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VIGUEUR

AGILITE

INTELLIGENCE

RUSE

VOLONTE

PRESENCE

ENCAISSEMENT

la force

COMPETENCES

NOM DU PERSONNAGE

ESPÈCE

GENRE

ÂGE

TAILLECARRURE

CHEVEUX

YEUX

APPARENCE

CARRIÈRE SPÉCIALITÉ(S)

GÉNÉRALES CARRIÈRE RANG GÉNÉRALES CARRIÈRE RANG

Athlétisme (Vig)

Calme (Pré)

Charme (Vol)

Coercition (Vol)

Commandement (Pré)

Astrogation (Int)

Coordination (Agi)

Discrétion (Agi)

Informatique (Int)

Magouilles (Rus)

Mécanique (Int)

Résistance (Vig)

Sang-froid (Vol)

Survie (Rus)

Système D (Rus)

Tromperie (Rus)

Vigilance (Vol)

Médecine (Int)

Négociation (Pré)

Pilotage espace (Agi)

Pilotage planétaire (Agi)

Perception (Rus)

CONNAISSANCES CARRIÈRE RANG

Bordure extérieure (Int)

Culture (Int)

Éducation (Int)

Mondes du Noyau (Int)

Pègre (Int)

Xénologie (Int)

COMBAT CARRIÈRE RANG

Artillerie (Agi)

Corps-à-corps (Vig)

Armes légères (Agi)

Armes lourdes (Agi)

Pugilat (Vig)

Sabre laser (Vig)

BLESSURES

seuil actuel

STRESS

seuil actuel

DEFENSE

distance mêlée

a Avantage f Échecx Triomphe t Menace y Désastres Succès

b Fortune d Difficultéc Maîtrise b Infortune cDéfid Aptitude

CONSTITUER UNE RÉSERVE DE DÉS DE BASE (CARACTÉRISTIQUE + COMPÉTENCE)

1. la valeur la plus élevée détermine le nombre de dés d’Aptitude d
2. la valeur la plus faible convertit les dés d’Aptitude en dés de Maîtrise c

Un Avantage annule une Menace / Un Succès annule un Échec



 

DÉPENSER DES POINTS D’EXPÉRIENCE

Caractéristique : 10x le rang acheté

nouvelle Spécialité : 10x le nombre de spécialités possédées

nouvelle Spécialité hors carrière : 10x le nombre de spécialités possédées + 10 xp

Compétence de carrière : 5x le rang acheté / Compétence hors carrière : 5x le rang acheté +5xp

TALENTS ET CAPACITES SPECIALES

MOTIVATIONS OBLIGATIONS / DEVOIRS

EQUIPEMENT

EXPERIENCE

CRÉDITS
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ARMURE

TALENT PAGE/LIVREPASSIF/ACTIF RÉSUMÉ

TYPE DÉFENSE .CAISSE. ENC. SPÉCIAL

ARME COMPÉTENCE DÉGÂTS CRITIQUE SPÉCIAL

$

ARMEMENT

XP TOTALXP RESERVE

.caisse. = encaissement / enc. = encombrement


