YUNGEONS
NOM DU PERSONNAGE JOUEUR L l&:l GD —d }
T IRAGONS
CLASSE ET NIVEAU RACE ALIGNEMENT DIVINITE T
FEUILLE DE PERSONNAGE
CATEGORIE AGE SEXE TAILLE POIDS YEUX CHEVEUX PEAU
DE TAILLE
. SCORE MOD. DEGATS z
CARACTERISTIQUES ~ SCORE  MODIF. 15\ 25ORAIRE TEMPORAIRE TOTAL BLESSURES/PV ACTUELS NON-LETAUX DEPLACEMENT
C 1] rone e vie| I | | || |
I:I I:I (of .\ -10+ | |+| |+| |+| |+| |+| |+| | REDUCTION DES DEGATS
CLASSE D'’ARMURE
ARMURE ~ BONUSDE  MOD.DE  MOD.DE  ARMURE  MOD.DE MOD. I:I
TOTAL BOUCLIER DEX TAILLE  NATURELLE  PARADE DIVERS

CLASSE D'ARMURE

ATTAQUES CLASSE D'ARMURE ° n DEGRE D
I:I I:I DE CONTACT I:I PRIS AU DEPOURVU I:I : ATRISE VA /
) A
I:I I:I o NOM DE LA COMPETENCE | agicity | wobifes | wiobiner | RANKS | mobirice
SAGESSE MODIFICATEUR A L | |_| | | |
CHA INITIATIVE g
SHA. I TOTAL 9%, M5 [ ACROBATIES DEX "
[] ART DE LA MAGIE INT = +. +
BONUS MOD. DE MOD. MOD. MOD.
JETS DE SAUVEGARDE  TOTAL  5cgase  CARAC.  MAGIQUE  DIVERS  TEMPORAIRES T [] ARTISANAT B ( ) INT = + +
RE(F'.,EX,)ES | |=| |+| |+| |+| |+ [] ARTISANAT B ( ) INT = +. +
DEXTERITE,
] ARTISANAT B ( ) INT = +. +
VIGUEUR | R :
(CONSTITUTION) [ BLUuFFm CHA = + +
VOLONTE | |=| |+| |+| |+| |+ ] CONCENTRATION B CON = + +
{SAGESSE) ] CONNAISSANCES ( ) INT = + +
N 1 CONNAISSANCES | ) INT = +. +
RESISTANCE I:I c _
A ONNAISSANCES INT = +. +
A LA MAGIE - ( )
] CONNAISSANCES ( ) INT = + +
MODIFICATEUR AU JET DE | | _ | | + | | + | | + | | ] CONNAISSANCES ( ) INT = -+ +
LUTTE ] CONTREFAGON B INT = + +
TOTAL BONUS DE BASE MOD. DE MOD. DE MOD.
A LATTAQUE FORCE TAILLE DIVERS ] CROCHETAGE DEX = +. +
] DECRYPTAGE INT = + +.
BONUS AU TOUCHER DEGATS CRITIQUE 0 DéGuisemenTm CHA - * *
] DEPLACEMENT SILENCIEUX B DEX* = +. +
] DESAMORGAGE/SABOTAGE INT = +. +.
G
PORTEE ] DETECTION B SAG = + +.
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B Indique qu’une compétence peut-étre utilisée de fagon innée, c'est a dire sans degré de maitrise
[[] Cochez cette case s'il s’agit d’une compétence de classe pour votre personnage.
* La pénalité d’armure s’applique le cas échéant. (Doublez-la lors des tests de natation.)
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