
Courage (COU)

Intelligence (INT)

Charisme (CHA)

Adresse (AD)
Force (FO)

FICHE DE HÉROS
Origine:
Métier:

Sexe:

Signes particuliers

Carac. Carac. NIVEAU

de base modifiée Expérience

Energie vitale max.

Résistance Magique
Moyenne de COU, INT et FO

Points de Destin
Pour éviter de mourir trop tôt...

Elle ne change qu'au passage de niveau
Utilisez ces cases pour noter vos blessures

COMPÉTENCES

Or

MES RICHESSES

Argent

L. de thritil

L. de berylium

Autres machins précieux:

0



ARMEMENT ET BASTON Bonus FO:

1
Bonus/malus P.I.

Notes et détails. Rup.

② Bonus/malus P.I.

Notes et détails: Rup.

3 Bonus/malus P.I.

Notes et détails: Rup..

ARMURES ET PROTECTIONS

Pièce d'armure Bonus/malus PR nat. PR mag. Rup.

Répartition de la protection

Tête

Bras

Mains

Torse

Jambes

Pieds

_ _ _

Caractéristiques de COMВАТ
De base Arme 1 Arme 2 Arme 3

Attaque (AT)

Bouclier Parade (PRD)

ÉQUIPEMENT et TRUCS

Truc de mauviette

+1 en PR MAGIQUE

PR naturelle

TOTAL

PR

PR magique



이

이

LE COIN DES ÉRUDITS

Énergie astrale max.
Elle ne change qu'au passage de niveau

MagiePhys
Moyenne INT ct AD

MagiePsy
Moyenne INT et CHA

MES LIVRES

Utilisez ces cases quand vous dépensez des PA

Bonus d'intelligence aux dégâts

Autre bonus magie/prêtrise:

Autre bonus magic/prêtrise:

POTIONS et FIOLES

doses: effets:

_ doses: effets:

_ doses : effets:

doses: Leffets:

_ doses : effets:

__ doses: _effets:

_ doses: effets:

_ doses effets:

_ doses: effets:

_ doses: effets:
INGRÉDIENTS

_ doses : effets:

_ doses: effets:

_ doses: effets:

OBJETS CHARGES

charges effets

charges effets:

_charges _effets:

_ charges.

_charges
-- charges

OBJETS SPÉCIAUX

effets

effets:

effets:



LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES À POUDRE ET SPÉCIALES

Arme: Détails: voir fiche associée

Arme: Détails: voir fiche associée

0

MONTURESETANIMAUK
Bestiole: Détails: voir fiche associée

Bestiole: Détails: voir fiche associée

am

MUNITIONS BUTIN/QUETEL

Type de munition Bonus/effet

Billets et autres monnaies étranges

NOURRITURE

GEMMES

POISONS et ANTIDOTES

_ doses : effets:

_ doses : effets:

_ doses: effets:

_ doses: effets:

__ doses : effets:

doses: effes:

_ doses: effets:

00



APTITUDES PARFOIS ÉTRANGES
Personnage:

Description et conditions Bonus Occurences

_

Usage recommandé : 1D4-1 APE à tirer au passage de niveau



Renforcement, talents et autres ajouts

Renforcement (niveau 5) et spécialisation (niveau 10)

Talents et Maîtrises

Coups spéciaux : liste et notes

Renforcement :

Spécialisation :



Notes diverses liées au personnage - Page 1
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	Notes01: Oeil de Robinoude : Tir précis PI+2, ignore l'armure (épreuve AD).

Rechargement rapide I : Réduit le temps de rechargement de 2 assauts (épreuve AD, échec critique+1).
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