
LA  LAME  ET  LA  VOIX

Myrcéa Seranthos
Humaine · Guerrière niveau 1 · système d20

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR

Prouver, à toi d'abord, qu'on peut faire le bien avec un
nom lourd. Fille de vignerons du Levantin, tu accom‐

plis avec Tarvur le stage sur les routes de votre troisième
année au Majistère. Ta Vocable : l'Aurore-Éclat, celle
des justes.

EN  DEUX  MOTS

Tu portes l'épée avec une aisance qui gêne les
gens bien nés, et tu parles à n'importe qui
sans jamais paraître le mépriser : c'est ta vraie
arme.

COMMENT  JOUER

Tarvur est ton binôme : fais-lui confiance
quand les mots échouent. Aux postes, tu im‐

poses que le nom de Kesh soit lu comme les
autres.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Cotte de mailles, épée longue·
Arc court et 20 flèches·
Cape de voyage·
Sauf-conduit du Majistère·
Bourse mieux garnie que les autres·

SYSTÈME  D20

Myrcéa en jeu

For
15 (+2)

Dex
13 (+1)

Con
12 (+1)

Int
10 (+0)

Sag
12 (+1)

Cha
14 (+2)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Épée longue +3 au toucher · 1d8+2 dégâts · critique 19-20/x2

Arc court +2 au toucher · 1d6 dégâts · 20 flèches

SAUVEGARDES

Vigueur +3 Réflexes +1 Volonté +1

COMPÉTENCES ◆ compétence investie · — formation requise

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Art de la magie Int —

Artisanat Int +0
Bluff Cha +2

Concentration Con +1
Connaissances Int —

Contrefaçon Int +0
Crochetage Dex —

Décryptage Int —

Déguisement Cha +2
Déplacement silencieux Dex +1
Désamorçage / sabotage Int —

Détection Sag +1
◆ Diplomatie Cha +6

Discrétion Dex +1
Dressage Cha +2
Équilibre Dex +1

◆ Équitation Dex +3

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Escalade For +2
Escamotage Dex +1
Estimation Int +0

Évasion Dex +1
Fouille Int +0

◆ Intimidation Cha +4
Maîtrise des cordes Dex +1
Natation For +2
Écoute Sag +1
Premiers secours Sag +1
Profession Sag —

◆ Psychologie Sag +3
Renseignements Cha +2
Représentation Cha +2
Saut For +2
Survie Sag +1
Utilisation d'objets magiques Cha —

PV actuels Munitions 6 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

11
CLASSE  D 'ARMURE

17
INITIATIVE

+1
ALIGNEMENT

Loyale bonne



LE  MUR

Tarvur
Demi-orc · Barbare niveau 1 · système d20

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR

Un endroit où l'on te juge sur ce que tu fais, pas sur ta
mâchoire. Élevé au Cirque Delubu, tu comprends le
parler des gobelins. Myrcéa est ton binôme de troi‐
sième année au Majistère. Ta Vocable, la Bête Pardon,
est rarissime sur un demi-orc.

EN  DEUX  MOTS

Tu es grand, tu fais peur sans le vouloir, et tu
as passé ta vie à démentir la peur que tu
inspires.

COMMENT  JOUER

Myrcéa te laisse trouver tes mots. Aveline a
été la première religieuse à demander ta per‐
mission avant d'examiner ta Vocable.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Armure de cuir cloutée·
Hache à deux mains·
Trois javelines·
Vieux foulard du Cirque Delubu·

SYSTÈME  D20

Tarvur en jeu

For
17 (+3)

Dex
13 (+1)

Con
14 (+2)

Int
8 (-1)

Sag
10 (+0)

Cha
8 (-1)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Hache à deux mains +4 au toucher · 1d12+4 dégâts · critique x3

Javeline +2 au toucher · 1d6+3 dégâts

SAUVEGARDES

Vigueur +4 Réflexes +1 Volonté +0

COMPÉTENCES ◆ compétence investie · — formation requise

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Art de la magie Int —

Artisanat Int -1
Bluff Cha -1

Concentration Con +2
Connaissances Int —

Contrefaçon Int -1
Crochetage Dex —

Décryptage Int —

Déguisement Cha -1
Déplacement silencieux Dex +1
Désamorçage / sabotage Int —

Détection Sag +0
Diplomatie Cha -1
Discrétion Dex +1
Dressage Cha -1
Équilibre Dex +1
Équitation Dex +1

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Escalade For +3
Escamotage Dex +1
Estimation Int -1

Évasion Dex +1
Fouille Int -1

◆ Intimidation Cha +3
Maîtrise des cordes Dex +1
Natation For +3

◆ Écoute Sag +2
Premiers secours Sag +0
Profession Sag —

Psychologie Sag +0
Renseignements Cha -1
Représentation Cha -1
Saut For +3

◆ Survie Sag +2
Utilisation d'objets magiques Cha —

PV actuels Rage 9 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

14
CLASSE  D 'ARMURE

15
INITIATIVE

+1
ALIGNEMENT

Chaotique bon



LES  MAINS  ET  LES  YEUX

Plin Cabosse
Gnome · Roublard niveau 1 · système d20

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR

Un secret bien gardé, pour toi, c'est une invitation ;
une serrure qui résiste t'empêche de dormir. Dame
Caldebec t'a engagé comme auxiliaire technique
pour voir ce que nul n'avait ouvert depuis
longtemps.

EN  DEUX  MOTS

Serrure, roue cassée, mécanisme de porte,
poulie grippée : tes mains y vont avant ta tête.

COMMENT  JOUER

Aveline t'a confié le fermoir de son livre. Kesh
a déjà vu un danger avant toi : quand elle dit
« attends », tu écoutes.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Armure de cuir, dague·
Arbalète légère·
Trousse de crochetage·
Outils de bricoleur·
Loupe et carnet de machines·

SYSTÈME  D20

Plin en jeu

For
8 (-1)

Dex
15 (+2)

Con
14 (+2)

Int
14 (+2)

Sag
12 (+1)

Cha
10 (+0)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Dague +2 au toucher · 1d4-1 dégâts

Arbalète légère +3 au toucher · 1d4 dégâts

SAUVEGARDES

Vigueur +2 Réflexes +4 Volonté +1

+2 contre les illusions

COMPÉTENCES ◆ compétence investie · — formation requise

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Art de la magie Int —

Artisanat Int +2
Bluff Cha +0
Concentration Con +2
Connaissances Int —

Contrefaçon Int +2
◆ Crochetage Dex +6

Décryptage Int —

Déguisement Cha +0
Déplacement silencieux Dex +2

◆ Désamorçage / sabotage Int +6
◆ Détection Sag +3

Diplomatie Cha +0
Discrétion Dex +2

Dressage Cha +0
Équilibre Dex +2
Équitation Dex +2

Escalade For -1

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

◆ Escamotage Dex +4

Estimation Int +2

Évasion Dex +2

◆ Fouille Int +6

Intimidation Cha +0

Maîtrise des cordes Dex +2

Natation For -1

Écoute Sag +1

Premiers secours Sag +1

Profession Sag —

Psychologie Sag +1

Renseignements Cha +0

Représentation Cha +0

Saut For -1

Survie Sag +1

Utilisation d'objets magiques Cha —

◆ Art de la mécanique Int +6

PV actuels Munitions 6 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

8
CLASSE  D 'ARMURE

16
INITIATIVE

+2
ALIGNEMENT

Neutre bon



LE  SOIN  ET  L'ÉCOUTE

Sœur Aveline
Humaine · Prêtresse niveau 1 de la Relique · système d20

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR

Que quelqu'un veille encore sur les vieillards qu'on
abandonne. Ton ordre t'a déléguée auprès de la mission
du Majistère. Tu soignes et connais les marques mieux
que personne ; la tienne est celle des Mille Sacrifices
Miséricordieux.

EN  DEUX  MOTS

Tu soignes avant de juger et refuses qu'on
abandonne les faibles. Tu connais les marques
et les anciennes prières mieux que les autres.

COMMENT  JOUER

Tu n'as jamais touché la marque de Tarvur
sans demander. Plin a réparé ton livre ; tu sais
qu'il démonte les choses quand il a peur.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Robe et cotte de mailles légère·
Symbole sacré de la Relique·
Masse d'armes, fronde·
Trousse de soins·
Petit livre de prières usé·

SYSTÈME  D20

Aveline en jeu

For
10 (+0)

Dex
12 (+1)

Con
13 (+1)

Int
11 (+0)

Sag
15 (+2)

Cha
13 (+1)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Masse d'armes +0 au toucher · 1d8 dégâts

Fronde +1 au toucher · 1d4 dégâts

SAUVEGARDES

Vigueur +3 Réflexes +1 Volonté +4

COMPÉTENCES ◆ compétence investie · — formation requise

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Art de la magie Int —

Artisanat Int +0
Bluff Cha +1

◆ Concentration Con +4
Connaissances Int —

Contrefaçon Int +0
Crochetage Dex —

Décryptage Int —

Déguisement Cha +1
Déplacement silencieux Dex +1
Désamorçage / sabotage Int —

Détection Sag +2
Diplomatie Cha +1
Discrétion Dex +1
Dressage Cha +1
Équilibre Dex +1
Équitation Dex +1
Escalade For +0

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Escamotage Dex +1

Estimation Int +0

Évasion Dex +1

Fouille Int +0

Intimidation Cha +1

Maîtrise des cordes Dex +1

Natation For +0

Écoute Sag +2
◆ Premiers secours Sag +6

Profession Sag —

◆ Psychologie Sag +5

Renseignements Cha +1

Représentation Cha +1

Saut For +0

Survie Sag +2

Utilisation d'objets magiques Cha —

◆ Connaissance (religion) Int +4

PV actuels Sorts utilisés 6 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

9
CLASSE  D 'ARMURE

16
INITIATIVE

+1
ALIGNEMENT

Loyale bonne



L'ŒIL  ET  L'ARC

Kesh
Humaine · Rôdeuse niveau 1 (Renécable) · système d20

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR
Un endroit à toi, enfin. Née sur les chemins, tu es René‐
cable : aucune marque, ce qui t'interdit le Majistère. Cal‐
debec t'a pourtant recrutée comme éclaireuse. Tu lis la
peur d'un lieu à la façon dont ses gens se taisent.

EN  DEUX  MOTS
Tu vois ce que les autres manquent : le garde
qui ment, la ruelle qui pue le piège, la peur
qu'un bourg cache sous sa politesse.

COMMENT  JOUER
Myrcéa fait lire ton nom aux contrôles. Tu as
déjà arrêté Plin d'un « attends » juste avant
qu'une roue cède.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Armure de cuir cloutée·
Arc long et 40 flèches·
Épée courte·
Cape grise passe-partout·
Crochetage simple·

SYSTÈME  D20

Kesh en jeu

For
12 (+1)

Dex
15 (+2)

Con
13 (+1)

Int
12 (+1)

Sag
14 (+2)

Cha
8 (-1)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Arc long +3 au toucher · 1d8 dégâts · critique x3

Épée courte +2 au toucher · 1d6+1 dégâts

SAUVEGARDES

Vigueur +3 Réflexes +2 Volonté +2

COMPÉTENCES ◆ compétence investie · — formation requise

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Art de la magie Int —

Artisanat Int +1
Bluff Cha -1

Concentration Con +1
Connaissances Int —

Contrefaçon Int +1
Crochetage Dex —

Décryptage Int —

Déguisement Cha -1
Déplacement silencieux Dex +2
Désamorçage / sabotage Int —

◆ Détection Sag +6
Diplomatie Cha -1

◆ Discrétion Dex +6
Dressage Cha -1
Équilibre Dex +2
Équitation Dex +2

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Escalade For +1
Escamotage Dex +2
Estimation Int +1

Évasion Dex +2
◆ Fouille Int +5

Intimidation Cha -1
Maîtrise des cordes Dex +2
Natation For +1

◆ Écoute Sag +6
Premiers secours Sag +2
Profession Sag —

◆ Psychologie Sag +5
Renseignements Cha -1
Représentation Cha -1
Saut For +1

◆ Survie Sag +6
Utilisation d'objets magiques Cha —

PV actuels Munitions 9 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

10
CLASSE  D 'ARMURE

15
INITIATIVE

+2
ALIGNEMENT

Neutre



LA  LAME  ET  LA  VOIX

Myrcéa Seranthos
Humaine · Guerrière niveau 1 (Noble) · cinquième édition

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR

Prouver, à toi d'abord, qu'on peut faire le bien avec un
nom lourd. Fille de vignerons du Levantin, tu accom‐

plis avec Tarvur le stage sur les routes de votre troisième
année au Majistère. Ta Vocable : l'Aurore-Éclat, celle
des justes.

EN  DEUX  MOTS

Tu portes l'épée avec une aisance qui gêne les
gens bien nés, et tu parles à n'importe qui
sans jamais paraître le mépriser : c'est ta vraie
arme.

COMMENT  JOUER

Tarvur est ton binôme : fais-lui confiance
quand les mots échouent. Aux postes, tu im‐

poses que le nom de Kesh soit lu comme les
autres.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Cotte de mailles, épée longue·
Arc court et 20 flèches·
Sceau de sa maison·
Sauf-conduit, bourse de 25 po·

CINQUIÈME  ÉDITION

Myrcéa en jeu

For
15 (+2)

Dex
12 (+1)

Con
13 (+1)

Int
10 (+0)

Sag
12 (+1)

Cha
14 (+2)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Épée longue +4 au toucher · 1d8+4 dégâts

Arc court +3 au toucher · 1d6+1 dégâts · 20 flèches

SAUVEGARDES  MAÎTRISÉES

Force +4 Constitution +3

DÉ DE VIE 1d10 PERCEPTION PASSIVE 11 INSPIRATION ○

COMPÉTENCES ◆ compétence maîtrisée

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Acrobaties Dex +1
Arcanes Int +0
Athlétisme For +2
Discrétion Dex +1
Dressage Sag +1
Escamotage Dex +1

◆ Histoire Int +2
◆ Intimidation Cha +4

Investigation Int +0

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Médecine Sag +1
Nature Int +0
Perception Sag +1

◆ Perspicacité Sag +3
◆ Persuasion Cha +4

Religion Int +0
Représentation Cha +2
Survie Sag +1
Tromperie Cha +2

PV actuels Second souffle 9 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

11
CLASSE  D 'ARMURE

16
INITIATIVE

+1
MAÎTRISE

+2



LE  MUR

Tarvur
Demi-orc · Barbare niveau 1 (Artiste de foire) · cinquième édition

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR

Un endroit où l'on te juge sur ce que tu fais, pas sur ta
mâchoire. Élevé au Cirque Delubu, tu comprends le
parler des gobelins. Myrcéa est ton binôme de troi‐
sième année au Majistère. Ta Vocable, la Bête Pardon,
est rarissime sur un demi-orc.

EN  DEUX  MOTS

Tu es grand, tu fais peur sans le vouloir, et tu
as passé ta vie à démentir la peur que tu
inspires.

COMMENT  JOUER

Myrcéa te laisse trouver tes mots. Aveline a
été la première religieuse à demander ta per‐
mission avant d'examiner ta Vocable.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Hache à deux mains·
Quatre javelines·
Sac d'artiste·
Foulard du Cirque·

CINQUIÈME  ÉDITION

Tarvur en jeu

For
16 (+3)

Dex
13 (+1)

Con
15 (+2)

Int
8 (-1)

Sag
10 (+0)

Cha
10 (+0)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Hache à deux mains +5 au toucher · 1d12+3 dégâts

Javeline +5 au toucher · 1d6+3 dégâts · quatre javelines

SAUVEGARDES  MAÎTRISÉES

Force +5 Constitution +4

DÉ DE VIE 1d12 PERCEPTION PASSIVE 10 INSPIRATION ○

COMPÉTENCES ◆ compétence maîtrisée

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Acrobaties Dex +1
Arcanes Int -1

◆ Athlétisme For +5
Discrétion Dex +1
Dressage Sag +0
Escamotage Dex +1
Histoire Int -1

◆ Intimidation Cha +2
Investigation Int -1

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Médecine Sag +0
Nature Int -1
Perception Sag +0
Perspicacité Sag +0
Persuasion Cha +0
Religion Int -1

◆ Représentation Cha +2
◆ Survie Sag +2

Tromperie Cha +0

PV actuels Rages 9 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

14
CLASSE  D 'ARMURE

13
INITIATIVE

+1
MAÎTRISE

+2



LES  MAINS  ET  LES  YEUX

Plin Cabosse
Gnome · Roublard niveau 1 (Artisan de guilde) · cinquième édition

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR

Un secret bien gardé, pour toi, c'est une invitation ;
une serrure qui résiste t'empêche de dormir. Dame
Caldebec t'a engagé comme auxiliaire technique
pour voir ce que nul n'avait ouvert depuis
longtemps.

EN  DEUX  MOTS

Serrure, roue cassée, mécanisme de porte,
poulie grippée : tes mains y vont avant ta tête.

COMMENT  JOUER

Aveline t'a confié le fermoir de son livre. Kesh
a déjà vu un danger avant toi : quand elle dit
« attends », tu écoutes.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Armure de cuir, dague·
Arbalète légère·
Outils de voleur·
Outils de bricoleur·
Loupe et carnet·

CINQUIÈME  ÉDITION

Plin en jeu

For
8 (-1)

Dex
16 (+3)

Con
14 (+2)

Int
15 (+2)

Sag
12 (+1)

Cha
10 (+0)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Dague +5 au toucher · 1d4+3 dégâts

Arbalète légère +5 au toucher · 1d8+3 dégâts

SAUVEGARDES  MAÎTRISÉES

Dextérité +5 Intelligence +4

DÉ DE VIE 1d8 PERCEPTION PASSIVE 13 INSPIRATION ○

COMPÉTENCES ◆ compétence maîtrisée

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Acrobaties Dex +3
Arcanes Int +2
Athlétisme For -1
Discrétion Dex +3
Dressage Sag +1

◆ Escamotage Dex +5
Histoire Int +2
Intimidation Cha +0

◆ Investigation Int +6
Médecine Sag +1

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Nature Int +2
◆ Perception Sag +3

Perspicacité Sag +1
Persuasion Cha +0
Religion Int +2
Représentation Cha +0
Survie Sag +1
Tromperie Cha +0

◆ Outils de voleur Dex +7
◆ Bricolage Int +4

PV actuels Munitions 7,5 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

10
CLASSE  D 'ARMURE

14
INITIATIVE

+3
MAÎTRISE

+2



LE  SOIN  ET  L'ÉCOUTE

Sœur Aveline
Humaine · Clerc niveau 1 (Vie ; Acolyte) · cinquième édition

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR

Que quelqu'un veille encore sur les vieillards qu'on
abandonne. Ton ordre t'a déléguée auprès de la mission
du Majistère. Tu soignes et connais les marques mieux
que personne ; la tienne est celle des Mille Sacrifices
Miséricordieux.

EN  DEUX  MOTS

Tu soignes avant de juger et refuses qu'on
abandonne les faibles. Tu connais les marques
et les anciennes prières mieux que les autres.

COMMENT  JOUER

Tu n'as jamais touché la marque de Tarvur
sans demander. Plin a réparé ton livre ; tu sais
qu'il démonte les choses quand il a peur.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Cotte de mailles, bouclier·
Masse d'armes·
Symbole sacré de la Relique·
Sac d'acolyte·
Livre de prières·

CINQUIÈME  ÉDITION

Aveline en jeu

For
11 (+0)

Dex
12 (+1)

Con
13 (+1)

Int
10 (+0)

Sag
15 (+2)

Cha
13 (+1)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Masse d'armes +2 au toucher · 1d6 dégâts

Flamme sacrée DD 12 Dextérité · 1d8 dégâts

SAUVEGARDES  MAÎTRISÉES

Sagesse +4 Charisme +3

DÉ DE VIE 1d8 PERCEPTION PASSIVE 12 INSPIRATION ○

COMPÉTENCES ◆ compétence maîtrisée

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Acrobaties Dex +1
Arcanes Int +0
Athlétisme For +0
Discrétion Dex +1
Dressage Sag +2
Escamotage Dex +1
Histoire Int +0
Intimidation Cha +1
Investigation Int +0

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

◆ Médecine Sag +4
Nature Int +0
Perception Sag +2

◆ Perspicacité Sag +4
◆ Persuasion Cha +3
◆ Religion Int +2

Représentation Cha +1
Survie Sag +2
Tromperie Cha +1

PV actuels Emplacements 9 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

9
CLASSE  D 'ARMURE

18
INITIATIVE

+1
MAÎTRISE

+2



L'ŒIL  ET  L'ARC

Kesh
Humaine · Rôdeuse niveau 1 (Enfant des rues) · cinquième édition

CE  QUI  TE  POUSSE  À  PARTIR
Un endroit à toi, enfin. Née sur les chemins, tu es René‐
cable : aucune marque, ce qui t'interdit le Majistère. Cal‐
debec t'a pourtant recrutée comme éclaireuse. Tu lis la
peur d'un lieu à la façon dont ses gens se taisent.

EN  DEUX  MOTS
Tu vois ce que les autres manquent : le garde
qui ment, la ruelle qui pue le piège, la peur
qu'un bourg cache sous sa politesse.

COMMENT  JOUER
Myrcéa fait lire ton nom aux contrôles. Tu as
déjà arrêté Plin d'un « attends » juste avant
qu'une roue cède.

ARMES  & ÉQUIPEMENT

Armure de cuir cloutée·
Arc long et carquois·
Deux épées courtes·
Sac d'exploration·
Cape grise·

CINQUIÈME  ÉDITION

Kesh en jeu

For
12 (+1)

Dex
16 (+3)

Con
13 (+1)

Int
11 (+0)

Sag
14 (+2)

Cha
10 (+0)

ATTAQUES  & SAUVEGARDES
Arc long +5 au toucher · 1d8+3 dégâts

Épée courte +5 au toucher · 1d6+3 dégâts · deux épées

SAUVEGARDES  MAÎTRISÉES

Force +3 Dextérité +5

DÉ DE VIE 1d10 PERCEPTION PASSIVE 14 INSPIRATION ○

COMPÉTENCES ◆ compétence maîtrisée

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Acrobaties Dex +3
Arcanes Int +0
Athlétisme For +1

◆ Discrétion Dex +5
Dressage Sag +2
Escamotage Dex +3
Histoire Int +0
Intimidation Cha +0

◆ Investigation Int +2

COMPÉTENCE CAR. TOTAL

Médecine Sag +2
Nature Int +0

◆ Perception Sag +4
◆ Perspicacité Sag +4

Persuasion Cha +0
Religion Int +0
Représentation Cha +0

◆ Survie Sag +4
Tromperie Cha +0

PV actuels Munitions 9 mDéplacement

POINTS  DE  VIE

11
CLASSE  D 'ARMURE

15
INITIATIVE

+3
MAÎTRISE

+2
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