NOM DU PERSONNAGE
Criminel
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Intuition
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VALEUR
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Sauvegarde

Intimidation
Persuasion
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Tromperie

ENTRAINEMENTS & MAITRISES

CLASSE POINTS DE VIE DES DE VIE JETS contre

3 D’ARMURE 1A MORT
15 O

NIVEAU TEMP DEPENSES | SUCCES
BOUCLIER 27 3d8 H|HN

PX ACTUEL MAX MAX ECHECS

DUNGEONS & DRAGONS
INITIATIVE VITESSE TAILLE PERCEPTION PASSIVE
+5 I9m P 14

ARMES & SORTS MINEURS

- ARMURES @LégéresD Intermed. D LourdesDBoucliers

ARMES

Courantes + toute arme avec la propriété Finesse ou

Légere

OUTILS
Outils de voleur

Nom Bonus Att / DD | Dégats & Type Notes

Dague +5 1d4+3 perf. 6/18m, Coup double
Lame psychique +5 1d6+3 psych. 12/36m, Ouverture
Art court +5 1d6+3 perf. 24/96m, Ouverture

CAPACITES DE CLASSE

Attaque sournoise (1/tour) : ajoute 2d6 aux
dégats a condition que

- arme Finesse ou a distance

- ET avantage ou allié a 1m150 et pas de désav.

Bottes : dague, arc court
Expertise (Discrétion, Athlétisme)

Ruse : Action Bonus pour Pointe, Furtivité,
Désengagement

Visée appliquée (Action Bonus) : obtient
l'avantage a une attaque si ne se déplace pas du
tour.

Coup double (dague) : peut effectuer une attaque
de la 2e main sans dépenser l'action bonus.

TRAITS D’ESPECE

| Lames psychiques : apparaissent pour une

attaque ou AO. Disparait apres l'attaque. Permet

| une 2e attaque en action bonus, 1d4 au lieu de
| 1d6 dégats, si la 2e main est libre.

Pouvoir psionique (4d6/Repos long, récup 1 par
Repos court)
- savoir-faire : peut ajouter un dé psionique a un

| test d20 échoué. Le d6 n'est dépensé qu'en cas
| de réussite.

- murmures psychiques : 1d6 heures, 2 (BM)
créatures peuvent communiquer

| télépathiqguement avec toi jusqu'a 1.5km.

1/Repos long puis coute 1 dé psionique.

| Ouverture : si l'attaque inflige des dégats,

Avantage sur la méme cible jusqu'a la fin de ton
prochain tour.

DONS

Agilité halfeline : peut se déplacer (mais pas
s'arréter) dans l'espace d'une créature plus
grande.

Brave : avantage aux JdS contre |'état Effrayé

| Chance : relance (1 fois) les 1 sur les d20

| Discrétion naturelle : peut se cacher
| (Furtitvité) des gu'il est dans I'ombre d'une
| créature plus grande

Vlgilant : ajoute 2 (BM) a l'initiative, peut
échanger avec un allié.



CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

EMPLACEMENTS DE SORTS

MODIFICATEUR
D’INCANTATION

Total Dépensés

DD DE SAUVEGARDE Total Dépensés
CONTRE LES SORTS Niveau 1 OO0 | Niveau 4

BONUS D’ATTAQUE Niveau 2 DDD Niveau 5 DDD Niveau 8 D
AVEC UN SORT Niveau 3 DDD NIVEAU 6 DD NivEAU 9 D

SORTS MINEURS & SORTS PREPARES

Total Dépensés

DDD Niveau 7 DD

Temps Concentration, Rituel
Niveau  Nom dincant. | Portée & Matériel requis Notes

OO00 0000000000000 o0ocoo0oo0oo0ooooooOoad
OO0 0000000000000 o0ocoo0oo0oo0ooooooOoad
OO00 0000000000000 o0ocoo0oo0oo0ooooooOoad

APPARENCE

HISTOIRE & PERSONNALITE

Trainait depuis longtemps dans les ruelles
sombres avec une petite bande de malfrat.
Rejeté quand ses pouvoirs psychigues se sont
manifestés.

Alignement
Neutre

LANGUES

Commun, Halfelin, Argot des voleurs, Abyssal

EQUIPEMENT

sac a dos, un sac de 1000 billes, 3 métres de
chaine, une cloche, 5 bougies, un pied-de-biche,
un marteau, 10 pitons, une lanterne & capuchon,
2 flasques d'huile, 5 jours de rations, une boite
d'allume-feu et une gourde d'eau. Le sac
comprend aussi 15 métres de corde de chanvre
attachée sur son coté.

3 dagues, art court, armure de cuir clouté

Lien avec des objets magiques

O
O
O

PIECES
A A A A A
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	charactername: 
	background: Criminel
	species: Halfelin
	class: Roublard
	subclass: Ame acérée
	level: 3
	xp: 
	ac: 15
	pb: +2
	init: +5
	speed: 9m
	size: P
	passive: 14
	dex: 16
	con: 16
	int: 12
	wis: 14
	cha: 8
	str: 8
	moddex: +3
	modstr: -1
	modcon: +3
	modint: +1
	modwis: +2
	modcha: -1
	weapons: Courantes + toute arme avec la propriété Finesse ou Légère
	tools: Outils de voleur
	features2: Lames psychiques : apparaissent pour une attaque ou AO. Disparait après l'attaque. Permet une 2e attaque en action bonus, 1d4 au lieu de 1d6 dégats, si la 2e main est libre.



Pouvoir psionique (4d6/Repos long, récup 1 par Repos court)

- savoir-faire : peut ajouter un dé psionique à un test d20 échoué. Le d6 n'est dépensé qu'en cas de réussite.

- murmures psychiques : 1d6 heures, 2 (BM) créatures peuvent communiquer télépathiquement avec toi jusqu'à 1.5km. 1/Repos long puis coute 1 dé psionique.



Ouverture : si l'attaque inflige des dégats, Avantage sur la même cible jusqu'à la fin de ton prochain tour.








	features1: Attaque sournoise (1/tour) : ajoute 2d6 aux dégats à condition que

- arme Finesse ou à distance

- ET avantage ou allié à 1m150 et pas de désav.



Bottes : dague, arc court



Expertise (Discrétion, Athlétisme)



Ruse : Action Bonus pour Pointe, Furtivité, Désengagement



Visée appliquée (Action Bonus) : obtient l'avantage à une attaque si ne se déplace pas du tour.



Coup double (dague) : peut effectuer une attaque de la 2e main sans dépenser l'action bonus.


	traits: Agilité halfeline : peut se déplacer (mais pas s'arrêter) dans l'espace d'une créature plus grande.



Brave : avantage aux JdS contre l'état Effrayé



Chance : relance (1 fois) les 1 sur les d20



Discrétion naturelle : peut se cacher (Furtitvité) dès qu'il est dans l'ombre d'une créature plus grande
	feats: VIgilant : ajoute 2 (BM) à l'initiative, peut échanger avec un allié.
	armor1: Sí
	armor2: Off
	armor3: Off
	appearance: 
	backstory: Trainait depuis longtemps dans les ruelles sombres avec une petite bande de malfrat. Rejeté quand ses pouvoirs psychiques se sont manifestés.
	alignment: Neutre
	languages: Commun, Halfelin, Argot des voleurs, Abyssal
	equipment: sac à dos, un sac de 1000 billes, 3 mètres de chaîne, une cloche, 5 bougies, un pied-de-biche, un marteau, 10 pitons, une lanterne à capuchon, 2 flasques d'huile, 5 jours de rations, une boite d'allume-feu et une gourde d'eau. Le sac comprend aussi 15 mètres de corde de chanvre attachée sur son côté.



3 dagues, art court, armure de cuir clouté
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