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Feuille de PJ, pour une campagne Pathfinder RPG, "Jouez la jeunesse de votre Héros ! ".

Ce document ne peut être 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.
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* La répartition des points de compétences peut être 

totalement changée entre deux tranches d'âges. Par 

exemple, enlever 2 rangs mis dans une compétence, 

pour réutiliser les points de compétences correspondant 

ailleurs.

BBA = Bonus de base à l'attaque 

Réf. = Jet de Réflexes 

Vig. = Jet de Vigueur 

Vol. = Jet de Volonté 

Points = Points de compétences total 

Rang = points investis dans une comp.

** Seuls les jeunes humains ont droit à un don dès le début du jeu. Cela correspond au fait que 

les humains ont droit à un don au niveau 1. Il est possible de changer ce don d'une tranche d'âge 

à une autre. Les autres races ont leurs capacités spéciales (vision nocturne, etc…).
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Feuille de PJ, pour une campagne Pathfinder RPG, "Jouez la jeunesse de votre Héros ! ".
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