
For

Dex

Con

Int

Sag

Cha
Compétences

Caractéristique Valeur

Race

Modificateur

PV

Init

Valeur Temp Mod. temp. TotalPts de vie

Points de vie actuels

Dommages non létaux

Initiative Dextérité Divers Total

Classe

Alignement Joueur Cat. Taille Sexe

Âge Poids Cheveux YeuxDivinité

Résist. dommages

Vitesse de
déplacement

❏ Acrobaties

❏ Art de la magie *

Artisanat

❏ 

❏ 

❏ Bluff

 

Connaissances *

❏ Exploration *

❏ Folklore local *

❏ Géographie *

❏ Histoire *

❏ Ingénierie *

❏ Mystères *

❏ Nature *

❏ Noblesse *

❏ Plans *

❏ Religion *

❏ 

❏ 

    

❏ Déguisement

❏ Diplomatie

❏ Discrétion

❏ Dressage

❏ Équitation

❏ Escalade

❏ Escamotage

❏ Estimation

❏ Évasion

❏ Intimidation

❏ Linguistique

❏ Natation

❏ Perception

❏ Premiers secours

Profession *

❏ 

❏ 

❏ Psychologie

Représentation

❏ 

❏ 

❏ Sabotage

❏ Survie

❏ Utilisation d'objets magiques *

❏ Vol
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Ss armure (m) Ss armure (cases) Ac armure (m) Ac armure (cases) Modif. temp.Vitesse de déplacement

Compétence Rang +
=

+ TotalBonus + =BonusBonus carac

Vol Natation Escalade CreusementManœvrabilité

❏ Compétence de classe     * Formation nécéssaire

CA = 10

Classe d’Armure Armure

+

Bouclier

+

Dextérité

+

Taille

+

Arm. nat.

+

Parade

+

Divers

+

Total

=

JS réflèxes (dex)

Jet de sauvegarde Base Carac

+

Magique

+

Divers

+

Temp.

+

Total divers

=

BBA

Bonus de Base à l’Attaque Base Force/dex

+

Taille

+

Divers

+

Magie

+

Temp.

+

Total

=

BMO

Bonus de manœuvre offensive BBA Force

+

Taille

+

Total

=

DMD = 10 +

Arme

Degré de manœuvre défensive

Nom

BBA Force

+

Dex

+

Total

=

JS Vigueur (Con) + + + + =

JS Volonté (Sag) + + + + =

Résist. magie

Contact

CA de contact Score

=

Pris au dépourvu Score

=

Modificateurs / divers

Pris au dépourvu

Taille

+

Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom

Divers

Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

          -------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Niv actuel

❏❏❏❏

❏❏❏❏

❏❏❏❏ 

❏❏❏❏

❏❏❏❏

❏❏❏❏ 

Langues

            ------------------------------------------

---------------------------------------------------

Tanerûne éfrelas

Mage

9

14

15

20

12

17

9

Commun, Efrelas

0

0

2

23

22

1

1
1 si

poison

14

−1

+2

+2

+5

+1

+3

22

6 m 4 cases 6 m 4 cases

1,17 m

35 dorésnoirs

CN

1

Mathieu P M

1 si
ss sol1 −1 1 1

1 −1−1

11−1 −1

−1

21

2 2

13

13 11

00 0 0 02 1

2
5

5
5

3

5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5

3
3
2
3
2
−1
3
5
2
3
5
−1
1
1

1
1

1

3
3

2
1
3
2

0
1

1

1

1

1

1

1

3

3

3

3

3

3

3

3
9

5
5

3

5
5
5
9
5
9
5
5
5
9
5
5

3
3
2
3
2
−1
3
9
2
3
9
−1
2
1

1
1

1

3
3

2
1
3
7

x

x
x
x
x
x
x
x
x
x
x
x
x

x

x

x



• +4 CA face aux géants.

• Déplacement : 6m (4 cases)

• +1 BBA en sous−sol

• +1 JS Reflexes et Vol. +1 vig si poison

• +1 CA / +1 BBA /

• 75% du poids autorisé.

• Vision dans le noir comme en plein jour.

• Sensibilité à la lumière du jour (maux de tête

  et vomissements) + photosensibilité de la peau

• Maniement des armes de mage (arbalète, bâton,

  gourdin, Dague)

• Communication avec les animaux fouisseurs comme

  un druide niv1

• Compétences :

  +2 en taille de la pierre

  +2 discrétion

  + 2 fouille dans la pierre (−3m fouille auto)

Écriture de parchemins

lien magique

pouvoir d’école : Main de l’apprenti 

tours de magie

Science de l’initiative (+4 init)

Charme−personne
Hypnose
Sommeil
Déguisement
Armure de mage
Couleurs dansantes
Graisse

Tous

tous

8 16

15 3 à vol.

1 1+1



Tanerûne



For

Dex

Con

Int

Sag

Cha
Compétences

Caractéristique Valeur

Race

Modificateur

PV

Init

Valeur Temp Mod. temp. TotalPts de vie

Points de vie actuels

Dommages non létaux

Initiative Dextérité Divers Total

Classe

Alignement Joueur Cat. Taille Sexe

Âge Poids Cheveux YeuxDivinité

Résist. dommages

Vitesse de
déplacement

❏ Acrobaties

❏ Art de la magie *

Artisanat

❏ 

❏ 

❏ Bluff

 

Connaissances *

❏ Exploration *

❏ Folklore local *

❏ Géographie *

❏ Histoire *

❏ Ingénierie *

❏ Mystères *

❏ Nature *

❏ Noblesse *

❏ Plans *

❏ Religion *

❏ 

❏ 

    

❏ Déguisement

❏ Diplomatie

❏ Discrétion

❏ Dressage

❏ Équitation

❏ Escalade

❏ Escamotage

❏ Estimation

❏ Évasion

❏ Intimidation

❏ Linguistique

❏ Natation

❏ Perception

❏ Premiers secours

Profession *

❏ 

❏ 

❏ Psychologie

Représentation

❏ 

❏ 

❏ Sabotage

❏ Survie

❏ Utilisation d'objets magiques *

❏ Vol
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Ss armure (m) Ss armure (cases) Ac armure (m) Ac armure (cases) Modif. temp.Vitesse de déplacement

Compétence Rang +
=

+ TotalBonus + =BonusBonus carac

Vol Natation Escalade CreusementManœvrabilité

❏ Compétence de classe     * Formation nécéssaire

CA = 10

Classe d’Armure Armure

+

Bouclier

+

Dextérité

+

Taille

+

Arm. nat.

+

Parade

+

Divers

+

Total

=

JS réflèxes (dex)

Jet de sauvegarde Base Carac

+

Magique

+

Divers

+

Temp.

+

Total divers

=

BBA

Bonus de Base à l’Attaque Base Force/dex

+

Taille

+

Divers

+

Magie

+

Temp.

+

Total

=

BMO

Bonus de manœuvre offensive BBA Force

+

Taille

+

Total

=

DMD = 10 +

Arme

Degré de manœuvre défensive

Nom

BBA Force

+

Dex

+

Total

=

JS Vigueur (Con) + + + + =

JS Volonté (Sag) + + + + =

Résist. magie

Contact

CA de contact Score

=

Pris au dépourvu Score

=

Modificateurs / divers

Pris au dépourvu

Taille

+

Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom

Divers

Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

          -------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Niv actuel

❏❏❏❏

❏❏❏❏

❏❏❏❏ 

❏❏❏❏

❏❏❏❏

❏❏❏❏ 

Langues

            ------------------------------------------

---------------------------------------------------

Tanerûne
éfrelas

Mage

9

14

15

20

12

17

18

2 2

2
5

5
5

3

5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5

3
3
2
3
2
−1
3
5
2
3
5
−1
1
1

1
1

1

3
3

2
1
3
2

0
2

1
1
1
1

2

1
1

1

1

2

3

3
3
3
3

3

3
3

3

3

3

3
10

5
5

3

9
9
9
9
5
10
5
5
9
9
5
5

3
3
2
3
2
−1
3
9
2
3
9
−1
2
1

1
1

1

3
3

2
1
3
7

Commun, Efrelas

13

13 11

0

0

3

2 3

2 2

1

1
1 si

poison

1 si
ss sol

1 5

1 −1 1 1

1 −1−1

11−1

1 19−20 x 2 1d3

−1

−1

2

dague

1

00 0 0 02 1

−1

+2

+2

+5

+1

+3

M

22

6 4 6 4

p : 1,17 m

35 dorés noirs

CN Mathieu

2

x

x
x
x
x
x
x
x
x
x
x
x
x

x

x

x



Charme−personne
Hypnose
Sommeil
Déguisement
Armure de mage
Couleurs dansantes
Graisse

Tous

• +4 CA face aux géants.

• Déplacement : 6m (4 cases)

• +1 BBA en sous−sol

• +1 JS Reflexes et Vol. +1 vig si poison

• +1 CA / +1 BBA /

• 75% du poids autorisé.

• Vision dans le noir comme en plein jour.

• Sensibilité à la lumière du jour (maux de tête

  et vomissements) + photosensibilité de la peau

• Maniement des armes de mage (arbalète, bâton,

  gourdin, Dague)

• Communication avec les animaux fouisseurs comme

  un druide niv1

• Compétences :

  +2 en taille de la pierre

  +2 discrétion

  + 2 fouille dans la pierre (−3m fouille auto)

Écriture de parchemins

lien magique

pouvoir d’école : Main de l’apprenti 

tours de magie

Science de l’initiative (+4 init)

Habits de cuir noir

Capuche couvrante

Gros sac de cuir

Dague

Livre de magie

Bourse 

tous

8

15

16

17

18

19

21

22

23

25

26

4 à vol.

2 1+1



For

Dex

Con

Int

Sag

Cha
Compétences

Caractéristique Valeur

Race

Modificateur

PV

Init

Valeur Temp Mod. temp. TotalPts de vie

Points de vie actuels

Dommages non létaux

Initiative Dextérité Divers Total

Classe

Alignement Joueur Cat. Taille Sexe

Âge Poids Cheveux YeuxDivinité

Résist. dommages

Vitesse de
déplacement

❏ Acrobaties

❏ Art de la magie *

Artisanat

❏ 

❏ 

❏ Bluff

 

Connaissances *

❏ Exploration *

❏ Folklore local *

❏ Géographie *

❏ Histoire *

❏ Ingénierie *

❏ Mystères *

❏ Nature *

❏ Noblesse *

❏ Plans *

❏ Religion *

❏ 

❏ 

    

❏ Déguisement

❏ Diplomatie

❏ Discrétion

❏ Dressage

❏ Équitation

❏ Escalade

❏ Escamotage

❏ Estimation

❏ Évasion

❏ Intimidation

❏ Linguistique

❏ Natation

❏ Perception

❏ Premiers secours

Profession *

❏ 

❏ 

❏ Psychologie

Représentation

❏ 

❏ 

❏ Sabotage

❏ Survie

❏ Utilisation d'objets magiques *

❏ Vol
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Ss armure (m) Ss armure (cases) Ac armure (m) Ac armure (cases) Modif. temp.Vitesse de déplacement

Compétence Rang +
=

+ TotalBonus + =BonusBonus carac

Vol Natation Escalade CreusementManœvrabilité

❏ Compétence de classe     * Formation nécéssaire

CA = 10

Classe d’Armure Armure

+

Bouclier

+

Dextérité

+

Taille

+

Arm. nat.

+

Parade

+

Divers

+

Total

=

JS réflèxes (dex)

Jet de sauvegarde Base Carac

+

Magique

+

Divers

+

Temp.

+

Total divers

=

BBA

Bonus de Base à l’Attaque Base Force/dex

+

Taille

+

Divers

+

Magie

+

Temp.

+

Total

=

BMO

Bonus de manœuvre offensive BBA Force

+

Taille

+

Total

=

DMD = 10 +

Arme

Degré de manœuvre défensive

Nom

BBA Force

+

Dex

+

Total

=

JS Vigueur (Con) + + + + =

JS Volonté (Sag) + + + + =

Résist. magie

Contact

CA de contact Score

=

Pris au dépourvu Score

=

Modificateurs / divers

Pris au dépourvu

Taille

+

Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

Arme
Nom

Divers

Bonus Attaque Critique Dégâts

Type Portée Munitions Divers

          -------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Niv actuel

❏❏❏❏

❏❏❏❏

❏❏❏❏ 

❏❏❏❏

❏❏❏❏

❏❏❏❏ 

Langues

            ------------------------------------------

---------------------------------------------------

Ilmatar
Humain / déshérité

Roublard

12

20

14

16

10

11

35

5 5

5

3

5

5
5
5
3
5

3
2

5

3

1

3

2
3
3
3
3

1
2
3
3

3
3
3

3

3

3

3
3
3
3

3
3
3

3
3
3

11

7

11

7
11
11
9
11

7
7
11
3

11
6
6

Commun, gnome

19

17 13

1

1

3

2 4

2 2

1

1
1 si

poison

1 si
ss sol

1 5

1 −1 1 1

2 +75

192

+6 18−20 x 2 1d6+2

0

0

5

Rapière de maître

+7 x 3 1d6Arc court

+8 19−20 x 2 1d6+5épée courte +3

3

02 0 0 1+15 0

+1

+5

+2

+3

14 +2

M

42

9 6 9 6

M : 1,70 m

60 Blancs Dorés

Stephan

3

x

x

x

x
x

x
x
x

x
x
x
x
x
x
x
x

x

x

x
x

x
x
x

2+3



Attaque sournoise +2D6

Recherche des pièges

Esquive totale

Sens des pièges

Bottes

Talent

Esquive

Attaque en finesse

combat à 2 armes

Défense à 2 armes

Habits noirs

cape

Armure de cuir

Rapière de maître

épée courte +3

Anneau Force +2

Anneau détect magic (4x/j)

Corde

Torche

Casserole

Gobelet

Outils de voleurs de qualité (+2)

SAc à dos

Couverture


