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	Origine01: Homme-Loup
	Origine02: Voleur
	Origine03: Masculin
	Signes01: mains griffues*,
	Signes02: très bon odorat
	Signes03: nyctalopie totale
	Competences: Agoraphobie, appel des renforts, chercher des noises, chouraver, comprendre les animaux, déplacement silencieux, détecter, erreur de la nature, instinct de survie, nager, sentir des pieds, serrurier, tête vide



+3 compétences au choix



Bonus : TIRER CORRECTEMENT
	NOM: Ysengrin
	Precieux01: 
	Precieux02: 
	Precieux03: 
	COU: 13
	COUmod: 
	INT: 12
	INTmod: 
	CHA: 11
	CHAmod: 
	AD: 15
	ADmod: 14
	FO: 14
	FOmod: 
	EXP: 1000
	Niveau: 5
	RM: 13
	Destin: 2
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 53
	Riche01: 100
	Riche02: 
	Riche03: 
	Riche04: 
	BonusFO: 2
	Arme01: Rapière d'artisan renommé
	Arme02: Poignard de bonne qualité x3
	Arme03: dague déchirante
	ArmeBonMal01: AT/PRD+1
	ArmeBonMal02: AD+1* CHA+1
	ArmeBonMal03: AT+1 / PRD-1
	ArmePI01: 1D6+5
	ArmePI02: 1D6+2
	ArmePI03: 1D6+2
	ArmeNotes01: crit+1 PRD-1 (talent)
	ArmeNotes02: AD+1*, CHA+1 AT-1 PRD-4
	ArmeNotes03:  vivante » alors perd  1 PV/assaut pendant 1D10 assauts
	ArmeRUP01: 1 - 4
	ArmeRUP02: 1 - 3
	ArmeRUP03: 1 - 3
	Armure01: veste en toile renforcée (voleur)
	Armure02: capuche d'archerie (ench)
	Armure03: bottes de velours
	Armure04: petit bouclier de luxe
	Armure05: jambière de défense 
	Armure06: 
	Armure07: 
	ArmureBonMal01: AD+1 (discrétion)
	ArmureBonMal02: TIRER CORRECTEMENT
	ArmureBonMal03: AD+1 (discrétion)
	ArmureBonMal04: PRD+1 CHA+1
	ArmureBonMal05: AD-1 PRD+1
	ArmureBonMal06: 
	ArmureBonMal07: 
	PRNat01: 2
	PRNat02: 
	PRNat03: 
	PRNat04: 1
	PRNat05: 1
	PRNat06: 
	PRNat07: 
	PRMAG01: 
	PRMAG02: 1
	PRMAG03: 
	PRMAG04: 
	PRMAG05: 
	PRMAG06: 
	PRMAG07: 
	RupPR01: 1 - 3
	RupPR02: 1 - 3
	RupPR03: 1 - 5
	RupPR04: 1 - 3
	RupPR05: 1 - 3
	RupPR06: 
	RupPR07: 
	ScoreATBase: 10
	ScorePRDBase: 11
	AT01: 11
	AT02: 9
	AT03: 10
	PRD01: 13
	PRD02: 13
	PRD03: 13
	PRLOC01: 3
	PRLOC02: 5
	PRLOC03: 1
	PRLOC04: 5
	PRLOC05: 3
	PRLOC06: 4
	PRLOC07: 3
	PRLNATLOC: 5
	PRMAGLOC: 2
	PRTOTAL: 7
	TrucsMauviette: Off
	EquipementTrucs: Chaussettes chaudes, Sac à dos de qualité (15Kg), Bourse anti-vol renforcée avec chaîne [Max 250PO], Sous-vêtements, Ceinturon cuir, Chemise d'aventurier correcte, Pantalon correct en toile, Couverts de bois, Torche (1H), Briquet amadou, Écuelle, Outre de cuir 1 litre, Couverture d'aventurier (2 kilos), Corde standard 10m, Flacon d'huile (24h), Lampe à huile, Matelas de camping (3 kilos)(+1PV/Heure)
	MesLivres: 
	Ingredients: 
	ObjetsSpeciaux: 
	PAMAX: 
	PA01: 
	PA02: 
	PA03: 
	PA04: 
	PA05: 
	PA06: 
	PA07: 
	PA08: 
	MagiePhys: 
	MagiePsy: 
	BonusINT: 
	NotesBonusMag01: 
	NotesBonusMag02: 
	DosePotions01: 1
	DosePotions02: 
	DosePotions03: 
	DosePotions04: 
	DosePotions05: 
	DosePotions06: 
	DosePotions07: 
	DosePotions08: 
	DosePotions09: 
	DosePotions010: 
	DosePotions011: 
	DosePotions012: 
	DosePotions013: 
	Potion01: soin des blessures légères
	Potion02: 
	Potion03: 
	Potion04: 
	Potion05: 
	Potion06: 
	Potion07: 
	Potion08: 
	Potion09: 
	Potion010: 
	Potion011: 
	Potion012: 
	Potion013: 
	EffetsPOT01: +5PV
	EffetsPOT02: 
	EffetsPOT03: 
	EffetsPOT04: 
	EffetsPOT05: 
	EffetsPOT06: 
	EffetsPOT07: 
	EffetsPOT08: 
	EffetsPOT09: 
	EffetsPOT010: 
	EffetsPOT011: 
	EffetsPOT012: 
	EffetsPOT013: 
	ChargeObj01: 
	ChargeObj02: 
	ChargeObj03: 
	ChargeObj04: 
	ChargeObj05: 
	ChargeObj06: 
	ObjetCharge01: 
	ObjetCharge02: 
	ObjetCharge03: 
	ObjetCharge04: 
	ObjetCharge05: 
	ObjetCharge06: 
	EffetObjetCharge01: 
	EffetObjetCharge02: 
	EffetObjetCharge03: 
	EffetObjetCharge04: 
	EffetObjetCharge05: 
	EffetObjetCharge06: 
	ButinQuete: 
	Nourriture: Saucisson, Ration complète de voyage
	Gemmes: 
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: 
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: 
	Munition02: 
	Munition03: 
	Munition04: 
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
	MunitionEffet01: 
	MunitionEffet02: 
	MunitionEffet03: 
	MunitionEffet04: 
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 
	Poison01: 
	EffetsPOIS01: 
	DosePoison02: 
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: 
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: 
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	APETexte01: fils de la rue : pour convaincre ou impressioner les mendiants
	APETexte02: sens de la pierre : pour s'orienter dans les souterrain
	APETexte03: artificier chanceux : relance les D6 de fonctionnement possibl
	APETexte04: odorat subtil : peut deviner si de la nourriture est avariée
	APETexte05: boucher des dragons : contre les dragons de toutes tailles
	APETexte06: putain de porte : pour casser les portes en bois
	APETexte07: appat vivant : contre adversaire qui transportent de la bouffe
	APETexte08: survie du baroudeur : dans un donjon ou ruine
	APETexte09: 
	APETexte010: 
	APETexte011: 
	APETexte012: 
	APETexte013: 
	APETexte014: 
	APETexte015: 
	APETexte016: 
	APETexte017: 
	APETexte018: 
	APETexte019: 
	APETexte020: 
	APETexte021: 
	APETexte022: 
	APETexte023: 
	APETexte024: 
	APETexte025: 
	APEBonus01: CHA+2
	APEBonus02: INT+2
	APEBonus03: 
	APEBonus04: INT+2
	APEBonus05: AT/AD+1
	APEBonus06: FO+2
	APEBonus07: AT/AD+1
	APEBonus08: PRD+1
	APEBonus09: 
	APEBonus010: 
	APEBonus011: 
	APEBonus012: 
	APEBonus013: 
	APEBonus014: 
	APEBonus015: 
	APEBonus016: 
	APEBonus017: 
	APEBonus018: 
	APEBonus019: 
	APEBonus020: 
	APEBonus021: 
	APEBonus022: 
	APEBonus023: 
	APEBonus024: 
	APEBonus025: 
	APEcoche01: Oui
	APEcoche04: Oui
	APEcoche07: Oui
	APEcoche010: Oui
	APEcoche013: Oui
	APEcoche016: Oui
	APEcoche019: Oui
	APEcoche022: Oui
	APEcoche025: Off
	APEcoche028: Off
	APEcoche031: Off
	APEcoche034: Off
	APEcoche037: Off
	APEcoche040: Off
	APEcoche043: Off
	APEcoche046: Off
	APEcoche049: Off
	APEcoche052: Off
	APEcoche055: Off
	APEcoche058: Off
	APEcoche061: Off
	APEcoche064: Off
	APEcoche067: Off
	APEcoche070: Off
	APEcoche073: Off
	APEcoche02: Off
	APEcoche05: Off
	APEcoche08: Off
	APEcoche011: Off
	APEcoche014: Off
	APEcoche017: Off
	APEcoche020: Off
	APEcoche023: Off
	APEcoche026: Off
	APEcoche029: Off
	APEcoche032: Off
	APEcoche035: Off
	APEcoche038: Off
	APEcoche041: Off
	APEcoche044: Off
	APEcoche047: Off
	APEcoche050: Off
	APEcoche053: Off
	APEcoche056: Off
	APEcoche059: Off
	APEcoche062: Off
	APEcoche065: Off
	APEcoche068: Off
	APEcoche071: Off
	APEcoche074: Off
	APEcoche03: Off
	APEcoche06: Off
	APEcoche09: Off
	APEcoche012: Off
	APEcoche015: Off
	APEcoche018: Off
	APEcoche021: Off
	APEcoche024: Off
	APEcoche027: Off
	APEcoche030: Off
	APEcoche033: Off
	APEcoche036: Off
	APEcoche039: Off
	APEcoche042: Off
	APEcoche045: Off
	APEcoche048: Off
	APEcoche051: Off
	APEcoche054: Off
	APEcoche057: Off
	APEcoche060: Off
	APEcoche063: Off
	APEcoche066: Off
	APEcoche069: Off
	APEcoche072: Off
	APEcoche075: Off
	Notes01: double attaque : 2 coups imparables enchaînés ; épreuve AT-1

Croche-pied roublard :  cible au sol, rate 3 assauts ; moyenne AD/FO ; après une attaque réussie
	Renf01: 
	Talent01: Entrainement du Renart : Crit+1 PRD-1 à la rapière
	Talent04: maîtrise de l'armure légère : PR+1 ; +1 aux bonus liés aux armures (ESQ et déplacement)
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf02: 
	Talent02: sagesse de la louve : INT+2
	Talent05: 
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf03: 
	Talent03: cuir épais : PR+1 (cumulatif avec TRUC DE MAUVIETTE)
	Talent06: 
	Talent09: 
	Talent012: 
	Notes02: *mains griffues : ne peut pas porter de gants ou gantelets de confection standard.
	Notes03: 
	Notes04: 


