
 

NOM 

 

 

INFORMATION PERSONNEL 

Espèce  Sexe  

Nationalité  

Né à  le  

Age actuel  Ethnie  

Cheveux  Yeux  

Taille  Poids  

Rang de 

Taille 

 Vitesse de 

Base 

 

 

NIVEAU D’AUTORISATION ET D’ACCES 

Service  

Spécialité  

Rang  Numéro #  

Classe 1  Niveau  

Classe 2  Niveau  

Classe 3  Niveau  

Classe 4  Niveau  

Niveau d’Autorisation  

 

 

CARACTERISTIQUES 
  

Valeur 

 

Mod 

Valeur 

Temp. 

Mod 

Temp 

FOR 
Force 

    

DEX 
Dextérité 

    

CON 
Constitution 

    

INT 
Intelligence 

    

SAG 
Sagesse 

    

CHA 
Charisme 

    

 

VITALITE 

Total Actuel Type de Dé 

   

BLESSURES 

Total Actuel Négatif 

   

 

DEFENSE 
Total - Base + Classe/Armure +  DEX + Taille + Autre 

 = 10 + / +  +  +  

 

INITIATIVE 
Total - Classe + Mod DEX + Autre 

 =  +  +  

 

INSPIRATION 
Total - Mod SAG + Niveau + Autre 

 =  +  +  

EDUCATION 
Total - Mod INT + Niveau + Autre 

 =  +  +  
 

 
 

 

 

DES D’ACTION 
Total Type de Dés Dépensé 

   

 

SAUVEGARDE 
Type Total - Base + Carac + Autre 

VIGUEUR 
Constitution 

 
= 

 
+ 

 
+ 

 

REFLEXE 
Dextérité 

 =  +  +  

VOLONTE 
Sagesse 

 
= 

 
+ 

 
+ 

 

 

ATTAQUE 
Type Total - Base + Carac + Autre 

LUTTE 
Force 

 
= 

 
+ 

 
+ 

 

MELEE 
Force 

 
= 

 
+ 

 
+ 

 

DISTANCE 
Dextérité 

 =  +  +  

 

ARMURE 

 
Bonus 

Défense 

Resistance 

Dégâts 

Jet 

d’Armure 

 

Type 

Bonus 

DEX Max 

 

Vitesse 

 

Poids 

       
Propriétés Spéciales 

 

 

ARME PRIMAIRE Attaque Dégâts Erreur Menace Portée Type Poids Taille 

         
Propriétés Spéciales 

 

Type de Munition Capacité Compteur 

  00000  00000  00000 
00000  00000  00000 
00000  00000  00000 

Type de Munition Capacité Compteur 

  00000  00000  00000 
00000  00000  00000 
00000  00000  00000 

ARME SECONDAIRE Attaque Dégâts Erreur Menace Portée Type Poids Taille 

         
Propriétés Spéciales 

 

Type de Munition Capacité Compteur 

  00000  00000 00000 
00000  00000 00000 
00000  00000 00000 

ARME MELEE Attaque Dégâts Erreur Menace Portée Type Poids Taille 

         
Propriétés Spéciales 

 

 

STARGATE COMMAND 
DOSSIER PERSONNEL 



 

COMPETENCES 
CS Compétence Carac 

Clé 

Total - Rang + Carac + Autre Erreur Menac

e 

 Acrobatie DEX  =  +  +    

 Bluff q CHA  =  +  +    

 Bureaucratie q CHA  =  +  +    

 Canotage q DEX  =  +  +    

 Concentration q SAG  =  +  +    

 Conduite q DEX  =  +  +    

 Crochetage DEX  =  +  +    

 Cryptographie INT  =  +  +    

 Culture SAG  =  +  +    

 Déguisement q CHA  =  +  +    

 Démolition INT  =  +  +    

 Dep Silencieux q DEX  =  +  +    

 Diplomatie q CHA  =  +  +    

 Dissimulation q DEX  =  +  +    

 Dressage CHA  =  +  +    

 Ecouter q SAG  =  +  +    

 Electronique INT  =  +  +    

 Equilibre q DEX  =  +  +    

 Escalade q FOR*  =  +  +    

 Escamotage DEX  =  +  +    

 Evaluation q INT  =  +  +    

 Evasion q DEX  =  +  +    

 Falsification q INT  =  +  +    

 Fouille q INT  =  +  +    

 Informatique q INT  =  +  +    

 Innuendo q SAG  =  +  +    

 Intimidation q 
FOR 

CHA  =  +  +    

 Mécanique INT  =  +  +    

 Natation q FOR*  =  +  +    

 Observation SAG  =  +  +    

 1
er

 Soins q SAG  =  +  +    

 Pilotage DEX  =  +  +    

 Psychologie q SAG  =  +  +    

 Renseignement 

q CHA 

 =  +  +    

 Saut q FOR  =  +  +    

 Surveillance SAG  =  +  +    

 Xeno-Culture SAG  =  +  +    

    =  +  +    

    =  +  +    

    =  +  +    

ARTISANAT 
CS Compétence Carac 

Clé 

Total - Rang + Carac + Autre Erreur Menac

e 

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

LOISIR 
CS Compétence Carac 

Clé 

Total - Rang + Carac + Autre Erreur Menac

e 

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

PERFORMANCE 
CS Compétence Carac 

Clé 

Total - Rang + Carac + Autre Erreur Menac

e 

  CHA  =  +  +    

  CHA  =  +  +    

  CHA  =  +  +    

  CHA  =  +  +    

  CHA  =  +  +    

  CHA  =  +  +    

 

CONNAISSANCES 
CS Compétence Carac 

Clé 

Total - Rang + Carac + Autre Erreur Menace 

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

  INT  =  +  +    

LANGUE 
CS Compétence Carac 

Clé 

Total - Rang + Carac + Autre Erreur Menace 

 Langage q INT  =  +  +    

 Xeno-Langage INT  =  +  +    

Langue Natif Langue Natif 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

PROFESSION 
CS Compétence Carac 

Clé 

Total - Rang + Carac + Autre Erreur Menace 

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

SPORT 
CS Compétence Carac 

Clé 

Total - Rang + Carac + Autre Erreur Menace 

  
FOR 

DEX  =  +  +    

  
FOR 

DEX  =  +  +    

  
FOR 

DEX  =  +  +    

  
FOR 

DEX  =  +  +    

  
FOR 

DEX  =  +  +    

  
FOR 

DEX  =  +  +    

SURVIE 
CS Compétence Carac 

Clé 

Total - Rang + Carac + Autre Erreur Menace 

 Aquatique SAG  =  +  +    

 Arctique SAG  =  +  +    

 Désert SAG  =  +  +    

 Forêt SAG  =  +  +    

 Jungle SAG  =  +  +    

 Marrais SAG  =  +  +    

 Montagne SAG  =  +  +    

 Urbain SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

  SAG  =  +  +    

 

q Ces compétences peut être utilisé normalement si le 

personnage n’a pas de rang attribué à cette compétence. 

* La pénalité d’Armure s’applique à cette compétence. 



 

 

CAPACITES SPECIALES 
Nom Effet 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

TALENTS 
Nom Effet 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

DONS 
Nom Effet 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

CAPACITES DE CHARGE 
Charge Légère Charge Intermédiaire Charge Lourde 

   
Soulever Haut 

(Charge Lourde Max) 

Soulever de Terre 

(Charge Lourde x2) 

Pousser ou Tirer 

(Charge Lourde x5) 

   
 

DEPLACEMENT 
Déplacement Normal Course Nager 

   
 

TABLE DE REFERENCE DES ACTIONS DE COMBAT 
Action d’Initiative Type Effet 

Retarder Gratuit 
Vous pouvez volontairement réduire votre initiative 

de au max 10 + Bonus init. lorsque c’est à votre tour. 

Presser Gratuit 
[init 26+] Vous pouvez réduire votre init et gagné par 

tranche de 20, une ½ action. 

Prêt Complète 
Choisissez une ½ action et un déclencheur, s’il 

n’apparait pas vous perdez cette ½ action. 

Regroupement ½  +5 à votre init 

Action d’Attaque Type Effet 

Attaque Standard ½  Utilise 1 tir 

Autofire Complète 

Tir 3 salves (utilise 1/3 des munitions) pénalité de -1 

au jet d’attaque mais s’il y a succès 1 salve touche et 

1 salve supplémentaire par tranche de 4 point. Une 

salve est égale à 3 tirs. 

Rafale (ciblé) ½  -3 en attaque ; +2 aux dégâts (utilise 3 munitions) 

Rafale (large) ½  +1 en attaque, (utilise 3 munitions)  

Coup de Grâce Complète 
Sans aide, la cible doit faire un jet de Vigueur (Diff 

10+Dégât Infligé) 

Désarmer ½  Faire une attaque opposée. 

Attraper ½  Spécial (page 370) 

Attaque 

Approximative 
Complète 

Ciblé des zones adjacente et attaquer avec un malus 

de -2 par zone, chaque zone subit les même dégâts 

(utilise 2 munitions par zone) 

Attaquer un Objet ½  Spécial (page 364) 

Tir de couverture Complète 
La cible dans la ligne de feu subit un malus de -5 a 

toutes ses actions du round, (utilise 5 munitions) 

Projection ½ 
Faire une attaque de Mêlée, si réussi faire un jet 

opposé FOR vs FOR ou DEX adverse. 

Mouvement Type Effet 

Déplacement Standard ½ Déplacement à vitesse normal 

Charge Complète 
Déplacement à 2x la vitesse normal en ligne droite, 

Attaque +2, Défense -2 pour le round. 

Déplacement 

accroupi 
½ 

Déplacement maximum de 3m, les attaques à 

distance contre vous souffrent d’un malus de -1. 

Escalade (Haut) ½ 
Déplacement maximum de 1,5m, les attaques à 

distance contre vous souffrent d’un malus de -3 et 

celle a distance d’un +3 

Escalade (Court) ½ Déplacement maximum de 1,5m 

Course Complète Déplacement à 4x la vitesse normal en ligne droite 

Défense Total Complète +4 en défense pour le round 

Retraite Complète Déplacement x2 vitesse normal 

Mouvement Type Effet 

Visé ½ +1 de bonus à l’attaque contre la cible choisie 

Tir croisé ½ +2 de bonus à l’attaque contre la cible choisie 

Dégainer/Rengainer ½ Arme rangé ou prête 

Feinte/Diversion ½ Spécial (page 375) 

Reprendre Complète 
Si vous n’êtes pas la cible d’attaque vous pouvez 

dépenser 1 dé d’action pour regagner le résultat 

point de fatigue ou 2 points de blessures. 

Recharger ½ Changer de chargeur ou 3 munitions. 

Stabilisé une 

blessure 
½ 

Avec un jet de Premier soins (diff 15), le patient 

arrête de perdre des points de blessures. 

Se relever ½ Permet de se remettre sur ses jambes 

Insulter ½ 
Jet de Bluff vs Psychologie Adverse, si vous réussi 

l’adversaire attaque à la prochaine action 

Menacer ½ 
J et d’Intimidation vs Volonté adverse. Spécial (page 

377) 

Plaisanterie ½ Spécial (page 377) 

 



 

 

PROFIL PSYCHOLOGIQUE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AMIS, CONTACTS, ALLIES 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ENNEMIS PERSONNEL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PHOTOGRAPHIE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

HISTOIRE PERSONNEL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


