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Clan : Daimyo :

Ecole :

Rang de Maitrise : Réputation : (

Honneur : Giloirve : Statut :

Souillure : Jnfamie :

Points d’exp. 40+gagnés / & dépenser : /
Terre Air

i
Bl

Force

PERCEPTION C‘\

ConsTITUTION (\1‘
VovLontE ( \N'l

Vide
$0/0 8000080

Points de Wide Lndiets

O REFLEXES
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ND d’armure
o De base (5 + 5 x Réflexes)

e Armure. Bonus au ND :
Type| | RD |

Prix |

Vitesse de déplacement par action (p.85) |

Giratuite | Simple | Complexe Max

1,5m x Eau) (3m x Eau) (6m x éau\)
X

Combat de masse (p.240) | g

1-Déclaration (+ jet ?). 2-Evolution. 3-Occ. héroiques
(1:Artg. (combat m.)/Per.2:1d10 + Eau + Art g.)

Compétence Rang Trait Jet Spécialisation et capacité de maittrise
o ye— Blessures | Rang | Actuel
Dégaan Tmtamx Indemne : Terre x 5. Rang suivant : Terre x
VD cle l arme Indemne (+O)
]\/\?fs—clefs Egratlgné (+3)
Prix Légrmt blessé (+5)
Notes Blessé (+10)
Gravmt blessé (+15)
Impotent (+20)
(action mvt 1 cran + dur)
Combat & deux Epuisé (+40)

armes

e Main directrice ( ) : -5 al’attaque.

e Main non-directrice ( ). Petite arme: -5 a I’attaque.
Arme moyenne : -10 a ’attaque. Grande arme : -15 & 1’attaque.

e Bonus ND d’armure = Rang de réputation.

(1 pt de Vide pour agir)

Hors de combat
(ne peut plus agir)

Mort

Trait = Rang a atteindre x 4. Vide = Rang 4 atteindre x 6. Compétence = Rang  atteindre. Spécialisation = 2 points. L5A 4™ édition.




Ecole Avantages

Seinsei

Dojo

Rang 1:

Rang P2

Désava ntages

Rang 3.

Rang 4

Rang 5. N otes

Avrgent (1 koku =5 b = 50 zéni / 1 b = 10 2éni)

Koku Ba 2éni Ga'fjin

Equipement

Trait = Rang a atteindre x 4. Vide = Rang 4 atteindre x 6. Compétence = Rang  atteindre. Spécialisation = 2 points. L5A 4™ édition.



