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Acrobaties� (dex)  

Athlétisme� (for)  

Commandement� (cha)  

Discrétion� (dex)  

Dressage� (sag)  

Escamotage� (dex)  

Étiquette� (cha)  

Guerre� (sag)  

Histoire� (int)  

Intimidation� (cha)  

Investigation� (int)  

Loi� (int)  

Médecine� (sag)  

Mystères� (int)  

Nature� (int)  

Perception � (sag)  

Perspicacité� (sag)  

Persuasion� (cha)  

Représentation� (cha)  

Sciences� (int)  
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Supercherie� (cha)  

Survie� (sag)  

Théologie� (int)  
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maîtrise
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Superstition

sauv.

sauv.

sauv.
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Classe Archétype Origine
   

Point d’expérience Niveau Historique
   

Type de groupe Talents de groupe
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modif.

b

Dextérité
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b

Intelligence
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b

Sagesse
modif.

b

Charisme
modif.

b

Force

sauv.
b

modif.

sauv.

Dé de vie Dégâts subis

Dés de vie dépensés
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Points de vie temp.

Seuil de blessure Sauv. contre la mort

Niveaux de fatigue
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sauv.

Neutre

Bon Mauvais
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Type d’armure

Classe 
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Dé de 
blessure
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