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FEUILLE DE PERSONNAGE

Données Personnelles
Nom Orestas T RIS 5 Profession Mercenaire

Sexe Masculin  § Culture Aventurien du Sud

Peuple Humain (Midlandais) Niveau social Libre

Date de naissance = Lieu de naissance

Age A Famille

Couleur des cheveux

Couleur des yeux : Traits caractéristiques

Taille / Masse
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IJEf{ Avant /
Valeur Désav  Achat Total

Avantages Résistance aux poisons I Energie Vitale 31
(Base peuple + CN + CN)

Energie Astrale
(20 + Qualité principale)

Energie Karmique
(20 + Qualité principale)

E?J Ténacité Mentale
(Base peuple + (CO+IN+IU)/6)

ﬁfiﬂ Ténacité Physique
(Base peuple + (CN+CN+F0)/6)

Désavantages Mauvaises qualités (curiosité, prodigalité)

Esquive
(AG/2)

Initiative
(CO+AG)/2

Vitesse
(base peuple)

&5l 183
£

Capacités Spéciales générales Améliorer |' attaque, Bonus/
Valeur Malus Max Actuel

Points de Destin

Améliorer la parade, Chef, Connaissance des terrains | 3 || - HT‘ |

(jungle), Connaissance locale (Al'Anfa), Spécialisation de

compétence (art de la guerre) 3 Degré d’expérience

Expérimenté

Points d’aventure
totaux non dépensés dépensés
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Encombrement

FEUILLE DE PERSONNAGE

Valeurs de jeu
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TALENTS

Talent Epreuve ENC am.VC R Remarques Talent Epreuve VC R Remarques

"\ CTalents physiques Co/AG/Fo > VE> Connaissances IN/IN/IU
Acuité sensorielle IN/IU/IU_ EVTL Art de la guerre CO/IN/1U
Astronomie IN/IN/IU

Alcools & drogues IN/CN/FO  NON
Calcul IN/IN/1U

Batellerie CO/CH/DE  OUI
Chant IN/CH/CN _ EVTL Contes & légendes IN/IN/IU
Danse IN/CH/AG ~ OUI Dieux & cultes IN/IN/1U
Equitation CH/AG/FO  OUL Droit IN/IN/IU
Escalade CO/AG/FO__ OUl Géographie IN/IN/1U
Furtivité CO/IU/AG  OUL Histoire IN/IN/IU
Maitrise corporelle AG/AG/CN_ oul Jeux IN/IN/1U
Maitrise de soi CO/CO/CN  NON Magicologie IN/IN/1U
Mécanique IN/IN/DE

Natation AG/CN/FO  OUI
Sphérologie IN/IN/1U

Tour de force CN/FO/FO  OUI
> Savoir-faire DE/DE/CN

Vol CO/IU/AG ~ OUI
Alchimie CO/IN/DE
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Vol a la tire CO/DE/AG ~ OUI
Talents sociaux IN/CH/cH > commerce IN/IU/CH
Conduite CH/DE/CN
Crochetage 1U/DE/DE
Cuisine 1U/DE/DE
Musique CH/DE/CN
Navigation DE/AG/FO
Peinture & dessin IN/DE/DE
Soin de I'esprit 1U/CH/CN

Connaissance de larue  IN/IU/CH

Convertir & convaincre  CO/IN/CH
Déguisement 1U/CH/AG
Etiquette IN/IU/CH
Intimidation CO/1U/CH
Nature humaine IN/1U/CH
Persuasion CO/1U/CH
Séduction Co/CH/CH Soin des blessures 1U/DE/DE
Volonté co/1u/cH Soin des maladies CO/IU/CN
alents de nature CO/AG/CN X@ Soin des poisons CO/IN/IU
Botanique IN/DE/CN  EVIL C Travail de la pierre DE/DE/FO
Orientation IN/IU/IU NON B Travail du bois DE/AG/FO
Péche DE/AG/CN EVIL A Travail du cuir DE/AG/CN
Pistage CO/IU/AG OUl C Travail du métal DE/CN/FO
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c 8
c 6
B 3
D 8
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Pratique des noeuds IN/DE/FO  EVTL Travail du tissu IN/DE/DE
Survie CO/AG/CN  OUI

Zoologie CO/CO/CH  Oul

. 3
EVTL = Eventuellement IJER

La colonne R indique les points de compétence obtenus suite a une épreuve
de routine (R=VC/2 arrondi au supérieur) Langues

A()A

NS Mohique I, Tulamidya I

Langue maternelle Garéthi III,

Qualités modifiées

Pointsde = Niveau de
compétence  réussite .
0-3 1 Ecritures

4-6
7-9
10-12
13-15

16+ E‘;’g

Signes kusliks




FEUILLE DE PERSONNAGE
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Combat
VI EV ESQ INI ™ TP
co__(IN)__(w)__(cH) _(DE_(AG)___ cN__(FO)
15 11 13 10 10 14 13 14
< /=
%echniques de combat Q. princ. Am. VIC AT ouCD PRD_/\; C Fé\f{ %
Arbalétes DE B 10 10 Capacités Spéciales de combat
Arcs DE C 6 6 . h f h )
Armes 3 chatne FO c 6 3 Combat a une main, Coup cinglant I, Détection
Armes d'hast AG/FO C 12 14 8 des embuscades, Feinte I, Habitude a I'encom-
Armes de duel AG C 6 8 5
Armes de jet FO _Cc 10 10 brement I, Posture défensive
Bagarre AG/FO B 10 12 7
Boucliers FO B 6 8 5
Dagues AG B 6 8 5
Epées AG/FO C 12 14 8
Epées a 2 mains FO cC 12 14 8
Haches & masses FO c 10 12 7
Haches & masses 4 2 m FO cC 6 8 5
Lances FO B 6 8 5 E’E E?J
AN\ Y';At'"mes' de mélée
' / Arme Tech. de combat  Bonus dégats PI AT/PRD Mod. Allonge AT PRD Masse
Dague Dagues AG 14 1D6+1 0/o Courte 8 5 0.5
Servemort Epée AG/FO 15 |1D6+4 0/0 Moyenne 14 8 1.25
3 v}\rme_s de combat a distance
s / Arme Tech. de combat  Durée de charg. PI Munitions Portée Combat a distance Masse
—Arbaléte légére _ Arbalétes 8 Actions  |1D6+6| carreau  10/50/80 10 3.25
=) b AN =
2= \?’j\rmurés Boucliers/Armes de parade
— Voyage, .
St Armure PR ENC Malussupp. Masse combat.. Bouclier/Arme Pts de Struc AT/PRD Mod. Masse
T Armure de cuir 3 1 -1VL-1INI 6
T =% ..
LRy . canaie Etat Niveau I NiveauIl  Niveau III (I:Ilveaulﬂl
s . . incapable
Energie vitale 4 ) 2 S
Max  Actuelle Confusion
31 Douleur
Encombrement
23 15 8 5 F .
Etourdissement
» 1/4 PV perdus 2/4 PV perdus 3/4 PV perdus 5 PV ou moins
; (+1 douleur) (+1 douleur) (+1 douleur) (+1 douleur) Extase
0 ou moins = 3 I'article de la mort Paralysie
: il Terreur
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FEUILLE DE PERSONNAGE . =
Possessions , : - - -
EQUIPEMENT Croisés  Deniers Thalers  Ducats

Article Ou est-il rangé ? Article Ou est-il rangé ?

Armure de cuir
Arbaléte légeére
Munitions (10 carreaux)
Dague

Servemort

Vétements (ordinaires)

Paquetage de voyage
Amadou, 25 portions
Bandages (x10)
Boite a amadou

Bol en bois

Bourse

Briquet a amadou
Corde d'escalade, 10 pas
Couteau

Couverts

Couverture en laine
Gobelet

Grappin

Hachette

Matériel d'entretien d'armes
Outre

Provisions pour 5 jours
Sac a dos en cuir

Set de fils et aiguilles
Torche

Poids trans-
Masse totale . Masse totale portable
(FOx2)

Animal

PA

Cco
DE
™

Attaque AT/CD
Actions
Capacités Spéciales
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