[image: ]Nom : 
Clan : 	Crabe
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
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	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…
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[image: ]Nom : 
Clan : 	Dragon
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
	
	


[image: ]














	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…
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[image: ]Nom : 
Clan : 	Grue
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
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	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	


[image: ]
	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





[image: ]Nom : 
Clan : 	Licorne
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
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	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





[image: ]Nom : 
Clan : 	Lion
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
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	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





[image: ]Nom : 
Clan : 	Mante
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
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	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





[image: ]Nom : 
Clan : 	Phénix
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
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	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





[image: ]Nom : 
Clan : 	Scorpion
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
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	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	




[image: ]Nom : 
Clan : 	Araignée
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
	
	


[image: ]














	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





	Notes

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement
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	Avantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Désavantages

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	





[image: ]Nom : 
Clan : 	___________________
Ecole :	___________________
Seinseï :	________________	Dojo : _______________

Rang de Maîtrise : _____	Honneur : ________
Points d’exp. : _____ / _____	Gloire :	____
Réputation : _____	Statut :	____

	Initiative : ____ g ____
(Réflexes+Réputation / Réflexes)

	Notes :





	
	
	

	ND d’armure
	

	· De base (5 + 5 x Réflexes)
	

	· Armure
	

	Type
	
	Bonus au ND
	

	Réduction
	
	Prix
	

	Spécial : 



	Notes :



	

	Vitesse de déplacement

	· Gratuite (1,5m x Eau) : 
· Simple (3m x Eau) : 
· Complexe : incapable de se déplacer. Voir p. 85
· Distance maximale (6m x Eau) :

	

	Blessures
	Rang
	Actuel

	Indemne : Terre x 5
Par Rang suivant : Terre x ____

	Indemne (+0)
	
	

	Egratigné (+___)
	
	

	Légèrement blessé (+_____)
	
	

	Blessé (+_____)
	
	

	Gravement blessé (+_____)
	
	

	Impotent (+____)
(les actions de mouvement sont un cran plus dures)
	
	

	Epuisé (+_____)
(1 point de Vide pour, au maximum, faire des actions gratuites)
	
	

	Hors de combat
(ne peut plus agir)
	
	

	Mort
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	Compétence
	
	Rang
	
	Trait
	
	Jet
	
	Spécialisations et capacités de maîtrise

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



	Arme
	
	
	

	Dégâts totaux
	
	
	

	VD de l’arme
	
	
	

	Mots-clef
	
	
	

	Prix
	
	
	

	Notes
	
	
	

	Combat à deux armes
	· Main directrice (___________) : -5 à l’attaque.
· Main non-directrice (___________). Petite arme : -5 à l’attaque. Arme moyenne : -10 à l’attaque. Grande arme :-15 à l’attaque.
· Bonus ND d’armure = Rang de réputation.



	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement

	

	

	

	

	

	

	



	Ecole :
	

	Rang 1 :

	

	Rang 2 :

	

	Rang 3 :

	

	Rang 4 :

	

	Rang 5 :
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	Combat de masse (page 240)

	· 1 - Déclarations : Soutien, Désengagé, Engagé ou Première ligne.
Si je suis général de mon armée, Art de la guerre (combat de masse) / Perception.

	· 2 – Evolution : 1d10 + 
(1d10 + Anneau d’Eau + Rang Art de la guerre)

	· 3 – Occasions héroïques

	Notes :


	Equipement
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	Relations, Lieux spirituels, Torii, Créatures…
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	Ecole de shugenja :
	

	Technique :
	

	Affinité(s) :
	
	Déficience(s) :
	

	Voie alternative :
	

	Jet d’Incantation : Anneau + Rang maîtrise shugenja / Anneau

	Sorts universels (rang 1) :
	Invocation, Communion, Sensation.

	Effets : 
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