










CHEMINEMENT PROFESSIONNEL





ORIGINES SOCIALES


Lieu de naissance :


Profession des Parents :





Membres de la famille :








Rang Social :	         Religion :





ALLURES de	m/          m/    km / h


déplacement     Round    Tour





PRUDENTE





NORMALE





RAPIDE





LANGAGES





PSYCHOLOGIE 


et SANTE





COMPETENCES MAGIQUES





CONNAISSANCES





SAVOIR FAIRE





COMPETENCES GUERRIERES
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PROFIL ACTUEL





PLAN de CARRIERE





EVOLUTIONS OBTENUES





PROFIL INITIAL





DESCRIPTION





YEUX





CHEVEUX





POIDS





TAILLE





AGE





VOCATION





ALIGNEMENT





SEXE





RACE





NOM








FEUILLE de PERSONNAGE








PENALITES et MUTATIONS





EQUIPEMENT / DOTATIONS





ARMES de DISTANCE	 PC    PL    PE    FE    A/T



































MAGIQUES





ARMES de CONTACT	 I     CC    D    Prd



































MAGIQUES





RANGEMENTS (sacs, coffres, bourses)





RICHESSES





CELEBRITE et GRACES OBTENUES





TITRES





TERRES / PROPRIETES	





SERVITEURS en PLACE





COMPOSANTS





ARTEFACTS





COMPAGNONS     M    CC    CT    F       E     B      I      A     Dex   Cd    Int    Cl    FM   Soc   PM   	          Description 


et ANIMAUX    	 					  				     (âge, points de destin, folies, etc...)





CONNAISSANCES PNJ





CONNAISSANCES PJ





EFFETS





COMPOSANTS





DUREE





PORTEE





PM





NS





SORTILEGES





BOUCLIER		I         R     	DOMMAGES
































TYPE d’ARMURE	I        R       D     Coup reçu par PJ


Bouclier (bois) (1 PA)      	         3       10     	   Voir WRFP


Ecu	 (1 PA)		         6       10	   Voir WRFP


Mailles   (1 PA)		-3      4       10	     Dégats - R


Plate	 (1 PA)		-5      6       10	          Rien


Mithril    (2 PA)	          	-1     +1      15    Suivant type d’armure


Magiques (n PA)            idem   +n	   15*n	Suivant type d’armure


Chaotique (2 PA)		          9	     30    Rien. D=30 chaque soir


Ecailles	 (1 PA)		-1       2       10	     Dégats - R


Carapace (2 PA)		-8       8	     20	          Rien


Ecailles Zoats (3 PA)      -10     10       20	          Rien


Peau Happeurs (2 PA)	-4       3       10  	     Dégats - R	


Si D =0, le coup est amortit du nombre de PA. Toutes les règles éditées sont en vigueur. Les Ecailles et Carapaces ne donnent pas de malus d’I à leur porteur naturel.





CICATRICES 


(dues à un coup critique)


Tête :


Bras droit :


Bras gauche :


Tronc :


Jambe droite :


Jambe gauche :





ETAT PHYSIQUE


POINTS de BLESSURES     	        COUP 


						    CRITIQUE


01-15	TETE			maximum (B):	  














16-35	BRAS DROIT		maximum (B):	        














36-55	BRAS GAUCHE		maximum (B):














56-80	TRONC			maximum (B):














81-90	JAMBE DROITE	maximum (B):














91-00	JAMBE GAUCHE	maximum (B):

















POINTS de FOLIE





  POINTS de SOUFFLE	 POINTS d’EXPERIENCE


	( = E + B )





POINTS de DESTIN





POINTS de MAGIE ACTUELS





ARMURE


				I       R             DOMMAGES


01-15	CASQUE					 























16-35	MANCHE DROITE























36-55	MANCHE GAUCHE























56-80	PLASTRON























56-80	DOSSIERE























81-90	JAMBIERE DROITE























91-00   JAMBIERE GAUCHE




















GANTS





BOTTES




















