
Acrobatie (FOR, DEX) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Athlétisme (FOR, CON) . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Bluff (INT, CHA). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Connaissance ( . . . . . . . . . . ) (INT, SAG) . . .
Connaissance ( . . . . . . . . . . ) (INT, SAG) . . .
Connaissance ( . . . . . . . . . . ) (INT, SAG) . . .
Connaissance ( . . . . . . . . . . ) (INT, SAG) . . .
Déguisement (DEX, CHA) . . . . . . . . . . . . . . . . 
Diplomatie (INT, CHA) . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Discrétion (DEX, INT) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Escamotage (DEX, INT) . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Esquive (DEX, CHA) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Evasion (DEX, INT) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Folklore  ( . . . . . . . . . . . . . . ) (INT, SAG) . . .
Folklore  ( . . . . . . . . . . . . . . ) (INT, SAG) . . .
Folklore  ( . . . . . . . . . . . . . . ) (INT, SAG) . . .
Folklore  ( . . . . . . . . . . . . . . ) (INT, SAG) . . .
Fouille (INT, SAG) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Idée (INT, SAG) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Intimidation (FOR, CHA). . . . . . . . . . . . . . . . . 
Lire et écrire (INT, SAG) . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Mêlée (FOR, INT) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Muscles (FOR, CON) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Perception (INT, SAG) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Psychologie (INT, SAG) . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Renseignements (SAG, CHA) . . . . . . . . . . . . .
Réflexes (DEX, CON) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Représentation ( . . . . . . . . . ) (DEX, CHA) . .
Représentation ( . . . . . . . . . ) (DEX, CHA) . .
Représentation ( . . . . . . . . . ) (DEX, CHA) . .
Représentation ( . . . . . . . . . ) (DEX, CHA) . .
Résistance (CON, SAG) . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Soins (DEX, INT) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Survie (CON, SAG). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Technique ( . . . . . . . . . . . . . ) (DEX, INT). . . .
Technique ( . . . . . . . . . . . . . ) (DEX, INT). . . .
Technique ( . . . . . . . . . . . . . ) (DEX, INT). . . .
Technique ( . . . . . . . . . . . . . ) (DEX, INT). . . .
Tir (DEX, INT) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Volonté (SAG, CHA). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Compétences

Septième enfant

Caractéristiques

Atouts Équipement
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Total:

            0

            0

             0

             0

            0

            0

1
1

            0

             0

             0
             0

             0

            0

            0

Saltimbanque
             la Guigne

  Obscurité

Chance : 1x/séance, relance d'un jet de dé
                ou d1D6 de blessure grave perso

Fascination : 1x/séance, spectacle improvisé
    pour distraire 1 interlocuteur quelques
    minutes (il aura -4 aux jets de perception

Aisance nocturne : pas de malus dans
    l'obscurité tant que un minimum de 
    lumière (ex : étoiles)

4 livres

4

3

2
2

 8
2
2
6

20
1
4

créatures 
de la  nuit 

Mortebise  4   1    5

4    2    6

4     1    5

5    1    6

7     1   8

 6   1    7
 7   1    8

5     1    6
acrobate                 7     1    8

6     1   7

crochetage                   6     1   7

4     1    5

4     1    5

 6   1    7
 6   1    7  

set de crochets de serrurier

2 stylets (Mêlée ou tir 1D6,) DEX mètres 

Description :  jeune fille de 12 ans,
fluette et toujours vêtue de noir,
elle a la grâce et la discrétion d'un chat

Seconde vue : 1D20+3 pour sentir la marque
                        d'une créature de la nuit


