WARHAMMER 

Nom


Race


Sexe


Age

Taille

Mouvement (M)

Vocation 

 Psychologie


profil initial avancement profil actuel
Combat (CC)



Carrière Actuelle

Tir (CT)





Force (F)



Débouchés

Endurance (E)





Initiative (I)



Carrières suivies

Attaques (A)





Dextérité (D)





Commandement (Cd)



Points d'armure

Intelligence (Int)



01-15 Tête
16-35 Bras droit

Sang-Froid (Cl)



36-55 Bras gauche
56-80 Tronc



Volonté (FM)



81-90 Jambe Gauche
91-00 Jambe Droite

Sociabilité (Soc)



Bouclier

Langages:

Points de Blessure
Points de Destin
Points de Folie

Points d'expérience

Armes (contact)
modif.
initiativ
touch
dégâts
parade

Armes (distance)
portée:
courte
longue
extrême
dégâts

Recharges:

Armure

protège


protection

Vêtements

Autre équipement (transporté dans...
 
)

Monnaies


Blason / portrait




Historique et notes

Compétences


Acrobatie


Acrobatie équestre


Acuité auditive


Acuité visuelle


Adresse au tir


Alphabétisation


Ambidextrie


Art


Astronomie


Bagarre


Baratin


Bouffonneries


Calcul mental


Camouflage rural


Camouflage urbain


Canotage


Cartographie


Chance


Chant


Charisme


Chasse


Chimie


Chiromancie


Chirurgie


Comédie


Commerce


Conduite d'attelages


Confection


Connaissance des démons


Connaissance des parchemins


Connaissance des plantes


Connaissance des rivières


Connaissance des runes


Conscience de la magie


Construction navale


Contorsionnisme


Corruption


Coups assommants


Coups précis


Coups puissants


Course à pied


Crochetage des serrures


Cryptographie


Cuisine


Danse


Déguisement


Déplt silencieux (rural)


Déplt silencieux (urbain)


Désarmement


Détection des alarmes magiques


Détournement de fonds


Divination


Dressage


Eloquence


Emprise sur les animaux


Enchantement


Equitation


Escalade


Escamotage


Esquive


Etiquette


Evaluation


Evasion


Exploitation minière


Fabrication de drogues


Fabrication de parchemins


Fabrication de potions


Falsification


Fermentation


Filature


Force accrue


Fuite


Héraldique


Histoire


Humour


Hypnotisme


Identification des morts-vivants


Identification des objets magiques


Identification des plantes


Imitation


Immunité aux maladies


Immunité aux poisons


Incantations


Jeu


Joaillerie


Jonglerie


Langage secret:


Langue étrangère:


Langue hermétique:


Lecture sur les lèvres


Législations


Linguistique


Lutte


Maîtrise des runes


Manoeuvres nautiques


Méditation


Mendicité


Métallurgie


Musculation


Musique


Narration


Natation


Numismatique


Orientation


Pantomime


Pathologie


Pêche


Pictographie:


Piégeage


Pistage


Pitreries


Préparation de poisons


Pyrophilie


Radiesthésie


Reconnaissance des pièges


Réflexes éclairs


Résistance à l'alcool


Résistance accrue


Séduction


Sens de la magie


Sens de la répartie


Sixième sens


Soins des animaux


Spécialisation en arme:


Technologie


Théologie


Torture


Travail de la pierre


Travail du bois


Travail du métal


Traumatologie


Ventriloquie


Violence forcenée


Vision nocturne


Vol à la tire


...


...


...

(Noircissez la case de la compétence possédée)

Points de Magie

Sortilèges :

