

CAPACITES SPECIALES�
�
DONS�
�
escarmouche +1d6 – recherche des pieges�
�
tir à bout portant�
�
immunité sommeil – vision nocturne �
�
�
�
+2 jet de sauvegarde ecole des enchantements�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�















Magie














divers





Mod.


temporaire





Jets  de  Sauvegarde





7





TOTAL





=





+





+





+





+





2








Base





5





caracte-


ristique





REFLEXES


(DEXTERITE)





1





=





0





+





1





+











+











+





VIGUEUR


(CONSTITUTION)





Volonté


(Sagesse)





0





=





0





+





0





+











+











+





Modificateurs particuliers








           competences�
�
  �
Nom de la compétence�
 Compé-tence�
 Caracté-


ristique�
Maîtrise�
Divers�
�
�
acrobatie�
Dex*�
8�
=�
4�
+�
4�
+�
�
�
�
art de la magie�
Int�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
artisanat  ( arc )�
Int�
2�
=�
2�
+�
�
+�
�
�
�
bluff�
Cha�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
concentration�
Con�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
connaissances�
( géographie )�
Int�
3�
=�
2�
+�
1�
+�
�
�
�
�
( nature )�
Int�
3�
=�
2�
+�
1�
+�
�
�
�
          ( exploration souteraine )�
Int�
3�
=�
2�
+�
1�
+�
�
�
�
contrefacon�
int�
2�
=�
2�
+�
�
+�
�
�
�
décryptage�
Int�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
déguisement�
Cha�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
deplacement silencieux�
Dex*�
8�
=�
4�
+�
4�
+�
�
�
�
désamorçage/sabotage �
Int�
2�
=�
2�
+�
�
+�
�
�
�
détection�
Sag�
6�
=�
�
+�
4�
+�
2�
�
�
diplomatie�
Cha�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
discrétion�
Dex*�
8�
=�
4�
+�
4�
+�
�
�
�
dressage�
Cha�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
equilibre�
Dex*�
4�
=�
4�
+�
�
+�
�
�
�
equitation�
Dex�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
escalade�
For*�
4�
=�
�
+�
4�
+�
�
�
�
escamotage�
Dex*�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
estimation�
Int�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
evasion�
Dex*�
4�
=�
4�
+�
�
+�
�
�
�
fouille �
Int�
8�
=�
2�
+�
4�
+�
2�
�
�
intimidation�
Cha�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
maîtrise des cordes�
Dex�
4�
=�
4�
+�
�
+�
�
�
�
natation�
For*�
-1�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
perception auditive�
Sag�
6�
=�
�
+�
4�
+�
2�
�
�
premiers secours�
Sag�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
profession �
Sag�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
psychologie�
Sag�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
renseignements�
Cha�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
représentation�
Cha�
0�
=�
�
+�
�
+�
�
�
�
saut �
For*�
4�
=�
�
+�
4�
+�
�
�
�
survie�
Sag�
4�
=�
�
+�
4�
+�
�
�
�
utilisat° d'objets magiques�
Cha�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
* La pénalité d’armure s’applique le cas échéant (doublez-la lors des tests de natation).


�
�












DEGRE DE


MAÎTRISE MAX.





divinite











X





Poids





55kg





Taille





1m82





Age





27





Sexe





M





race





Elfe  Sauvage





joueur





Thomas (Voox)





alignement





N





Categorie


de taille





M





Cheveux





Brun





peau





Blanche





yeux





Verts





SIGNES PARTICULIERS











classe et niveau





Eclaireur Nv 1





Nom du personnage





Aeran NESSA











For


Force








Caracteristique





Dex


Dextérité





Con


Constitution





Int


Intelligence





Sag


Sagesse





Cha


Charisme





Valeur





Modif.





12





20





12





14





10





10





1





5





1





2





0





0





Valeur


tempor.










































































Modif.


tempor.





Pénalité


d’Armùre





1





legère





Type  d’Armure





9





Vitesse de deplacement





ARME�
�
�
combat�
Dégâts�
Critique�
�
Morgensten�
�
1D8 +1�
X2�
�
Portée�
Poids�
Type�
notes�
�
�
3kg�
P-C�
�
�
�
�
ARME�
�
�
combat�
Dégâts�
Critique�
�
Arc Court�
+5�
1D6�
X3�
�
Portée�
Poids�
Type�
notes�
�
21m�
1kg�
P�
�
�
�
�
ARMURE�
�
�
type�
dex max.�
bonus  CA�
�
Cuir Cloutée�
�
+5�
+3�
�
malus�
vitesse�
echec sorts�
POIDS�
notes�
�
-1�
9m�
15%�
10kg�
�
�
�
�
AUTRE PROTECTION�
�
�
�
combat�
bonus  CA�
�
�
�
�
�
malus�
vitesse�
echec sorts�
POIDS�
notes�
�
�
�
�
�
�
�






Classe d’Armure





3





armure





5





dex











bouclier





18





TOTAL











esquive





+





=





10





+











divers





+





+





+





-9�
-8�
-7�
-6�
-5�
-4�
-3�
-2�
-1�
0�
1�
2�
3�
4�
5�
6�
7�
8�
9�
10�
�
11�
12�
13�
14�
15�
16�
17�
18�
19�
20�
21�
22�
23�
24�
25�
26�
27�
28�
29�
30�
�
31�
32�
33�
34�
35�
36�
37�
38�
39�
40�
41�
42�
43�
44�
45�
46�
47�
48�
49�
50�
�
51�
52�
53�
54�
55�
56�
57�
58�
59�
60�
61�
62�
63�
64�
65�
66�
67�
68�
69�
70�
�
71�
72�
73�
74�
75�
76�
77�
78�
79�
80�
81�
82�
83�
84�
85�
86�
87�
88�
89�
90�
�






POINTS DE VIE





9





Bonus  de  base


a  l'Attaque 





0





TOTAL





Dex





Divers





INITIATIVE





5





=





5





+











 �
�
�
points d'experience�
date de creation�
�
Equipement�
POIDS�
�
Sac à Dos�
1kg�
�
Silex et amorce�
/ �
�
Ration de survie�
0,5kg�
�
Ration de survie�
0,5kg�
�
20 flèches�
1,5kg�
�
20 flèches�
1,5kg�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
PC�
�
�
PA�
�
�
29 PO�
0,29g�
�
PP�
�
�
�
�
�
�
�
�
Armes et armures�
14kg�
�
�
�
�
POIDS TOTAL TRANSPORTE�
19,29Kg�
�


















�
�
�
�
objets magiques�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
NOTES�
�
�
�






65kg





CHARGE


LOURDE





21,5kg





CHARGE


LEGERE





43kg





CHARGE


INTERMEDIAIRE





             PORTER AU


DESSUS


DE LA TETE


= 


CHARGE MAX.





65kg





325kg





POUSSER


OU TIRER  


5 X 


CHARGE MAX.





130kg





DECOLLER


DU SOL


2 X 


CHARGE MAX.





Langues�
�
Commun�
�
Elfique�
�
Draconien�
�
Sylvestre�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�









