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Les compétences signalées par B peuvent étre utilisées de fagon innée, c'est-a-dire avec un degré

de maitrise de 0.

O La pénalité d'armure s'applique le cas échéant. Doublez la lors des tests de natation.

LES DONS, REPARTITION DES POINTS DE COMPETENCES ET POINTS DE
COMP. TOTAUX, PEUVENT CHANGER D'UNE TRANCHE D'AGE A UNE AUTRE.

VOIR VERSO.

jeunesse de votre Héros ! ".



SISV Réf. | Vig. | Vol. | Points | Répartition (dm)
age peclale
ENFANT +0 +0(+0]| +0
ADOLESC
ENT +0
ADULTE +0
Niv 1.

LANGUES NOTES
langues de départ = commun + langue raciale +

bonus d'Int
chaque langue additionnelle = 2 points de compétence
en Langue

Commun

BBA = Bonus de base a l'attaque
Réf. = Jet de Réflexes
Vig. = Jet de Vigueur
Vol. = Jet de Volonté
Points = Points de compétences total
dm = Degrés de maitrise

* La répartition des points de compétences peut étre
totalement changée entre deux tranches d'ages. Par
exemple, enlever 2 dm mis dans une compétence, pour
réutiliser les points de compétences correspondant

ailleurs.

** Seuls les jeunes humains ont droit & un don dés le début du jeu. Cela correspond au fait que
les humains ont droit & un don au niveau 1. Il est possible de changer ce don d'une tranche d'age
a une autre. Les autres races ont leurs capacités spéciales (vision nocturne, etc...).

CAMPAGNE en cours

POINTS D'EXPERIENCE

CAMPAGNES et SCENARIOS finis
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POIDS TOTAL (EQUIPEMENT + ARGENT + GEMMES + TRESORS)

EQUIPEMEN ATTAQUE BONUS TOTAL A L'ATTAQUE DEGATS | COUP CRITIQUE
QUANTITE OBJETS POIDS __-_
PORTEE POIDS TYPE PROPRIETES SPECIALES
ARMURE / OBJET DE PROTECTION BONUS A LA CA BONUS DE DEX MAX.
PENALITE D'ARMURE ECHEC DES SORTS VITESSE DEP. | POIDS | PROPRIETES SPECIALES
BOUCLIER / OBJET DE
PROTECTION | BONUS A LA CA | PENALITE D'ARMURE | ECHEC DES SORTS
PROPRIETES SPECIALES
SORTS / POUVOIRS LANCEUR
DE SORTS TP BELA
DOMAINES / SPECIALISATION : CARAC. DE
LAMAGIE
DD DU
sorTs JETDE SAU NJVEAU  sorTs SORTS EN
CONNUS  VEGARDE PAR JOUR BONUS
D D 1 : E D
D D 2 " E D
D D 3 " E D
POIDS
10 glpiéce
PC -
PA -
PO -
PP -
CHARGE CHARGE CHARGE
GEMME:! LEGERE INTERMEDIAIRE LOURDE
AUTRES| ‘ ‘ ‘ ‘
TRESOR$ PORTER A SOULEVER TIRER OU
BOUT DE BRAS 2 X CHARGE MAX. POUSSER
CHARGE MAX. 5 X CHARGE MAX.

Feuille de PJ, pour une campagne D&D 3.5 "Jouez la  jeunesse de votre Héros ! ".

Ce document ne peut étre diffusé que dans le cercle privé, pour un usage privé (pour un usage personnel, pour le cercle familial ou pour ses proches). Il est interdit de commercialiser ce document.



