtsArme5: 
	AtoutsDéfautsArme5: 
	NomArme6: 
	GroupeArme6: 
	EncArme6: 
	PortéeAllongeArme6: 
	DégâtsArme6: 
	AtoutsDéfautsArme6: 
	NomArme7: 
	GroupeArme7: 
	EncArme7: 
	PortéeAllongeArme7: 
	DégâtsArme7: 
	AtoutsDéfautsArme7: 
	Sort/Prières1: 
	NI1: 
	Portée1: 
	Cible1: 
	Durée1: 
	Effets1: 
	Sort/Prières2: 
	NI2: 
	Portée2: 
	Cible2: 
	Durée2: 
	Effets2: 
	Sort/Prières3: 
	NI3: 
	Portée3: 
	Cible3: 
	Durée3: 
	Effets3: 
	Sort/Prières4: 
	NI4: 
	Portée4: 
	Cible4: 
	Durée4: 
	Effets4: 
	Sort/Prières5: 
	NI5: 
	Portée5: 
	Cible5: 
	Durée5: 
	Effets5: 
	Sort/Prières6: 
	NI6: 
	Portée6: 
	Cible6: 
	Durée6: 
	Effets6: 
	Sort/Prières7: 
	NI7: 
	Portée7: 
	Cible7: 
	Durée7: 
	Effets7: 
	Sort/Prières8: 
	NI8: 
	Portée8: 
	Cible8: 
	Durée8: 
	Effets8: 
	AtoutsDéfautsArmure5: 
	BlessuresDétails: 
	Encombrement: 


