Nom du joueur :

olemaster N

Maitre de Jeu :

Profession:
Race : Age : Taille : Poids : Sexe :
Peau : Yeux : Cheveux : Signes particuliers :
Niveau : XP Multiplicateur : XP accumulés : Niveau suivant :
Original Actuel Bonus Blason, Symbole ou Portrait
Caractérist. | Abrv | Temp.] Pot. | Temp.]| Pot. | Carac. | Race | Total | Dev Pts
Constitution CO + =
Agilité AG + =
Auto Discipline ] AD + =
Raisonnement | RA + =
Mémoire ME + =
Force FO + = Total
Rapidité RP + =
Présence PR + Reste
Empathie EM + =
Intuition IN + =
Apparence APP + =
Base de Mouvement Points de Pouvoir Points de Vie Points de Fatigue
Mouvement de base m Domaine Type de dé de vie Constitution
Bonus rapidité m Caractéristique Max PV de base Bonus de Caract.
Bonus enjambée m Bonus de caractér. Constitution PF développés
Modif. d'armure m PP base (Car/10) Bonus de Caract. PF de base (CO)
Modif. spécial m PP développés ([X]) PV base (CO/10) Sous Total PF
Mouvement (10 sec) m Valeur PP Dév. PV développés () Multiplicateur
Marche m Sous Total PP Bonus PV / niveau Total PF
Marche rapide (x1.5) m Multiplicateur Sous Total PV Dépense PF
Course (x2) m Total PP Multiplicateur Armure Multipl.
Sprint (x3) m Additionneurs sorts Total PV 50% (-25)
Sprint accéléré (x4) m PP Multiplicateur 90% (-10) 75% (-50)
Ruée (x5) m PP Additionneur 80% (-20) 90% (-75)
Récupération en un jour 70% (-30) 100% (-100) spniv3
Les Allures et Points de Fatigue 60% (-40) 125% (-125) s nive
Voo | erad | T/amd Récupération en une heure 50% (-50) 150% (-150) 1pnivo
T | s | o 40% (-60)
30% (-70) Les Combats et Points de Fatigue
Historique (Background) 20% (-80) Mélée " rounds
> 10% (-90) Tir de projectiles 1lous les 6
> Inconscience Concentration 1tousles 6
4 mi_
» Pénalités de Poids et Surcharge
> Encombrement d'armure
> Type d'armure : | [ o |
> Encombrement (poids deTnatériel)
> Poids total | facteur de poids : | | e




olemaster

Historique du personnage .

Prénom du personnage : Nom du personnage : Surnom du personnage :

1. Son origine sociale.

2. Sa famille.

Nom du pére : Age: Métier: Localisation:
Nom de la mére : Age: Métier: Localisation:
Nom du frére/soeur : Age: Métier: Localisation:
Nom du frére/soeur : Age: Métier: Localisation:
Nom du frére/soeur : Age: Métier: Localisation:
Nom du frére/soeur : Age: Métier: Localisation:
Nom du frére/soeur : Age: Métier: Localisation:
Nom du frére/soeur : Age: Métier: Localisation:
3. Son tempérament.
B Trait de caractere principal :
B Traits de caractére généraux :

Attitude : Attitude :

Bon [ONONONONGO) Mauvais Loyal [ONONONONO) Chaotique
Généreux OO0 ® 06 Avare Agréable ONONONONO) Désagréable
Pro-magie [ONONONONO) Anti-magie Brave ONONONRAONO) Couard
Croyant [ONONONONO) Athée Social ONORONONO) Solitaire
Arriviste [ONONONONO) Altruiste Franc ONORONRAONO) Menteur

Actif OO0 ® 06 Passif Politique ONONONONO) Apolitique
Meneur [ONONONONO) Soumis Pratique OB ® 06 Théorique

Conservateur OO0 ® 06 Radical Chaste ONONONONO) Obsédé (sexuel)
Pacifique [ONONONONO) Agressif Emotif ONORONRONO) Froid
Silencieux [ONONONONO) Bavard Optimiste ONORONONO) Pessimiste

Amical [ONONONONO) Inamical Travailleur ONONONRAONO) Fainéant
Organisé [ONONONONO) Désorganisé Superstitieux ONORONONO) Réaliste
Alcoolique [ONONONONO) Sobre OO0 ® 06

4. Son historique.
B Capacités spéciales:
>

>

>

B Statut Particulier:

>

5. Ses aventures.

Date Aventure Date Aventure Date Aventure




olemaster Historique du personnage .

Prénom du personnage : Nom du personnage : Surnom du personnage :

6. Son histoire et son adolescence en quelques lignes.

7. Plus de précisions sur le personnage.

Date de naissance: Lieu de naissance:

O Célibataire [0 Marié(e) [0 Séparé(e) [ Veuf{(ve) OConcubinage
Enfants : 1) 2) 3) 4)

Ville/village de résidence : Citoyen de:

Seigneur/Patron: Déité:

Milicien/Militaire: [0 Oui [0 Non Grade:

8. Quelques précisions biologiques.

Vision : Ecoute:
Gout: Toucher:
Odorat:

Particularités physiques:

Désordres mentaux:



olemaster

Feuille de compétences

Réf

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CCB

CII

CII

CMa

CII

CII

CII
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CII
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CII
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CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CCB

CII

CII

CII

CII

Compétences Primaires Pts Compétences Secondaires Pts Sortiléges Pts
Niveau précédent (reste) Niveau précédent (reste) Niveau précédent (reste)
Niveau futur Niveau futur Niveau futur
Total des points dépensés Total des points dépensés Total des points dépensés
Compétence Carac. Cout 5%, 2% 1% Bonus Niv Objet  Spécial Total
Académiques Bonus par niveau :
Administration RAPR 0000000000 0000000000 00000
Alchimie RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Anthropologie IN/EM 0000000000 0000000000 00000
Architecture RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Astronomie RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Biochimie IN/RA 0000000000 0000000000 00000
Cartographie RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Cryptographic INRA 0000000000 0000000000 00000
Dessin RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Doctrine Phil../Religieuse RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Enseignement RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Exploitation Miniére IN/RA 0000000000 0000000000 00000
Héraldique RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Histoire de la race: RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Histoire de la race: RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Histoire de la race: RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Ingénierie RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Maths Avancées RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Maths de Base RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Mécanique RA/AG 0000000000 0000000000 00000
Météo INEM 0000000000 0000000000 00000
Navigation IN/RA 0000000000 0000000000 00000
Organisation Militaire RA/PR 0000000000 0000000000 00000
Physique RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Pilote de Bateau ME/AG 0000000000 0000000000 00000
Planétologie RA/EM 0000000000 0000000000 00000
Repérage aux Etoiles IN/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Commerce RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Démons/Diables RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Dragons RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Faune RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Féerie RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Flore RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Herbes RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Maladies Mentales ME/EM 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Métaux RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Pierres RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Poisons RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Savoir en Serrures RA/ME 0000000000 0000000000 00000
Siege IN/RA 0000000000 0000000000 00000
Tactique IN/RA 0000000000 0000000000 00000
Xéno-Savoir: 0000000000 0000000000 00000
Xéno-Savoir: 0000000000 0000000000 00000
Xéno-Savoir: 0000000000 0000000000 00000
Xéno-Savoir: 0000000000 0000000000 00000
Xéno-Savoir: 0000000000 0000000000 00000
Xéno-Savoir: 0000000000 0000000000 00000
0000000000 0000000000 00000
0000000000 0000000000 00000
0000000000 0000000000 00000
Combat Bonus par niveau:
Aiguisage AG/EM 0000000000 0000000000 00000
Aggravation des dommages FO/AG 0000000000 0000000000 00000
Arme : 0000000000 0000000000 00000
Arme : 0000000000 0000000000 00000
Arme : 0000000000 0000000000 00000
Arme : 0000000000 0000000000 00000
Arme : 0000000000 0000000000 00000

CII




Arme :
Artillerie
Arts Martiaux Frappe RG1

Arts Martiaux Frappe RG2
Arts Martiaux Frappe RG3
Arts Martiaux Frappe RG4

Arts Martiaux Balayage RG1
Arts Martiaux Balayage RG2
Arts Martiaux Balayage RG3
Arts Martiaux Balayage RG4

Astuce d'Arme
Astuce de Tir

=> Tir Rapide

= Tir en Angle
=> Tir Eclair
Attaque Mouvante
Bagarre

Bris d'Armes

Combat Aérien

Combat Aveugle

= Ouie

= Odorat

=>» Toucher

=> Intuition

Combat a 2 Armes

Combat en Espace Restreint
Combat Marin

Coup de Bouclier

Culbutes d'Attaque
Culbutes d'Esquive
Déflexion de Sorts
Désargonner

Désarmement avec Arme
Désarmement sans Arme
Distraction
Expertise :

Expertise :
Expertise :

Feinte

Feinte Défensive
Grappin

Tai

Inconscience
Lance de Cavalerie
Lancer d'Arme
Arme :

Arme :
Arme :
Arme :
Lutte

Manoeuvre en Cuir Souple
Manoeuvre en Cuir Rigide
Manoeuvre en Maille
Manoeuvre en Plate
Manoeuvre en étant Etourdi
Placage

Rapprochement

Revétir/Oter une Armure

=> Cuir Souple

=> Cuir Rigide

=> Cotte de Maille

= Armure de Plate

Revers

Rixe en Mélée

Saisie au Fouet Technique I
Saisie au Fouet Technique IT

Saisie au Fouet Technique
I

Saisie au Fouet Technique IV

IN/AG

FO+/A

FO+/A

FO+/A

FO+/A

FO/AG
hd

FO/AG
L3

FO/AG
hd

FO/AG
hd

AG/RP

AG/RP

AG/RP

AG/RP

AG/AD

IN/RA

FO+/A

AG/RP

RA/EM

RA/ME

RA/EM

IN

FO

AG4N

FO+/A
G

FO/AG

AG/RP

IN/AG

FO<+/A
G

AG

AG

AG/RP

PR/RP

AG

AG/RP

AG/RP

FO/AG

FO+/A

FO+/A

FO+/A

FO+/A

FO/AG

AG

AG

AG

AG

AD

FO/AG

AG/RP

AG/RP

AG/RP

AG/RP

AG/RP

RA/AG

FO/AG

FO/AG

FO/AG

FO/AG

FO/AG

0000000000
0000000000
0000000000

0000000000
0000000000
0000000000

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
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00000
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00000
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00000

00000
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00000
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00000
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00000
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00000
00000

00000
00000
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00000
00000

00000
00000
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00000
00000
00000

00000

00000
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00000

CII

CII

Ccl

cn

(6311

(6311

Ccl

cn

(6311

(6311

CCB

CCB

CCB

CCB

CCB

CII

CCB

CCB

CCB

CCB

CCB

CII

CCB

CCB
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CII

CII

CCB

CII

CII

CCB

CI
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CCB
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CII
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CII
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CCB
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CCB

CCB

CCB
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Saisie d'Arme
Arme :

Arme :

Arme :

Arme :

Yado

Concentration
Blocage Mental

Contréle Lycanthropique
Défense Adrénale
Direction de Force

Eveil

Evitement Adrénal de Sorts
Focalisation

Frénésie

Jet/Tir Préparé
Localisation Spatiale
Manoeuvre Instinctive
Méditation: Guérison
Méditation: Ki
Méditation: Purification
Méditation: Sommeil
Méditation: Suicide
Méditation: Transe
Mnémonique

Mvt Adrénal : Bond
Mvt Adrénal : Dégainer
Mvt Adrénal : Equilibre
Mvt Adrénal : Force
Mvt Adrénal : Réception
Mvt Adrénal : Vitesse
Rigidité Corporelle

Sourcier
Stabilisation Corporelle

Extérieur

Animalerie
Chargement

Conduite :

Conduite :

Contacts

Contréle Animalier
Dressage :

Dressage :
Environnement Hostile:
Environnement Hostile:
Environnement Hostile:
Environnement Hostile:
Equitation :
Equitation :
Récupération

Savoir Régional:
Savoir Régional:
Savoir Régional:
Spéléologie

Survie dans la Nature
Troupeaux

Générales
Alimentation
Artisanat :

Artisanat :

Artisanat de la Pierre
Artisanat du Bois
Croquis

Estimation
Estimation des Armes

AG/RP

0000000000

AG/RP

0000000000

AG/RP

0000000000

AG/RP

0000000000

AG/RP

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

ar niveau :

PR/AD

0000000000

AD

0000000000

0000000000

AD

0000000000

IN

0000000000

PR

0000000000

AD

0000000000

EM/AD

0000000000

AD/IN

0000000000

IN

0000000000

EM/RP

0000000000

AD/EM

0000000000

AD/PR

0000000000

AD/EM

0000000000

AD/IN

0000000000

AD/PR

0000000000

AD/PR

0000000000

ME/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

AD

0000000000

EM

0000000000

AD/EM

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

ar niveau :

EM/PR

0000000000

EM/RA

0000000000

AG/RP

0000000000

AG/RP

0000000000

IN/PR

0000000000

EM/PR

0000000000

EM/PR

0000000000

EM/PR

0000000000

AD/AG

0000000000

AD/AG

0000000000

AD/AG

0000000000

AD/AG

0000000000

EM/AG

0000000000

EM/AG

0000000000

IN/RA

0000000000

RA/ME

0000000000

RA/ME

0000000000

RA/ME

0000000000

AD/RA

0000000000

IN/ME

0000000000

EM/PR

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

ar niveau :

RA/AG

0000000000

AG/AD

0000000000

AG/AD

0000000000

AG/AD
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AG/EM
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IN/RA
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RA/ME
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Evaluation des Armures
Evaluation des Métaux
Evaluation des Pierres
Flécherie

Forge

Horticulture
Instrument Cat.1:
Instrument Cat.2:
Instrument Cat.3:

Jeux Tactiques
Maitrise de la Corde
Peaux

Peinture

Publicité

Sculpture

Travail du Cuir

Linguistiques
Chant

Commerce
Communication par Signaux
Conteur

Eloquence en Public
Imitation

Linguistique :
Linguistique :
Linguistique :
Linguistique :
Linguistique :
Linguistique :

Lire sur les Levres
Musique

Poésie

Propagande
Ventriloquie

Magiques
Bannissement Elémentaire #
=> Blocage

= Répulsion

=> Bannissement

= Dislocation
Bannissement Elémentaire «
=> Blocage

=> Répulsion

=> Bannissement

=> Dislocation
Bannissement Elémentaire «
=> Blocage

= Répulsion

=>» Bannissement

=> Dislocation
Concordance (Batons/Bag.)
Développement des PP
Direction de Sorts

D2 28 2 2 2

Divination

Evaluation d'Obj. Elément. #
Langage Magique :
Langage Magique :
Langage Magique :
Maitrise de Sorts
Perception du Pouvoir
Physique Elémentaire «
Projection du Pouvoir
Réajustement
Recherche Magique

IN/RA

0000000000

IN/RA

0000000000

IN/RA

0000000000

AG/AD

0000000000

FO/AG

0000000000

RA/EM

0000000000

AG/ME

0000000000

AG/ME

0000000000

AG/ME

0000000000

RA/ME

0000000000

AG/ME

0000000000

IN/AG

0000000000

IN/AG

0000000000

IN/RA

0000000000

IN/AG

0000000000

RA/AG

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

ar niveau :

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

PR/AD

ar niveau :

Type d'Elémentaire :
0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

H

PR/AD

0000000000
Type d'Elémentaire :
0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

H

PR/AD

0000000000
Type d'Elémentaire :
0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

PR/AD

0000000000

INJEM

0000000000

;

AG

0000000000

0000000000

AG

0000000000

AG

0000000000
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0000000000

AG

0000000000

AG

0000000000

AG

0000000000
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0000000000

INJEM

0000000000

IN/RA

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000
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0000000000

RA/ME

0000000000

0000000000
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0000000000

RA/ME

0000000000

0000000000
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0000000000
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0000000000
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0000000000
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0000000000
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CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CEl

CElL

CEl

CEIl

CEl

CElL

CEl

CEIl

CEl

CElL

CEl

CEIl

CEl

CElL

CEl

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CEIl

CII

CII

CII

CII

CII

CElL

CII

CII

CMa




Rituel Magique

Runes

Savoir en Cercles

Savoir Elémentaire #
Savoir en Rets

Savoir en Symboles
Transcendance d'Armure
Trucage de Sort

Transmission

RA/ME

0000000000

INJEM

0000000000

RA/ME

0000000000

RA/ME

0000000000

RA/ME

0000000000

RA/ME

0000000000

0000000000

PR/RP

0000000000

IN

0000000000

# Ces 6 sont plutét réservées a cer:

Médicales

Accouchement
Chirurgie

Dentiste

Diagnostic

Hygiéne

Hypnose

Premiers Soins
Résistance a la drogue:
Résistance a la drogue:
Résistance a la drogue:
Secours

Soins d'Animaux

Mortelles

Embuscade
Manipulation des Poisons
Mort Silencieuse

Tireur d'Elite

Perception
Altération de la Réalité
Dét. d'Embusc./d'Assassins
Détection des Piéges
Lecture des Traces
Perception des Mensonges
Perception de Sorts
Perception des Poisons
Perception du Combat
Perception Générale

Pillage

Pistage

Recherche des Pass. Secrets
Sablier

Sens de 1'Orientation
Surveillance

Sociales
Commandement
Diplomatie
Interrogatoire
Intimidation

Jeu
Mpystification
Plaisanterie
Projection de Présence
Raillerie
Séduction

Sportives
Acrobaties
Chutes
Contorsionnisme
Course de Fond
Culbutes

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

ar niveau :

EM/ME/IN

0000000000

AD/EM/IN

0000000000

AG/ME

0000000000

IN/RA

0000000000

AD/CO

0000000000

PR/AD

0000000000

AD/EM

0000000000

AD/CO

0000000000

AD/CO

0000000000

AD/CO

0000000000

AD/EM/IN

0000000000

EM/RA

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

ar niveau :

0000000000

IN/AG

0000000000

IN/AG

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

ar niveau :

INJEM

0000000000

IN/RA

0000000000

IN

0000000000

IN/RA

0000000000

IN/RA

0000000000

IN/RA/ME

0000000000

IN/RA

0000000000

IN/'ME

0000000000

IN+/R
A

0000000000

RP/PR

0000000000

IN/RA

0000000000

IN/RA

0000000000

IN/ME

0000000000

IN/RA

0000000000

IN/AD

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

ar niveau :

RA/PR

0000000000

IN/PR

0000000000

RA/AG

0000000000

RA/PR

0000000000

ME/PR

0000000000

PR

0000000000

RA/PR

0000000000

PR

0000000000

IN

0000000000

EM/PR

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

ar niveau :

AG/RP

0000000000

AG/AD

0000000000

AG/AD

0000000000

co

0000000000

AG/AD

0000000000

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

0000000000

tains utili s de magie. Leur utilisation est soumise par conséquent a certaines conditions.

0000000000
0000000000
0000000000

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

00000

00000
00000
00000

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

00000
00000
00000
00000
00000

CII

CII

CII

CEl

CII

CII

CII

C1

CII

CII

CII

CCB

CII

CCB

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CCB

CII

CII

CII

CII

CII

CCB

CII

CCB

Ccl

CCB

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CCB

CII

CII

CCB

CCB

CCB

CII

CII

CII

CII

CII

CII




Développement Corporel
Echasses

Escalade

Expression Corporelle
Funambule

Glisse

Jonglerie

Marine

Natation

Navigation a la Rame
Patinage

Perche

Porteur

Rappel

Saut

Souffle

Sport:

Sport:

Sprint

Surf

Vol

Subterfuge
Cacher un Objet
Camouflage

Comédie

Construction de Piéges
Corruption
Crochetage
Déguisement
Désarmement de Pieges
Falsification

Filature*
Dissimulation*
Mendicité

Mime

Pickpocket

Pieges

Trucages

* Ces compétences ne comptent que comme u

co

0000000000

FO/AG

0000000000

AG

0000000000

IN/AG

0000000000

AG/AD

0000000000

AG/AD

0000000000

IN/AG

0000000000

IN/AG

0000000000

AG

0000000000

FO/AD

0000000000

AG/AD

0000000000

FO/AG

0000000000

0000000000

AG

0000000000

FO/AG

0000000000

AD/CO

0000000000

FO/AG/RP

0000000000

FO/AG/RP

0000000000

RP

0000000000

AG/AD

0000000000

AG

0000000000

0000000000

0000000000

0000000000

Bonus p

ar niveau :

IN/RA

0000000000

IN/RA

0000000000

EM/PR

0000000000

EM/RA

0000000000

RA/PR

0000000000

IN/RA/AG

0000000000

PR/AD

0000000000

IN/AG

0000000000

AD/RA

0000000000

AG

0000000000

AD

0000000000

EM/PR

0000000000

AG/AD

0000000000

IN/AG

0000000000

RA/AG

0000000000

PR/RP

0000000000

ne seule cony

stence lors

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

de leur achat . La différence est faite ici pour pouvoir mieux différencier les dewx bonus de caractéris

0000000000 0000000000 00000
0000000000 0000000000 00000
0000000000 0000000000 00000

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CCB

CII

CII

CCB

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

CII

n'ilea.




Olemaster L'Honneur et la Respectabilité du
Personnage

Confrérie a laquelle appartient le Personnage :
Est-elle soumise a un code de I'Honneur : O OUI O NON
Définition du Code d'Honneur:

>
>
>
>
>
>
>

Le personnage a-t-il décidé de se plier au Code de son institution ou posséde-t-il lui-méme un code de I'honneur ?
Points d'honneur initiaux : Coiit d'historique
Points d'honneur cumulés par ses actes et dires :

Conditionnement au Code d'Honneur:
Description Avantages

Points de Réputation :

Obtention des Points de Réputation

Actions Points Actions Points




olemaster

Feuille de Combat

Coiits et Catégorie d'Armes

Calcul d'Initiative de Base

Calcul de Base Bonus Défensif

Type Pts de Dévelopt Rapidité I Bonus RP /5 * I Sans Armure Avec Armure
1 Main Tranchante Bonus/Malus en Mélée Rapidité Rapidité
1 Main Perforante Bonus/Malus Armure Bonus/Malus / 5 * Adr. Défense Adr. Défense
1 Main Contondante Bonus/Malus d'Arme : Bonus/Malus / 5 * Bouclier (Mélée/Missile) Bouclier (Mélée/Missile)
2 Mains Tranchante Bonus/Malus d'Arme : Bonus/Malus / 5 * Spécial Spécial
2 Mains Contondant Bonus/Malus d'Arme : Bonus/Malus / 5 * Spécial Spécial
Arme de Jet Manoeuvre Instinctive Nbre de degrés développés /2 + Mod. de taille Mod. de taille
Arcs Autres Bonus Mod. Armure
Arbalétes Dus aux longueurs d'armes , positionnement, ... Total Mélée Total Mélée
Armes d'Hast Cf Maitre de Jeu Total Missile Total Missile
* Ces bonus sont arrondis A I'entier le plus proche !
A |
Compétences d'Armes
Arme Utilisée Table Maladresse Base OB Spécial Objet Total OB Munitions
Tune de munifianc:
0000000000 0000000000 0000000000
Type de munitions:
2222222222 2222222222 2222222222
Cou Téte
Type Effets Malus Convales. Type Effets Malus Convales.
Bras Droit
Type Effets Malus Convales. Bras Gauche
Type Effets Malus Convales.
Entrejambe
Type Effets Malus Convales. Tronc
Type Effets Malus Convales.
Jambe Droite \
1
]
Type Effets Malus | Convales. ekl Jambe Gauche
f } \ Type Effets Malus Convales.
J
A f f
\ 1 !
\ |
|
4 L}
Etourdissements Y
o A0 ’ Rif At A Maladies
Limite d'Accumulation d'Etourdissement : -
Etourdissement: Bonus/Malus au Jet de Protection
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 Car.co) | [ Race | | Bonus |
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 vy ey TOTAL
Etourdi & Sans Parade: Pieds Spécial | | Special | | |
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 D
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 Type Effets Malus Convales Type Effets Malus Convalesc.
A Terre ou K.O.: -
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
Il est possible de réduire de une croix les étourdissements chaque round . Les premiers effets
annulés sont toujours les plus graves. Les premiéres croix supprimées sont done celle du bas
Saignements
Limite d'Accumulation d'Etourdissement : -
Saignements: Poisons
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 i i -
00000 00000 00000 00000 00000 00000 0O000g0 Herbes & Concoctions Curatives Bonus/Malus au Jet de Protection
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 FA | US 3
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 Nom Nbre Effets Car,<(.0) [ l Reyxc.e l [ Bonus |
Doit Parer: Spécial | | Spécial | | roraL |
00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 OO00O0 00000 00000 00000 00000 00000 Type Effets Malus Convalesc.
Tl est possible de réduire de une croix les saignements chaque round . Tl est important d bien
différencier les différentes blessures occasionnant des saignements afin de déterminer quelles
sont les premiéres & soigner. Ce sont toujours les blessures les moins graves que 'on bande en
priorité. Tl est possible de réduire les saignements conséquents de 1 par round (1 blessure
occasionnant un saignement de 3 par round nécessitera 3 rounds consécutifs de bandage et un
montant total de points de coup égal 6 durant le bandage (3+2+1)




Points de Vie Points de Fatigue Divers
Etat Malus Etat Malus Etat Malus

00000 00000 00000 00000 oOoooo 0% 0O0O000 00000 00000 00000 0oooo 0%

00000 00000 00000 00000 O0ooo

00000 00000 Ooooo Ooood ooooo | 0% 00000 OOO000 Ooooo ooood ooooo | C10%

00000 00000 00000 00000 O0ooo -20% 00000 00000 00000 00000 Ooood -20%

00000 00000 00000 00000 O0ooo -30% 00000 00000 00000 00000 Ooood -30%

00000 00000 00000 00000 O0ooo ~40% 00000 00000 00000 00000 0oood ~40%

00000 00000 00000 00000 O0ooo

00000 OOO0D Ooooo ooooo ooooo | 5% 00000 OOO000 Ooooo ooooo ooooo | -%0%

00000 00000 00000 00000 O0ooo -60% 00000 00000 00000 00000 Oo0ood -60%

00000 00000 00000 00000 O0ooo -70% 00000 00000 00000 00000 Oo0ood -70%

00000 00000 00000 00000 OOooo -80% 00000 00000 00000 00000 0o0ood -80%

00000 00000 00000 00000 OO0ooo

00000 00000 Ooooo ooood oooog | 90% 00000 OOO000 Ooooo ooood ooooo | CSO%

00000 00000 00000 00000 Oo0ooo Inconsc. 00000 00000 00000 00000 00000 Inconsc.

00000 00000 00000 00000 O0ooo Inconsc. 00000 00000 00000 00000 Oo0ood Inconsc.

00000 00000 00000 00000 OOooo TInconsc. 00000 00000 00000 00000 Oo0ood TInconsc.

00000 00000 00000 00000 OOooo Inconsc. 00000 00000 00000 00000 Oo0ood Inconsc.

00000 00000 00000 00000 00000 Ooo0d 00000 00000 00000 00000

Modificateurs Totaux

+100% |[+95% [+90% |+85% |+80% [+75% |+70% |+65% [+60% |+B5% |+50% |+45% |+40% |+35% |+30%

+25% +20% +15% +10% +05% +0% -05% -10% -15% -20% -25% -30% -35% -40% -45%

-50% -55% -60% -65% -70% -75% -80% -85% -90% -95% -100% | -105% |-110% [-115% |-120%

-1250% | -130% | -135% |-140% |-145% |-150% Autre :

Table de Résultats de Combat

Coups Donnés Coups Regus

PV Crit. Effets Créature Niveau PV Crit. Type Effets Créature




olemaster

Feuille de Magie

Initiative de Sorts Jets de Protection
Rapidité : Bonus /5 * Poison (CO) Maladie (CO) Peur (AD)
Domaine: Bonus / 5* Froid (CO) Chaleur (CO) Essence (EM)
Spécial : Théurgie (IN) Mental. (PR) Ess/Théurgie
Spécial : Ess/Mental. Th./Mental. Ess/Th/Ment.
* Ces scores sont ramenés a I'entier le Elns Emchr .
Langage Magique Zone Bonus Bonus aux Jets de Protection contre la Peur
Créature Bonus Créature Bonus
Volonté (AD+EM+IN+PR+RA)
Compétences Diverses Bonus Maitrise de Sorts Direction de Sorts
Concordance Sort Bonus Sort Bonus
Runes
Transmission
Transcendance d'Armure
Objets Magiques
Nom : Nom : Nom :

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:

Nom :

Nom :

Nom :

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:

Nom :

Nom :

Nom :

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:

Nom :

Nom :

Nom :

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:

Nom :

Nom :

Nom :

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:

Description & Pouvoirs:




Points de Pouvoir

Base Caractéristique :

PP développés :

O00oo ooooo
00000 ooooo

0Ooooo ooood
00000 0Ooood
0ooooo ooood
00000 0Ooood
0ooooo ooood
00000 0oood
0ooooo ooood
00000 0Ooood
0Ooooo ooood
00000 0oood
0ooooo ooood
o o o o o o

Ooooo ooood
Oo0o0oo ooood

0Ooooo oooog
00000 ooood
Ooooo oooog
00000 ooood
Ooooo oooog
00000 ooood
Ooooo oooog
00000 ooood
Ooooo oooog
00000 ooood
Ooooo oooog
Oooo0  ooooo

Oooooa
Ooooo0

ooooa
oooog
ooooa
oooog
oooog
oooog
ooooa
oooog
ooooa
ooood
oooog
o000

ooooa
oooo0

Oooooa
oooog
ooooa
oooog
ooooa
ooood
ooooa
oooog
ooooa
oooog
ooooa
oo

Ooooo ooood
Oo0o0oo ooood

0Ooooo oooog
00000 ooood
Ooooo oooog
00000 ooood
Ooooo oooog
00000 ooood
Ooooo oooog
00000 ooood
Ooooo oooog
00000 o0oood
Ooooo oooog
Oooo0  ooooo

Oooooa
Ooooo0

ooooa
ooood
oooog
ooood
ooooa
oooog
ooooa
oooog
oooog
ooood
oooog
o000

ooooa
oooo0

Oooooa
oooog
ooooa
ooood
ooooa
oooog
ooooa
oooog
ooooa
oooog
ooooa
oo

Objets Magiques

Additionneur de Sorts

Multiplicateur de PP

Additionneur de PP

Type / Domaine

Fréquence

Type / Domaine

Multiplicateur

Type / Domaine

PP Supplémentaires

Sortiléges

Nom du Sort

Niveau | Portée

Zone d'Effets

Effets

JP

Durée Réf/Page_




olemaster

Feuille d'Equipement

Argent Sursoi Banqu Gemme/Bijou Place Valeur Vétement Rural Urbain Voleur Bnnuf B'on.us Jet .dc Poids
e JP Froid  Dissimulation
Mithril
Platine
Or e
Argent
Bronze
Etain
Fer
Nourriture Niveau de Vie (CO/10) Niveau Vital (Nourriture,eau,repos,...)
Eau (Journée) : Niveau Effets Malus Niveau Malus
00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000 (D @
Nourriture non préservée (Repas)*: E—
0000 00000 00000 00000 00000 00000 ® (D
00000 00000 00000 00000 00000 00000 —
00000 00000 00000 00000 00000 00000 @ ®
00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000 @ @
00000 00000 00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 00000 00000 00000 @ @
00000 00000 00000 00000 00000 00000
Nourriture préservée (Repas)*: @ @ I
OO0 00000 00000 00000 00000 00000 @ @
00000 00000 00000 00000 00000 00000 —
00000 00000 00000 00000 00000 00000 @
00000 00000 00000 00000 00000 00000 e
00000 00000 00000 00000 00000 00000 @
00000 00000 00000 00000 00000 00000 I
00000 00000 00000 00000 00000 00000 @ @
00000 00000 00000 00000 00000 00000 O ®
Tronc (Arriére) Téte Cou
Objet Poids Objet Poids Objet Poids
Encombrement Total
Encombrement Total
v Tronc (Avant)
Encombrement Total P Objet Poids
[ Pmman, 'y
- fim 2ald
Bras Droit i
Objet Poids \\\:;
N
f__{“ s, Encombrement Total
/ g
{ ) Bras Gauche
Encombrement Total F Objet Poids
Entrejambe l
Objet Poids ¢ (\ \
’ \ ‘ Encombrement Total
b
\ \‘ Jambe Gauche
Encombrement Total 3 \\ Objet Poids
T R N
Jambe Droite W
Al
Objet Poids l 1' \\‘
‘
| f Encombrement Total
;\ " Pieds
Encombrement Total 1 ‘\ Objet Poids
Sac 1/ Type J Encombrement Total
Objet Poids \ ] ,f
\
\ ! Sac 2 / Type
! { Objet Poids
Horge g
Encombrement
Sans Sac
Avec Sac 1
Avec Sac 2
Avec Sac 1 & Sac 2
Encombrement Total Encombrement Total




Herbes

Nom Code | Forme/Préparation | Doses Coiit FA Niv. Effets
Montures
Type Nom Niv | AT DB PV OB Mouvt | Bon. Equitation Divers
Familiers et Suivants
Type Nom Niv | AT DB PV OB Init. | Taille(Crit.) Mouvt Divers

Notes :




