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AGILITE (AG)

»

Un PJ peut tenter un test lié¢ 2 une compétence de base qu'il ne possede pas en INTELLIGENCE ([NT)
divisant par deux la caractéristique associée a cette compétence.

POUVOIRS PSYCHIQUES

Discipline psychique

TALENTS ET TRAITS
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" HISTORIQUE ET NOTES
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ARMES DE CORPS A CORPS
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GROUPE D’ARMES DEGATS TYPE PEN.

ATTRIBUTS

Nom

GROUPE D’ARMES DEGATS TyYPE PEN.

ATTRIBUTS

Nom

GROUPE D’ARMES DEGATS TYPE PEN.

ATTRIBUTS

Nom

GROUPE D’ARMES DEGATS TYPE PEN.

ATTRIBUTS

MAIN DIRECTRICE

- Les armures de
qualité médiocre

10 aux tests d'agilité.
* Les armures de bot
qualité offrent 1PA
supplémentaire au

le round.

BRAS DROIT BRAS GAUCHE

L
L

imposent un malus de

premier coup regu dans
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COMBAT (CC)
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FORCE (F)
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INTELLIGENCE (INT)

nne

@

PERCEPTION (PER)
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FORCE MENTALE (FM)

(86-100)

ARMES A DISTANCE

Nom

GROUPE D’ARMES DEGATS TYPE PEN.

PORTEE MODES AT RcH

ATTRIBUTS
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GROUPE D’ARMES DEGATS TYPE PEN.

PORTEE MODES AT RcH

ATTRIBUTS

Nom I

GROUPE D’ARMES DEGATS TYPE PEN. I

PORTEE MoDEs AT RcH I
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Nom

GROUPE D’ARMES DEGATS TYPE PEN.

PORTEE MODES AT RcH
EQUIPEMENT

ARGENT

@

SOCIABILITE (SOC)

Trones gelts

Salaire mensuel

Marche

(1/2 action)
Marche

action compléte

Charge

el

Course
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POINTS DE BLESSURES DEGATS CRITIQUES

Total

FATIGUE

Actuels

Fatigue max. = BE

POINTS DE FOLIE
Points de Folie

POINTS DE DESTIN

Total

Degré de folie

—

Trouble mental Gravité || Malignité

Degré de Corruption

POINTS DE CORRUPTION
Points de Corruption
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