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' FICHE DE HEROS

/ Origine Homme-Loup

Métier - Voleur

Sexe : Masculm _
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Signes particuliers o
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¢ Agoraphaobie, appel des renforts, chercher MES RICHESSES 0
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; +3 compétences au choix
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G —ii — ARMEMENT ET BASTON I_-m..-_ Bonus FO : 2 1
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] (@) Rapiere d artlsim renommé Bonus/malus AT/PRD+! . PL 1D6+5 _
E Notes et détails . Crit+L PRD-L (talent) Rup.l-4
AD+1* CHA+ 15
® Poignard de bonne qualité x3 fsinadaiie + + P1 1D6+2 3
Notes et détails : AD+1* CHA+1AT-1PRD-4 e JUP; 113
chi AT+ / PRD-1
| ©) dague déchirante Bonus/malus + RC Pl 1D6+2
" Notes et détajls . Vivante » alors perd 1PV/assaut pendant 1D10 assa_ut_s__ _ Rup.l 1-3
ol‘ e aiad e e , _7- F,
Y S / ARMURES ET PROTECTIONS P (o
Piéce d'armure Bonus/ malus PR nat. | PR mag. | Rup. .
; veste en toile renforcée (voleur) | AD+1 (discrétion) 2 11-3 i R
| capuche d'archerie (ench) TIRER CORRECTEMENT | 1 11-3
. | bottes de velours AD+1 (discrétion) i 1-5
), | petit bouclier de luxe PRD+L CHA+1 K 1-3 ‘
jambiere de défense AD-1 PRD+! 1 ' 1-3 ‘
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EQUIPEMENT et TRUCS

Chaussettes chaudes, Sac a dos de qualité (15Kg), Bourse
anti-vol renforcée avec chaine [Max 250PQ],
Sous-vétements, Ceinturon cuir, Chemise d'aventurier
correcte, Pantalon correct en toile, Couverts de bois,
Torche (1H), Briquet amadou, Ecuelle, Outre de cuir 1

I litre, Couverture d'aventurier (2 kilos), Corde standard

10m, Flacon d'huile (24h), Lampe a huile, Matelas de
camping (3 kilos)(+1PV/Heure)
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LE COIN DES ERUDITS

Energie astrale max.
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POTIONS et FIOLES
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" % LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w

e — Détails : voir fiche associée o

-]

Détails : voir fiche associée | ©

1}1 | MONTURES ET ANIMAUX _
L Bestiole : e Détails : voir fiche associée | o
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APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences

iils de la rue : pour convaincre ou impressioner les mendiants CHA+2 v _i

sens de la pierre : pour s'orienter dans les souterrain INT+2 Vil | ;
artificier chanceux : relance les D6 de fonctionnement possibl _ Z :i [‘_‘ .
odorat subtil : peut deviner si de la nourriture est avariée INT+2 Zl lj D (
boucher des dragons : contre les dragons de toutes tailles AT/AD+] m [_|

putain de porte : pour casser les portes en bois FO+2 m |__|" ___I g
appat vivant : contre adversaire qui transportent de la bouffe AT/AD+1 [_,Z! E__] :
survie du baroudeur : dans un donjon ou ruine PRD+_1_ V& [] |




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement et spécialisation

Renforcement

Spécialisation

Talents et Maitrises

Entrainement du Renart : Crit+1 PRD-1 a la rapiére

sagesse de la louve : INT+2

cuir épais : PR+1 (cumulatif avec TRUC DE MAUVIETTE)

maitrise de I'armure légére : PR+1; +1 aux bonus liés aux armures (ESQ et déplacement)

Coups spéciaux : liste et notes

double attaque : 2 coups imparables enchainés ; épreuve AT-1
Croche-pied roublard : cible au sol, rate 3 assauts ; moyenne AD/FO ; apres une attague réussie



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

*mains griffues : ne peut pas porter de gants ou gantelets de confection standard.



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 2




NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 3
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+3 compétences au choix
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Croche-pied roublard :  cible au sol, rate 3 assauts ; moyenne AD/FO ; après une attaque réussie
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