NELL « LA SOURIS »

CAMBRIOLEUSE DES Q

« Si c’est verrouillé, c’est juste un
defi. »
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@ HALFELINE PIED-LEGER x ROUBLARDE 3 VOLEUSE
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Niveau 3

Bonus de maitrise +2

Expérience 900

CARACTERISTIQUES Perception passive 12
Score Mod.
Force 8 -1
DEXTERITE 17 +3
CONSTITUTION 14 +2
INTELLIGENCE 12 +1
SAGESSE 11 +0
CHARISME 13 +1

JETS DE SAUVEGARDE
Dextérité  +5
COMPETENCES
Acrobaties  +5
Investigation +3

Perception +2

OuTiLs & AUTRES

Intelligence +3

Escamotage +5
Tromperie +3

Discrétion +7 (Expertise)

Outils de voleur +7 (Expertise)

PERSONNALITE

Trait : Si quelque chose est interdit, j'ai immédiatement

envie de savoir pourquoi.

Défaut : Je vole parfois avant de réfléchir aux

conséquences.

Lien : Ezra prétend toujours savoir ouvrir toutes les

portes. Cest faux. Moi, oui.
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PV ACTUELS

n'a pas de désavantage.
W MAINS LESTES

utiliser certains objets.

ATTAQUES

RAPIERE
Attaque : +5 pour toucher
Dégits : 1d8 + 3 perforants

Avec Attaque sournoise : +2d6

ARC COURT
Attaque : +5 pour toucher
Dégits : 1d6 + 3 perforants

Portée : 24/96 m. Avec Attaque
sournoise : +2d6

‘H- EQUIPEMEN'I'

+ Rapiére

+ Arc court + 20 fléches

+ Dague (x2)

+ Armure de cuir clouté

+ QOutils de voleur

+ Sac de cambrioleuse

+ Corde (15 m)

+ Pied-de-biche

+ Lanternes sourdes / petites
fournitures de cambriolage
+ Rations (5 jours)

+ Gourde

+ 18P0
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15 750 m +3

ARMURE DE CUIR
CLOUTE

% ATTAQUE SOURNOISE

1 fois par tour, Nell inflige +2d6
dégits lorsqu'elle touche avec une
arme de finesse ou 4 distance si elle a
l'avantage, ou si un allié conscient se
trouve a 1,50 m de la cible et que Nell

Peut utiliser son action bonus pour
utiliser ses outils de voleur,
manipuler rapidement un objet ou

F ACTION RUSEE

Action bonus

Foncer.

W MONTE-EN-L’AIR
Grimper ne lui coute pas de
déplacement supplémentaire. Ses
sauts avec élan sont améliorés.

g CAPACITES D’ASCENDANCE

CHANCEUX

Lorsqu'un 1 naturel est
obtenu sur un d20, Nell
peut relancer le dé.

AGILITE HALFELINE

Elle peut traverser l'espace
occupé par une créature
plus grande qu'elle.

% SI TU DEBUTES

Cherche un ennemi déja au contact d'un

Tu es la spécialiste des serrures, piéges et

infiltrations.

RAPIDE. DISCRETE. IRRESISTIBLE.

« Une bonne serrure n’est qu’une promesse. »

A Viresse x INITIATIVE

Se cacher, Se désengager ou

BRAVE

Avantage aux jets de
sauvegarde contre |'état
effrayé.

DISCRETION
NATURELLE

Elle peut tenter de se
cacher derriére une
créature plus grande
qu'elle.

»



