
BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : ___
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

POIDS TOTALPORTÉ

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES
LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -



NOTES

DON RÉF.
NO

TE
S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S

SORTS
DD DES SORTS MOD.DD %RISQUE D’ÉCHEC DES SORTS PROFANES
MODIFICATEURS PARTICULIERS

SORTS CONNUS DD DES SORTS NIVEAU SORTS / JOUR SORTS EN
BONUS0

1er

2e

3e

4e

5e

6e

7e

8e

9e

ÉCOLE DE PRÉDILECTION

ÉCOLES INTERDITES



TRAITS RACIAUX

POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDES DE CLASSE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______⌧

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______⌧
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______⌧

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______⌧

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______⌧

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 4
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

BA R B A R E



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

POIDS TOTALPORTÉCAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

CAPACITÉ DE CHARGE PENDANT UNE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES
LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

LES BARBARES NE SAVENT PAS ÉCRIRE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



NOTES
DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.
NO

TE
S

DON RÉF.

NO
TE

S



TRAITS RACIAUX

POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

DÉPLACEMENT ACCÉLÉRÉ (EXT)
NOTE : LA VITESSE DE DÉPLACEMENT AU SOL EST SUPÉRIEURE DE 3 M AU STANDARD DE LA RACE.

APTITUDES DE CLASSE

ILLETRISME

note : le barbare doit dépenser 2 points de compétence pour apprendre à lire et à écrire.

RAGE DE BERSERKER
note : ajustement temporaire de +4 en force, +4 en constitution, +2 en volonté et -2 à la
CA. Pendant sa rage, le barbare ne peut utiliser de compétence faisant appel à l’intelli-
gence ou à la dextérité. Au terme de la rage, le barbare perd ces ajustement et est fati-
gué (-2 en force et en dextérité)

ESQUIVE INSTINCTIVE

note : le barbare conserve son bonus de dextérité même lorsqu’il est pris au dépourvu.

SENS DES PIÈGES
note : à partir du niveau 3, bonus de +1 au reflexe et à la CA pour éviter les effets d’un
piège. Ce bonus augmente de +1 tous les 3 niveaux.

ESQUIVE INSTINCTIVE SUPÉRIEURE

note : ne peut plus être pris en tenaille, sauf par roublard ayant 4 niveaux de plus.

RÉDUCTION DE DÉGÂTS
note : à partir du niveau 7 le barbare aquiert une réduction de dégat de 1/-. Cette réduc-
tion augmente de 1 tous les 3 niveaux.

RAGE DE GRAND BERSERKER
note : à partir du niveau 11 la rage de berserker confère un ajustement de +6 en force,
+6 en constitution, +3 en volonté et -2 à la CA.

VOLONTÉ INDOMPTABLE
note : à partr du niveau 14, le barbare reçoit pendant sa rage un bonus de +4 en volonté
pour résister aux enchantements. Ce bonus s’ajoute à celui de la rage.

RAGE SANS FATIGUE

note : à partir du niveau 17, le barbare n’est plus fatigué au terme de sa rage.

RAGE DE MAÎTRE BERSERKER
note : à partir du niveau 20, la rage de berserker confère un ajustement de +8 en force,
+8 en constitution, +4 en volonté et -2 à la CA.

RAGE r r r
r r r

RAGE/JOUR DURÉE BONUS DE BONUS EN MALUS RAGESFOR/CON VOLONTÉ À LA CA UTILISÉES



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

⌧
ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______⌧

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______⌧
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______⌧

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______⌧
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______⌧
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______⌧
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______⌧

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______⌧
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______⌧
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______⌧

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______⌧
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______⌧
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 6
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

B A R D E



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

POIDS TOTALPORTÉ

BAGUETTES ET BÂTONS
BAGUETTE OU BÂTON NIVEAU DE DD CHARGES DÉPENSÉES

LANCEUR_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



NOTES
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NO

TE
S

DON RÉF.

NO
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S
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S
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S

DON RÉF.

NO
TE

S

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

SORTS
DD DES SORTS MOD.DD %RISQUE D’ÉCHEC DES SORTS PROFANES
MODIFICATEURS PARTICULIERS

SORTS CONNUS DD DES SORTS NIVEAU SORTS / JOUR SORTS EN
BONUS0

1er

2e

3e

4e

5e

6e



CONTRE CHANT. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y
compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à
la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une
attaque magique de son ou de langage. Toute créature qui se trouve à portée
du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son
ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut
utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Le barde peut main-
tenir un contre-chant pendant 10 rounds.
FASCINATION. Le barde peut fasciner une créature au niveau 1, plus une tous
les trois niveau au dessus du niveau 1. Les créatures ciblée doivent voir et
entendre le barde, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui.
Le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets
de Volonté pour résister à l’effet. En cas d’échec au jet de sauvegarde, le sujet
s’assoit, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action
tant que le barde continue de jouer et de se concentrer (pendant un maximum
de 1 round par niveau du barde). Tant qu’il est fasciné, il subit un malus de -4
à ses test de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de
Perception auditive.
INSPIRATION VAILLANTE. Le barde peut susciter la bravoure chez ses alliés
(y compris lui-même). L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter ou
jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure donne un
bonus de moral aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de ter-
reur ainsi qu’aux jets d’attaque et de dégâts des armes.
INSPIRATION TALENTUEUSE. Le barde peut aider un allié (autre que lui-
même) à mener à bien une tâche spécifique. Le sujet bénéficie d’un bonus
d’aptitude de +2 aux tests d’une compétence (tant qu’il entend la musique du
barde).
SUGGESTION. Le barde peut faire une suggestion (comme le sort) à une
créature qu’il vient de fasciner, sans rompre sa concentration sur sa fascina-
tion et sans autoriser le sujet à effectuer un nouveau jet de sauvegarde contre
la fascination. Un jet de Volonté réussi (DD 10 + 1/2 du niveau du barde +
modificateur de Charisme du barde) annule cet effet.
INSPIRATION HÉROÏQUE. Le barde peut inspirer l’héroïsme chez un allié dis-
tant de 9 mètres ou moins (ou lui-même), plus un tous les trois niveau au des-
sus du niveau 9. les effets durent tant que le  sujet entend chanter le barde, et
pendant 5 rounds par la suite. Le sujet bénéficie de 2 dés de vie de bonus (des
D10), du nombre de points de vie temporaires correspondant (on applique nor-
mallement le modificateur de Constitution), d’un bonus d’aptitude de +2 aux
jets d’attaque et d’un bonus d’aptitude de +1 aux jets de Vigueur.
CHANT DE LIBERTÉ. Le barde peut créer un effet semblable au sort d’annu-
lation d’enchantement (niveau de lanceur de sort égal à son niveau de barde)
sur une créature distante de 9 mètres ou moins autre que lui-même. Le barde
doit se concentrer et jouer de la musiquesans interruption pendant une minute.
INSPIRATION INTRÉPIDE. Le barde peut inspirer l’intrépidité chez un allié dis-
tant de 9 m ou moins (ou lui-même), plus un tous les trois niveau au dessus de
15. Pour recevoir l’inspiration, l’allié doit entendre le chant du barde pendant un
round entier. Le sujet bénéficie d’un bonus de moral de +4 sur les jets de sau-
vegarde et d’un bonus d’esquive de +4 à la CA tant qu’il entend chanter et pen-
dant 5 round par la suite.

POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

APTITUDES DE CLASSE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

TEST DE SAVOIR BARDIQUE
1D20 + NIVEAU DU BARDE +

MODIFICATEUR D’INTELLIGENCE
MUSIQUE DE BARDE / JOUR MUSIQUES UTILISÉES rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr

TRAITS RACIAUX



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______⌧

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______⌧
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______⌧
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______⌧

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______⌧
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______⌧

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 4
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

D RUIDE



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

POIDS TOTALPORTÉ

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



SORTS CONNUS DD DES SORTS NIVEAU SORTS / JOUR SORTS EN
BONUS0

1er

2e

3e

4e

5e

6e

7e

8e

9e

SORTS
DD DES SORTS MOD.DD RISQUE D’ÉCHEC DESSORTS PROFANES
MODIFICATEURS PARTICULIERS

%

COMPAGNON ANIMAL

PROTECTION BONUS À LA CA POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

TAILLE INITIATIVE VITESSE DÉS DE VIE

POINTS DE VIE

CLASSE D’ARMURE CA DE CONTACT CA PRIS AU DÉPOURVU ARMURE NATURELLE

BONUS DE BASE À L’ATTAQUE LUTTE ATTAQUE SIMPLE

ESPACE ALLONGE

ATTAQUE A OUTRANCE DÉGÂTS

SAUVEGARDES CARACTÉRISTIQUES

REF VIG VOL FOR DEX CON INT SAG CHA
ATTAQUES SPÉCIALES ET PARTICULARITÉS

TOURS CONNUS

COMPÉTENCES
NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.ASSOCIÉE MOD. DECOMPÉTENCE MOD. DECARAC. DEGRÉ DEMAÎTRISE MOD.DIVERS

=
=
=
=
=

+
+
+
+
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+
+
+
+
+
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S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.
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S

FORMES ANIMALES PRÉFÉRÉES
FORME VD INIT FOR DEX CON

ATTAQUE PRINCIPALE DÉGÂTS

ATTAQUES SECONDAIRES (LE CAS ÉCHÉANT) DÉGÂTS

POINTS DE VIE

ATTAQUES SPÉCIALES EXTRAORDINAIRES

FORME VD INIT FOR DEX CON

ATTAQUE PRINCIPALE DÉGÂTS

ATTAQUES SECONDAIRES (LE CAS ÉCHÉANT) DÉGÂTS

POINTS DE VIE

ATTAQUES SPÉCIALES EXTRAORDINAIRES

FORME VD INIT FOR DEX CON

ATTAQUE PRINCIPALE DÉGÂTS

ATTAQUES SECONDAIRES (LE CAS ÉCHÉANT) DÉGÂTS

POINTS DE VIE

ATTAQUES SPÉCIALES EXTRAORDINAIRES

FORME VD INIT FOR DEX CON

ATTAQUE PRINCIPALE DÉGÂTS

ATTAQUES SECONDAIRES (LE CAS ÉCHÉANT) DÉGÂTS

POINTS DE VIE

ATTAQUES SPÉCIALES EXTRAORDINAIRES



POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

NOTES

TRAITS RACIAUX

DÉPLACEMENT FACILITÉ
note : déplacement sans gêne dans les zones de végétation dense.

ABSENCE DE TRACES
note : le druide ne laisse pas de trace en milieu naturel et ne peut plus être pisté.

INSTINCT NATUREL
note : le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de survie et de connaissance
(nature).

EMPATHIE ANIMALE
note : le druide peut ajuster son comortement , son langage, ses expressions corporelles
pour améliorer l’attitude d’un animal.

COMPAGNON ANIMAL

note : le druide peut avoir un compagnon animal.

RÉSISTANCE À L’APPEL DE LA NATURE
note : bonus de +4 pour résister aux pouvoirs magiques des fées.

FORME ANIMALE
note : le druide peut prendre la forme d’un animal.

IMMUNITÉ CONTRE LE VENIN
note : immunité conre les poisons et les venins.

MILLE VISAGE
note : le druide acquiert le pouvoir de se transformer à volonté comme s’il utilisait le sort
modification d’apparence.

ETERNELLE JEUNESSE

note : le druide ne subit plus les effets négatifs du vieillissement (naturel ou magique).

APTITUDES DE CLASSE



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______⌧

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______⌧
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 2
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

ENSORCELEUR



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

POIDS TOTALPORTÉ

BAGUETTES ET BÂTONS
BAGUETTE OU BÂTON NIVEAU DE DD CHARGES DÉPENSÉES

LANCEUR_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



NOTES

SORTS CONNUS DD DES SORTS NIVEAU SORTS / JOUR SORTS EN
BONUS0

1er

2e

3e

4e

5e

6e

7e

8e

9e

FAMILIER
TAILLE INITIATIVE VITESSE DÉS DE VIE

POINTS DE VIE

CLASSE D’ARMURE CA DE CONTACT CA PRIS AU DÉPOURVU ARMURE NATURELLE

BONUS DE BASE À L’ATTAQUE LUTTE ATTAQUE SIMPLE

ESPACE ALLONGE

ATTAQUE A OUTRANCE DÉGÂTS

SAUVEGARDES CARACTÉRISTIQUES

REF VIG VOL FOR DEX CON INT SAG CHA
POUVOIRS SPÉCIAUX DE FAMILIER

COMPÉTENCES
NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.ASSOCIÉE MOD. DECOMPÉTENCE MOD. DECARAC. DEGRÉ DEMAÎTRISE MOD.DIVERS

=
=
=
=
=

+
+
+
+
+

+
+
+
+
+

DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.
NO

TE
S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

SORTS
DD DES SORTS MOD.DD RISQUE D’ÉCHEC DESSORTS PROFANES
MODIFICATEURS PARTICULIERS

%



TRAITS RACIAUX

POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

NOTES



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______⌧

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (HISTOIRE)

INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (MYSTÈRES)

INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (PLANS)

INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (RELIGIONS)

INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (NATURE)

INT +_______+_______+_______=_______

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE

DEX +_______+_______+_______=_______⌧

DÉCRYPTAGE

INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE

INT +_______+_______+_______=_______⌧

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______

DRESSAGE

CHA +_______+_______+_______=_______

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______

ESCAMOTAGE

DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______⌧
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______⌧
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE

--- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______

PROFESSION (_______________)

SAG +_______+_______+_______=_______
SAG +_______+_______+_______=_______
SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL)

INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (EXPLORATION)
CONNAISSANCES (INGÉNIERIE)
CONNAISSANCES (ARCHITECTURE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (NOBLESSE)

INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE)

INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

FACONNEUR



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

POIDS TOTALPORTÉ

BAGUETTES ET BÂTONS
BAGUETTE OU BÂTON NIVEAU DE DD CHARGES DÉPENSÉES

LANCEUR_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



NOTES

INFLUX CONNUS DD DES INFLUX NIVEAU INFLUX / JOUR INFLUX EN
BONUS

1er

2e

3e

4e

5e

6e

CRÉATURE ARTIFICIELLE
TAILLE INITIATIVE VITESSE DÉS DE VIE

POINTS DE VIE

CLASSE D’ARMURE CA DE CONTACT CA PRIS AU DÉPOURVU ARMURE NATURELLE

BONUS DE BASE À L’ATTAQUE LUTTE ATTAQUE SIMPLE

ESPACE ALLONGE

ATTAQUE A OUTRANCE DÉGÂTS

SAUVEGARDES CARACTÉRISTIQUES

REF VIG VOL FOR DEX CON INT SAG CHA
POUVOIRS SPÉCIAUX DE LA CRÉATURE

COMPÉTENCES
NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.ASSOCIÉE MOD. DECOMPÉTENCE MOD. DECARAC. DEGRÉ DEMAÎTRISE MOD.DIVERS

=
=
=
=
=

+
+
+
+
+

+
+
+
+
+

DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.
NO

TE
S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

INFLUX
DD DES INFLUX

RÉSERVE CRÉATIVE

RISQUE D’ÉCHEC DES SORTS
PROFANES

MODIFICATEURS PARTICULIERS

%



TRAITS RACIAUX

POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AVANTAGE DU CRÉATEUR

NOTE : Bonus de +2 aux test d’utilisation d’objet magique pour employer un objet associé à
un don de création d’objets que le personnage possède.

APTITUDES DE CLASSE

COUP D’OEIL DU FAÇONNEUR

NOTE : test D20 + niveau de façonneur + bonus d’INT vs.15 pour déterminer si un objet
dégage une aura magique. 

CRÉATION D’OBJET MAGIQUE

NOTE : permet de créer des objets magiques, même si le façonneur n’a pas accès aux
sorts requis pour sa réalisation

DÉSAMORÇAGE DES PIÈGES

NOTE : peut détecter des pièges complexes (Fouille DD>20) et les désamorcer comme un
roublard.

DONS SUPPLÉMENTAIRES
NOTE : le façonneur reçoit Ecriture de parchemins (niv 1), Préparation de potions (niv 2),
Création d’objets merveilleux (niv 3), d’armes et d’armures magiques (niv 5), de baguet-
tes magiques (niv 6), de sceptres magiques (niv 9), de bâtons magiques (niv12) et d’an-
neaux magiques (niv14).

CRÉATION D’HOMONCULE
NOTE : le façonneur est capable de créer un homoncule comme s’il disposait du don
Création de créatures artificielles.

PRÉSERVATION D’ESSENCE
NOTE : le façonneur peut récupérer les xp utilisés dans la fabrication d’un objet pour les
affecter à un nouvel objet. L’ancien objet est détruit.

POTENTIEL MÉTAMAGIQUE

NOTE : le façonneur acquiert la capacité d’appliquer les dons de métamagie qu’il connait
aux objets à potentiel magique.

FIN D’INCANTATION MÉTAMAGIQUE

NOTE : le façonneur acquiert la capacité d’appliquer les dons de métamagie qu’il connait
aux objets à fin d’incantation (parchemins).

MAÎTRISE DES COMPÉTENCES

NOTE : le façonneur acquiert la capacité de faire 10 pour tout test d’Art de la magie ou
d’Utilisation d’objets magiques, même s’il est distrait ou en situation de stress.

NOTE : 



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______⌧

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______⌧
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______⌧

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______⌧

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 2
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

G UERRIER



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

POIDS TOTALPORTÉ

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



NOTESARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

TRAITS RACIAUX



POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______⌧

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______⌧

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 2
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

M AGICIEN



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

POIDS TOTALPORTÉ

BAGUETTES ET BÂTONS
BAGUETTE OU BÂTON NIVEAU DE DD CHARGES DÉPENSÉES

LANCEUR_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



NOTES

SORTS CONNUS DD DES SORTS NIVEAU SORTS / JOUR SORTS EN
BONUS0

1er

2e

3e

4e

5e

6e

7e

8e

9e

FAMILIER
TAILLE INITIATIVE VITESSE DÉS DE VIE

POINTS DE VIE

CLASSE D’ARMURE CA DE CONTACT CA PRIS AU DÉPOURVU ARMURE NATURELLE

BONUS DE BASE À L’ATTAQUE LUTTE ATTAQUE SIMPLE

ESPACE ALLONGE

ATTAQUE A OUTRANCE DÉGÂTS

SAUVEGARDES CARACTÉRISTIQUES

REF VIG VOL FOR DEX CON INT SAG CHA
POUVOIRS SPÉCIAUX DE FAMILIER

COMPÉTENCES
NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.ASSOCIÉE MOD. DECOMPÉTENCE MOD. DECARAC. DEGRÉ DEMAÎTRISE MOD.DIVERS

=
=
=
=
=

+
+
+
+
+

+
+
+
+
+

DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.
NO

TE
S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

SORTS
DD DES SORTS MOD.DD RISQUE D’ÉCHEC DESSORTS PROFANES
MODIFICATEURS PARTICULIERS

%

ÉCOLE DE PRÉDILECTION

ÉCOLES INTERDITES



TRAITS RACIAUX

POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

NOTES



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

⌧
ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______⌧
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______⌧
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______⌧
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______⌧

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______⌧
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______⌧
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______⌧
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______⌧
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 4
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

M OINE



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

POIDS TOTALPORTÉ

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

NOTES
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S
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S
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S
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S
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TE

S
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NO
TE

S
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S
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NO
TE

S
DON RÉF.

NO
TE

S



TRAITS RACIAUX

POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

PLÉNITUDE PHYSIQUE
note : le moine de niveau 7 peut se soigner d’un nombre de points de vie égal au double
de son niveau

BONUS À LA CA
note : bonus de +1 à la CA augmenté de +1 au niveau 5 et tous les 5 niveaux suivants.

DÉLUGE DE COUPS
note : le moine peut porter une attaque supplémentaire avec le bonus le plus élevé
contre un malus de -2 à toutes les attaques. Le malus est de -1 au niveau 5 et disparait
au niveau 9

COMBAT À MAINS NUES
note : le moine reçoit le don Science du combat à mains nues en tant que don supplé-
mentaire.

DONS SUPPLÉMENTAIRES
note : le moine choisit au niveau 2 entre coup étourdissant et science de la lutte, au
niveau 2, entre attaque réflexe et parade de projectile, au niveau 6 entre science du croc-
en-jambe et science du désarmement

DÉPLACEMENT ACCÉLÉRÉ
note : à partir du niveau 3, la vitesse du moine est augmentée

CORPS DE DIAMANT
note : au niveau 11, le moine est immunisé contre les poisons.

SÉRÉNITÉ
note : à partir du niveau 3, le moine gagne un bonus de +2 contre les enchantements.

DÉLUGE DE COUP SUPÉRIEUR
note : au niveau 11, le moine obtient une nouvelle attaque supplémentaire à son bonus
d’attaque maximum.

PAS CHASSÉ
note : au niveau 12, le moine peut se déplacer instantanément comme à l’aide du sort
porte dimensionnelle. Son niveau de lanceur de sorts est égal à la moitié de son niveau.

FRAPPE KI
note : au niveau 4, les attaques à mains nues sont considérées comme des armes magi-
ques pour la réduction de dégâts. 

AME DE DIAMANT
note : le moine acquiert une résistance à la magie égale à 10 + son niveau.

CHUTE RALENTIE
note : la hauteur de chute est considérée comme réduite de 6 m au niveau 4 et aug-
mente avec le temps.

PAUME VIBRATOIRE
note : à partir du niveau 15, et une fois par semaine, le moine peut tenter de porter une
attaque fatale à son adversaire. Si le coup porte, le moine peut décider d’activer le pou-
voir à tout instant (avant 1 jour par niveau) et la victime doit alors réussir un test de
vigueur (DD 10 + la moitié du niveau du moine + bonus de sagesse du moine) ou mourir.

LANGUES DU SOLEIL ET DE LA LUNE
note : au niveau 17, un moine peut communiquer avec toutes les créatures vivantes.

DÉSERTION DE L’ÂME
note : une fois par jour, le moine peut prendre une forme éthérée pendant 1 round par
niveau de moine.

PERFECTION DE L’ÊTRE
note : le moine devient un Extérieur et gagne une réduction de dégâts 10/magie.

PURETÉ PHYSIQUE

note : immunité aux maladies d’origine naturelle.

APTITUDES DE CLASSE CHUTE RALENTIE

ESQUIVE TOTALE
note : si une attaque provoque des demi-dégâts en cas de jet de réflexe réussi, le moine
n’encaisse lui aucun dégât.

ETERNELLE JEUNESSE
note : le druide ne subit plus les effets négatifs du vieillissement (naturel ou magique).

ESQUIVE EXTRAORDINAIRE
note : lorsqu’il rate son jet de Réflexe, le moine ne reçoit que la moitié des dégâts pré-
vus. 



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______⌧
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______⌧

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______⌧
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 2
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

P ALADIN



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

POIDS TOTALPORTÉ

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



NOTES

SORTS CONNUS DD DES SORTS NIVEAU SORTS / JOUR SORTS EN
BONUS0

1er

2e

3e

4e

DESTRIER

PROTECTION BONUS À LA CA POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

TAILLE INITIATIVE VITESSE DÉS DE VIE

POINTS DE VIE

CLASSE D’ARMURE CA DE CONTACT CA PRIS AU DÉPOURVU ARMURE NATURELLE

BONUS DE BASE À L’ATTAQUE LUTTE ATTAQUE SIMPLE

ESPACE ALLONGE

ATTAQUE A OUTRANCE DÉGÂTS

SAUVEGARDES CARACTÉRISTIQUES

REF VIG VOL FOR DEX CON INT SAG CHA
ATTAQUES SPÉCIALES ET PARTICULARITÉS

COMPÉTENCES
NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.ASSOCIÉE MOD. DECOMPÉTENCE MOD. DECARAC. DEGRÉ DEMAÎTRISE MOD.DIVERS

=
=
=
=
=

+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
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S
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S
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S
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S
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S

DON RÉF.
NO
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S

DON RÉF.

NO
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S

DON RÉF.

NO
TE

S

SORTS
DD DES SORTS MOD.DD NIVEAU DE LANCEUR DESORTS EFFECTIF
MODIFICATEURS PARTICULIERS



TRAITS RACIAUX

POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

AURA DE BIEN
note : le paladin génére une puissante aura de bien égale à son niveau de paladin

CHÂTIMENT DU MAL
note : une fois par jour, contre une créature maléfique, le paladin peut ajouter son bonus de
Charisme au jet d’attaque, et 1 points de dégâts supplémentaire par niveau.

DÉTECTION DU MAL
note : le paladin peut utiliser à volonté une détection du mal.

GRÂCE DIVINE
note : un paladin de niveau 2 bénéficie d’un bonus égal à son bonus de Charisme à tous
ses jets de sauvegarde.

IMPOSITION DES MAINS
note : à partir du niveau 2, le paladin ayant au moins 12 en charisme peut soigner ses bles-
sures et celles de ses compagnons pour un maximum de points de vie égal à son niveau
multiplié par son bonus de charisme. Il peut répartir ses soins entre plusieurs patients.

AURA DE BRAVOURE
note : à partir du niveau 3, le paladin est immunisé à la terreur et tous ses alliés situés à
moins de 3 mètres reçoivent un bonus de +4 contre la terreur.

SANTÉ DIVINE
note : à partir du niveau 3, le paladin est immunisé à toutes les maladies y compris celles
d’origine magique ou surnaturelle (lycanthropie).

GUÉRISON DES MALADIES
note : à partir du niveau 6 le paladin peut lancer guérison des maladies une fois par
semaine. Il gagne une utilisation hebdomadaire tous les 3 niveaux.

CODE DE CONDUITE
note : ne peut commettre d’acte maléfique, doit respecter l’autorité, se comporter de façon
honorable, aider son prochain et combattre les ennemis du bien.

COMPAGNONS
note : ne peut s’associer à quelqu’un de malfaisant.

APTITUDES DE CLASSE

CHÂTIMENT

RENVOI DES MORTS-VIVANTS
CHÂTIMENTS

PAR JOUR
BONUS À

L’ATTAQUE
BONUS AUX

DÉGÂTS
CHÂTIMENTS

UTILISÉS rrrrr

RENVOI DES MORTS-
VIVANTS PAR JOUR

MODIFICATEUR AU
TEST DE RENVOI

RENVOIS
UTILISÉS

UN DEGRÉ DE MAÎTRISE DE 5 OU PLUS EN CONNAISSANCES(RELIGION) CONFÈRE UN BONUS DE +2 SUR LES TESTS DE RENVOI

rrrrr
rrrrr

RÉSULTAT DU
TEST DE RENVOI

0 OU MOINS
1-3
4-6
7-9
10-12
13-15
16-18
19-21
22+

DV MAXIMAUX DES
MORTS-VIVANTS AFFECTÉS

NIVEAU DE PALADIN -7
NIVEAU DE PALADIN -6
NIVEAU DE PALADIN -5
NIVEAU DE PALADIN -4
NIVEAU DE PALADIN -3
NIVEAU DE PALADIN -2
NIVEAU DE PALADIN -1
NIVEAU DE PALADIN

NIVEAU DE PALADIN +1

QUANTITÉ DE DV AFFECTÉS =
2D6
+

NIVEAU DE PALADIN - 3
+

MODIFICATEUR DE CHARISME

SI LE NIVEAU DU PALADIN -3
EST AU MOINS DEUX FOIS PLUS GRAND QUE
LE NOMBRE DE DV DU MORT-VIVANT, CELUI-

CI EST DÉTRUIT PLUTÔT QUE RENVOYÉ

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______⌧

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______⌧
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 2
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

P RETRE



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

POIDS TOTALPORTÉ

BAGUETTES ET BÂTONS
BAGUETTE OU BÂTON NIVEAU DE DD CHARGES DÉPENSÉES

LANCEUR_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr
_________________ _______ _____ rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr rrrrr

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



NOTES
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DON RÉF.
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S
SORTS

DD DES SORTS MOD.DD %RISQUE D’ÉCHEC DES SORTS PROFANES
MODIFICATEURS PARTICULIERS

SORTS CONNUS DD DES SORTS NIVEAU SORTS / JOUR SORTS EN
BONUS0

1er

2e

3e

4e

5e

6e

7e

8e

9e

DOMAINES

DIVINITÉ

DOMAINE

POUVOIR ACCORDÉ

SORTS DE DOMAINES

r 1 _______________
r 2 _______________
r 3 _______________
r 4 _______________
r 5 _______________
r 6 _______________
r 7 _______________
r 8 _______________
r 9 _______________

DOMAINE

POUVOIR ACCORDÉ

SORTS DE DOMAINES

r 1 _______________
r 2 _______________
r 3 _______________
r 4 _______________
r 5 _______________
r 6 _______________
r 7 _______________
r 8 _______________
r 9 _______________



TRAITS RACIAUX

POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

INCANTATION SPONTANÉE

note : le prêtre peut sacrifier un sort pour pouvoir lancer à la place un sort de soin s’il est
bon, ou de blessure s’il est mauvais. Les prêtres neutres doivent choisir en début de car-
rière comment ils transformeront leurs sorts.

SORTS DU BIEN, DU CHAOS, DE LA LOI ET DU MAL

note : un prêtre ne peut pas lancer de sorts associés à un alignement opposé au leur.

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDE DE CLASSE

NOTE

APTITUDES DE CLASSE
RENVOI/INTIMIDATION
DES MORTS-VIVANTS

PAR JOUR
MODIFICATEUR AU
TEST DE RENVOI

RENVOIS
UTILISÉS

UN DEGRÉ DE MAÎTRISE DE 5 OU PLUS EN CONNAISSANCES(RELIGION) CONFÈRE UN BONUS DE +2 SUR LES TESTS DE RENVOI

rrrrr
rrrrr

RÉSULTAT DU
TEST DE RENVOI

0 OU MOINS
1-3
4-6
7-9
10-12
13-15
16-18
19-21
22+

DV MAXIMAUX DES
MORTS-VIVANTS AFFECTÉS

NIVEAU DE PRÊTRE -4
NIVEAU DE PRÊTRE -3
NIVEAU DE PRÊTRE -2
NIVEAU DE PRÊTRE -1
NIVEAU DE PRÊTRE

NIVEAU DE PRÊTRE +1
NIVEAU DE PRÊTRE +2
NIVEAU DE PRÊTRE +3
NIVEAU DE PRÊTRE +4

QUANTITÉ DE DV AFFECTÉS =2D6+
NIVEAU DE PRÊTRE+

MODIFICATEUR DE CHARISME
SI LE NIVEAU DU PRÊTRE EST AU MOINS

DEUX FOIS PLUS GRAND QUE LE NOMBRE DE
DV DU MORT-VIVANT, CELUI-CI EST DÉTRUIT
PLUTÔT QUE RENVOYÉ OU CONTRÔLÉ PLU-
TÔT QU’INTIMIDÉ. LA DISSIPATION D’UNE TEN-
TATIVE DE RENVOI PERMET À UN PRÊTRE
MAUVAIS DE D’ANNULER UN RENVOI S’IL

OBTIENT UN MEILLEUR RÉSULTAT SUR SON
TEST QUE LE PRÊTRE BON.



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______⌧
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______⌧
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______⌧

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______⌧
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______⌧
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______⌧

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______⌧

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 6
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

R O D E U R



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

POIDS TOTALPORTÉ

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



SORTS
DD DES SORTS MOD.DD NIVEAU DE LANCEUR DE SORTS EFFECTIF
MODIFICATEURS PARTICULIERS

SORTS CONNUS DD DES SORTS NIVEAU SORTS / JOUR SORTS EN
BONUS0

1er

2e

3e

4e

COMPAGNON ANIMAL

PROTECTION BONUS À LA CA POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

TAILLE INITIATIVE VITESSE DÉS DE VIE

POINTS DE VIE

CLASSE D’ARMURE CA DE CONTACT CA PRIS AU DÉPOURVU ARMURE NATURELLE

BONUS DE BASE À L’ATTAQUE LUTTE ATTAQUE SIMPLE

ESPACE ALLONGE

ATTAQUE A OUTRANCE DÉGÂTS

SAUVEGARDES CARACTÉRISTIQUES

REF VIG VOL FOR DEX CON INT SAG CHA

ATTAQUES SPÉCIALES ET PARTICULARITÉS

TOURS CONNUS

COMPÉTENCES
NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.ASSOCIÉE MOD. DECOMPÉTENCE MOD. DECARAC. DEGRÉ DEMAÎTRISE MOD.DIVERS

=
=
=
=
=

+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
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S
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NO
TE

S
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S
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S

DON RÉF.
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S
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S
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TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S

DON RÉF.

NO
TE

S



POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

EXPÉRIENCE

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS
ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

TRAITS RACIAUX
EMPATHIE SAUVAGE
note : le rôdeur peut améliorer l’attitude d’un animal envers lui.

PISTAGE
note : le rôdeur reçoit le don Pistage en tant que don supplémentaire.

STYLE DE COMBAT
note : le rôdeur choisit entre le style de combat à deux armes (il reçoit alors le don Combat
à deux armes même s’il n’en remplit pas les conditions) et le style de combat à distance (il
reçoit alors le don Tir rapide, même s’il n’en remplit pas les conditions).

ENDURANCE
note : le rôdeur reçoit le don Endurance en tant que don supplémentaire.

SCIENCE DU STYLE DE COMBAT
note : Si le rôdeur a choisit précédemment le style de combat à deux armes, il reçoit alors
le don Science du combat à deux armes même s’il n’en remplit pas les conditions, sinon il
reçoit alors le don Feu nourri, même s’il n’en remplit pas les conditions.

DÉPLACEMENT FACILITÉ
note : déplacement sans gêne même en cas de végétation intense.

PISTAGE ACCÉLÉRE
note : les malus habituellement liés à la vitesse de déplacement sont divisés par deux lors-
que le rôdeur suit une piste.

MAÎTRISE DU STYLE DE COMBAT
note : Si le rôdeur a choisit précédemment le style de combat à deux armes, il reçoit alors
le don Maîtrise du combat à deux armes même s’il n’en remplit pas les conditions, sinon il
reçoit alors le don Science du tir de précision, même s’il n’en remplit pas les conditions.

CAMOUFLAGE
note : peut utiliser la compétence Discrétion, même s’il ne dispose d’aucun abri.

DISCRÉTION TOTALE
note : peut utiliser la compétence Discrétion, même s’il est actuellement observé.

ENNEMIS JURÉS BONUS*
_________________________________________________ [+____ ]
_________________________________________________ [+____ ]
_________________________________________________ [+____ ]
_________________________________________________ [+____ ]

APTITUDES DE CLASSE

* Ce bonus s’applique aux dégâts des armes et tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie

ESQUIVE TOTALE
note : si une attaque provoque des demi-dégâts en cas de jet de réflexe réussi, le rôdeur
n’encaisse lui aucun dégât.



BONUS
D’ARMURE

BONUS DE
BOUCLIER

MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD. DE
TAILLE

ARMURE
NATURELLE

MOD. DE
PARADE

MOD.
DIVERS

NOM DU PERSONNAGE

JOUEUR RACECLASSE ET NIVEAU

ALIGNEMENT DIVINITÉ CATÉGORIE DE TAILLE SEXEÂGE TAILLE CAMPAGNEPOIDS

FOR
FORCE

DEX
DEXTÉRITÉ

CON
CONSTITUTION

INT
INTELLIGENCE

SAG
SAGESSE

CHA
CHARISME

CARACTÉ-
RISTIQUE VALEUR MODIF.

REFLEXES(DEXTÉRITÉ)

SAUVEGARDES TOTAL BONUSDE BASE MOD. DE CARAC. MOD.MAGIQUE MOD.DIVERS

VIGUEUR(CONSTITUTION)

VOLONTÉ(SAGESSE)

MOD. TEMPORAIRE

VALEUR
TEMPORAIRE

MODIF.
TEMPORAIRE CA

CLASSE D’ARMURE

DE CONTACT

PRIS AU DÉPOURVU

RÉDUCTION
DES DÉGÂTS

MODIFICATEUR PARTICULIER
À LA CLASSE D’ARMURE

VITESSE(S) DE
DÉPLACEMENT

BONUS DE BASE
À L’ATTAQUE

RÉSISTANCE À LA MAGIEIMMUNITÉS

MODIFICATEUR À L’INITIATIVE = +

+10+ + + + + +
TOTAL

+
CLASSE D’ARMURE

DÉGÂTS NON- LÉTAUXPV
POINTS DE VIE

TOTAL

BLESSURES / PV ACTUELS

MODIFICATEUR PARTICULIER

NOM DE LA COMPÉTENCE CARAC.
ASSOCIÉE

MOD DE
COMPÉTENCE

DEGRÉ DE
MAÎTRISE

MOD.
DIVERS

BONUS
SYNERGIE

MOD DE
CARAC

ACROBATIES DEX* +_______+_______+_______=_______

DE
CL

AS
SE

? COMPÉTENCES DEGRÉ MAXIMAL(DE CLASSE / HORS CLASSE) /

⌧
ART DE LA MAGIE INT +_______+_______+_______=_______

ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
ARTISANAT (______________) INT +_______+_______+_______=_______⌧
BLUFF CHA +_______+_______+_______=_______⌧
CONCENTRATION CON +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (HISTOIRE) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (PLANS) INT +_______+_______+_______=_______
CONNAISSANCES (RELIGIONS) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NATURE) INT +_______+_______+_______=_______

CONTREFAÇON INT +_______+_______+_______=_______⌧

CROCHETAGE DEX +_______+_______+_______=_______⌧
DÉCRYPTAGE INT +_______+_______+_______=_______⌧

DÉGUISEMENT CHA +_______+_______+_______=_______⌧
DÉPLACEMENT SILENCIEUX DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE INT +_______+_______+_______=_______⌧

DÉTECTION SAG +_______+_______+_______=_______⌧
DIPLOMATIE CHA +_______+_______+_______=_______⌧
DISCRÉTION DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

DRESSAGE CHA +_______+_______+_______=_______

ÉQUILIBRE DEX* +_______+_______+_______=_______⌧
ÉQUITATION DEX +_______+_______+_______=_______
ESCALADE FOR* +_______+_______+_______=_______⌧

ESCAMOTAGE DEX* +_______+_______+_______=_______⌧

ESTIMATION INT +_______+_______+_______=_______⌧
ÉVASION DEX* +_______+_______+_______=_______⌧
FOUILLE INT +_______+_______+_______=_______⌧
INTIMIDATION CHA +_______+_______+_______=_______⌧

LANGUE --- +_______+_______+_______=_______

MAÎTRISE DES CORDES DEX +_______+_______+_______=_______⌧
NATATION FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
PERCEPTION AUDITIVE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PREMIERS SECOURS SAG +_______+_______+_______=_______

PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧
PROFESSION (_______________) SAG +_______+_______+_______=_______⌧

PSYCHOLOGIE SAG +_______+_______+_______=_______⌧
RENSEIGNEMENTS CHA +_______+_______+_______=_______⌧
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______⌧
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______⌧
REPRÉSENTATION (___________) CHA +_______+_______+_______=_______⌧
SAUT FOR* +_______+_______+_______=_______⌧
SURVIE SAG +_______+_______+_______=_______

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES CHA +_______+_______+_______=_______⌧

CONNAISSANCES (FOLKLORE LOCAL) INT +_______+_______+_______=_______⌧
CONNAISSANCES (EXPLORATION) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (NOBLESSE) INT +_______+_______+_______=_______

CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT +_______+_______+_______=_______

__________________________ _____ +_______+_______+_______=_______

⌧ Compétence de classe. Points de compétence par niveau : 8
* Un éventuel malus d’armure aux test s’applique à cette compétence (double pour Natation)

COMPÉTENCES INNÉES

COMPÉTENCES NON - INNÉES

TOTAL MOD. DE
DEXTÉRITÉ

MOD.
DIVERS

MODIFICATEUR AU TEST DELUTTE = +
TOTAL

BONUS DE
BASE À

L’ATTAQUE MOD. DE
FORCE

+
MOD. DE
TAILLE

+
MOD.
DIVERS

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp
BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

A T T A Q U E

BONUS À L’ATTAQUE DÉGÂTS CRITIQUE

PORTÉE TYPE NOTES

MUNITIONS ___________ ppppp ppppp ppppp ppppp pppppppppp ppppp ppppp ppppp ppppp

A T T A Q U E

A T T A Q U E

F E U I L L EF E U I L L E D ED E P E R S O N N A G EP E R S O N N A G E

DÉS D’ACTION
RÉSERVE DE

POINTS D’ACTION

R O U B L A R D



É Q U I P E M E N T
OBJET EMPLACEMENT POIDS OBJET EMPLACEMENT POIDS

POIDS TOTALPORTÉ

RÉCIPIENTS

RICHESSES

RÉCIPIENT CONTENANCE POIDS

LANGUES DE DÉPART = commun + langues raciales + mod. d’int
CHAQUE LANGUE ADDITIONNELLE = 1 degré de maîtrise en LANGUE

PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE
PC -
PA -
PO -
PP -

RICHESSES
PIÈCES GEMMES OBJETS D’ART AUTRE

PC -
PA -
PO -
PP -

CAPACITÉ DE CHARGE
CHARGE
LÉGÈRE

CHARGE
INTERMÉDIAIRE

CHARGE
LOURDE

PORTER ÀBOUT DE BRAS(= CHARGE MAX)
SOULEVER
(=2 X CHARGE MAX)

TIRER OUPOUSSER
(= 5 X CHARGE MAX)

LANGUES

ORIGINE
PAYS/RÉGION LIEU DE

NAISSANCE



ACROBATIE
TÂCHE DD
- Amortit sa chute dont les dégât sont calculés en retirant
3 mètres à la hauteur totale). 5
- Pendant un mouvement normal, enchaîner les acroba-
ties à la moitié de sa vitesse de déplacement habituelle
sans que ce déplacement ne provoque d’attaque d’oppor-
tunité. En cas d’échec, le personnage provoque une atta-
que d’opportunité. 15
- Pendant un mouvement normal, enchaîner les acroba-
ties à la moitié de sa vitesse de déplacement habituelle en
traversant l’espace occupé par un adversaire sans que
cela ne provoque d’attaque d’opportunité. En cas d’échec,
le personnage s’arrête juste devant l’espace occupé par
l’adversaire et la manoeuvre déclenche les attaques d’op-
portunité normales. 25
Un test est nécessaire pour chaque adversaire. Chaque
ennemi au-delà du premier augmente le DD de +2.
BLUFF
SITUATIONS MODIFICATEUR AU TESTDE PSYCHOLOGIE- La cible veut croire le personnage. -5

- Le bluff est crédible et n’affecte guère la cible. 0
- Le bluff est un peu difficile à croire et implique un léger
risque pour la cible. +5
- Le bluff est difficile à croire et s’accompagne d’un risque
important pour la cible. +10
- Le bluff est totalement délirant +20
CROCHETAGE
SERRURE DD SERRURE DD
Très simple 20 Bonne 30
Moyenne 25 Excellente 40

DÉGUISEMENT
DÉGUISEMENT MODIFICATEUR AU TESTDE DÉGUISEMENTPetits détails +5
Autre sexe1 -2
Autre race -2
Catégorie d’âge différente2 -2

1 Ces modificateurs se cumulent entre eux.
2 Par catégorie de différence entre celle du personnage
et celle dont il souhaite donner l’illusion.
DEGRÉ BONUS SUR LE TEST
DE FAMILIARITÉ DE DÉTECTION
Connaissance +4
Ami ou associé +6
Ami proche +8
Parent, ami intime +10

DÉPLACEMENT SILENCIEUX
SURFACE MODIFICATEUR

AUX TESTSSonore (éboulement, marais profond, taillis, décombres
importants). -2
Très sonore (taillis touffu, neige épaisse) -5

DÉSAMORÇAGE / SABOTAGE
MÉCANISME TEMPS NÉCESSAIRE DD
simple 1 round 10
complexe 1D4 rounds 15
très complexe 2D4 rounds 20
Incroyablement complexe 2D4 rounds 25

Le DD augmente de 5 si le personnage fait en sorte que
personne ne remarque que l’objet a été touché.
ÉQUILIBRE
SURFACE ÉTROITE DD1
Large de 15 à 30 cm 10
Large de 5 à 15 cm 15
Large de moins de 5 cm 20
SURFACE DANGEUREUSE DD1
Larges pierres inégales 102

Sol de pierre taillées 102

Sol en pente ou abrupt 102
1 A ces DD s’ajoutent éventuellement les modificateurs
de la table suivante.
2 Seulement dans le cas d’une charge ou d’une course.
En cas d’échec de moins de 5 points, le personnage ne
peut courir ou charger, mais il peut agir normallement par
ailleurs.
NATURE DU SOL MODIFICATEUR AU DD1
Légèrement encombré +2
Très encombré +5
Légèrement glissant +2
Très glissant +5
Sol en pente ou abrupt +2

1 Ces modificateurs se cumulent entre eux.
ESCALADE
EXEMPLES DE SURFACE OU D’ACTIVITÉ DD
Pente trop inclinée pour permettre d’avancer en mar-

chant. Corde à noeuds accrochée près d’un mur contre
lequel on peut s’appuyer. 0
Corde accrochée près d’un mur contre lequel on peut

s’appuyer, corde à noeuds ou corde créée par le sort
Corde enchantée. 5
Surface garnie de corniche où se tenir ou s’accrocher

(mur en ruine, gréement de navire). 10
Toute surface comprenant suffisamment de prises natu-

relles ou artificielles. Corde lisse. Se hisser lorsqu’on se
tient par les mains 15
Surface inégale comprenant quelques petites prises

pour les mains et les pieds (mur typique de donjon). 20
Surface rugueuse (paroi de roche naturelle, mur de bri-

ques). 25
Dévers ou plafond garnis de prises pour les mains mais

pas pour les pieds. 25
Une surface absolument plate, lisse et verticale ne peut

pas être escaladée. --
CONDITIONS MODIFICATEUR AU DD

Cheminée (naturelle ou artificielle) ou tout autre goulet
dans lequel on peut s’appuyer contre deux parois oppo-
sées en s’arc-boutant. -10

Angle permettant de s’appuyer contre deux parois per-
pendiculaires. -5
Surface glissante. +5

Ces modificateurs se cumulent entre eux.
ESCAMOTAGE
TÂCHE DD
Se saisir discrètement d’un objet de la taille d’une pièce

de monnaie, faire disparître une pièce 10
Dérober un petit objet à quelqu’un 20

ÉVASION
ENTRAVES DD
Cordes Résultat du test de Maîtrise

des cordes du ligoteur +10
Filet, contrôle des plantes, corde annimée, empire

végétal ou enchevêtrement. 20
Collet 25
Menottes 30
Menottes de qualité supérieure 35
Situation de lutte Résultat du test de

lutte de l’adversaire
fouille
tâche dd
fouiller un coffre plein de babioles pour trouver un objet

précis. 10
Remarquer un passage secret normal ou un piège sim-

ple 20
Trouver un piège complexe et non magique 21 ou +
Trouver un piège magique 25 + niveau du sort
Remarquer un passage secret bien dissimulé 30
Trouver des traces de pas Variable1

1 Un test de Fouille réussi permet de trouver des traces
de pas ou d’autres signes du passage d’une créature,
mais pas de suivre une piste. Voir le don Pistage, page 58
du Manuel des joueurs.
MAÎTRISE DES CORDES
TÂCHE DD
Faire un noeud solide 10
Fixer un grappin 101

Faire un noeud spécial 15
S’attacher d’une main à l’aide d’une corde 15
Episser deux cordes 15
Ligoter quelqu’un Variable

1 On ajoute +2 au DD par 3 mètres de hauteur; voir la
description.
SAUT

DISTANCE DISTANCE
HORIZONTALE DD1 VERTICALE2 DD1

1,5 m 5 60 cm 8
3 m 10 90 cm 12
4,5 m 15 1,2 m 15
6 m 20 1,5 m 20
7,5 m 25 1,8 m 24
9 m 30 2,1 m 28

1 requiert une prise d’élan d’au moins 3 mètres. sans élan,
ce DD est doublé.
2 Sans compter l’allonge verticale, voir page 84 du Manuel
des joueurs.
UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES
TÂCHE DD

Activer l’objet par chance 25
Déchiffrer un sort écrit 25 + niveau du sort
Imiter une valeur de caractéristique spécial1
Imiter une aptitude de classe 20
Imiter une race 25
Imiter un alignement 30
Utiliser un parchemin 20 + niveau du

lanceur de sort
Utiliser une baguette 20
1 Voir le Manuel des joueurs page 86.
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POINT D’EXPÉRIENCE

PROCHAIN NIVEAU À AJUSTEMENT DE NIVEAU NPE

APTITUDES DE CLASSE
DÉGATS D’ATTAQUE SOURNOISE

RECHERCHE DES PIÈGES

note : peut localiser des pièges assortis d’un DD supérieur à 20

ESQUIVE TOTALE
note : si une attaque provoque des demi-dégâts en cas de jet de réflexe réussi, le rou-
blard n’encaisse lui aucun dégât.

SENS DES PIÈGES
note : à partir du niveau 3, le roublard ajoute +1 tous les 3 niveaux au jet de Réflexe et à
la CA pour éviter les pièges.

ESQUIVE INSTINCTIVE

note : conserve son bonus de Dextérité, même pris au dépourvu.

ESQUIVE INSTINCTIVE SUPÉRIEURE

note : ne peut plus être pris en tenaille excepté par un roublard ayant 4 niveaux de plus

ATTAQUE HANDICAPANTE
note : Un adversaire frappé par une attaque sournoise du roublard subit un affaiblisse-
ment temporaire de 2 points de Force

ESPRIT FUYANT
note : contre un enchantement, le roublard peut retenter un jet de sauvegarde raté le
round suivant

ESQUIVE EXTRAORDINAIRE
note : lorsqu’il rate son jet de Réflexe, le roublard ne reçoit que la moitié des dégâts pré-
vus. 

MAÎTRISE DES COMPÉTENCES
note : peut faire 10 même dans les situations de stress avec 3 + bonus d’Intelligence
compétences qu’il doit choisir à l’avance.

OPPORTUNISME
note : peut effectuer une attaque d’opportunité sur une créature venant juste d’être tou-
chée par un autre personnage.

ROULÉ-BOULÉ
note : si le roublard encaisse des dégâts qui devraient l’amener à 0 PV ou moins et qu’il
réussit un jet de Réflexe (DD = points de dégâts encaissés), il n’encaisse que la moitié
des dégâts prévus.

ARMURE, BOUCLIER ET PROTECTIONS

EXPÉRIENCE

ARMURES TYPE BONUS À LA CA DEX. MAX.

MALUS AUX TESTS ÉCHEC DES SORTS VITESSE POIDS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

BOUCLIER BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

ÉCHEC DES SORTS PROPRIÉTÉS SPÉCIALES

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

AUTRE PROTECTION BONUS À LA CA POIDS MALUS AUX TESTS

TRAITS RACIAUX


