
MÉRISIEL                   Roublard 1 

 
ASCENDANCE Elfe (Murmures) HISTORIQUE Criminelle 

VITESSE 9 mètres 
PERCEPTION +6 (Expert) 
Vision nocturne 

ALIGNEMENT Chaotique Neutre  

LANGUES Commun, Elfique, Gnoll  

 
FORCE DEXTERITÉ CONSTITUTION 

FOR 14 
Mod 

DEX 18 
Mod 

CON 12 
Mod 

(+2) (+4) (+1) 

 
INTELLIGENCE SAGESSE CHARISME 

INT 12 
Mod 

SAG 12 
Mod 

CHA 10 
Mod 

(+1) (+1) (+0) 

 

FRAPPES 

CAC  
Rapière +7 (mortel d8, désarmer, finesse), 1d6+4 
perforant 
Dague +7 (agile, versatile T), 1d4+4 perforant 

Distance  
Arc court +7 (mortel d10, portée 18m), 1d6 perforant 
Dague +7 (agile, jet 3m, versatile T), 1d4+2 perforant 

 

COMPÉTENCES 
 

Acrobaties (DEX) 

+7* 
 

Arcane (INT) 

+1 
 

Artisanat (INT) 

+4* 

Athlétisme (FOR) 

+5* 
 

Connaissance de la 
pègre (INT) 

+4* 

 

Connaissance  
 (INT) 

- 

Diplomatie (CHA) 

+0 
 

Discrétion (DEX) 

+7* 
 

Duperie (CHA) 

+3* 

Intimidation (CHA) 

+3* 
 

Médecine (SAG) 

+4* 
 

Nature (SAG) 

+1 
Occultisme (INT) 

+1 
 

Religion (SAG) 

+1 
 

Représentation (CHA) 

+0 
Société (INT) 

+4* 
 

Survie (SAG) 

+4* 
 

Vol (DEX) 

+7* 

* Qualifié **Expert ***Maître 

DONS ET CAPACITÉS 
 
Don ancestral Solitaire 

Dons de classe Dénicheur de piège 

Dons de compétence Chute féline, Contrebandier expérimenté 

Capacités de classe 
Trafic (roublard), attaque sournoise, attaque 
surprise 

 

DÉFENSE 

 
Points de vie Classe d'armure  

15 18  
Vigueur Réflexes Volonté 

+4 +9 +6 

 
INVENTAIRE 

 
Encombrement Porté : 5,3 L; Stocké : 1,1 L 

Porté 
sac à dos, armure de cuir, fourreau (10), outils de 
voleur (2 outils de rechange), chausse-trappes, dagues 
(9), élixir de vie mineur, rapière, arc court (10 flèches) 

Stocké 
sac de couchage, pied-de-biche, silex et amorce, 
grappin, marteau, pitons (5), rations (1 semaine), corde 
(15m), torche (3), gourde 

Richesse 2 PA, 2 PC 

 

 
 

QU'EST-CE QU'UN ROUBLARD ? 
 

Vous êtes une aventurière talentueuse et opportuniste, adepte 
de la discrétion, des belles paroles, des cabrioles, du 
désamorçage de pièges, et douée pour frapper les ennemis par 
surprise. 
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INVENTAIRE 
 
Les règles suivantes s'appliquent à l'inventaire de Merisiel. 

Agile (trait) : A chaque round, la pénalité d'attaques multiples que vous 
subissez pour la deuxième attaque avec cette arme est -4 au lieu de -5, 
et -8 au lieu de -10 pour la troisième attaque et les suivantes du round. 

Chausse-trappes : Vous pouvez placer des chausse-trappes dans une case 
vide adjacente par une action d'Interaction. La première créature qui 
pénètre sur cette case doit réussir un test d'Acrobatie de DD 14 ou 
subir 1d4 dégâts perforants et 1 dégât persistant de saignement. Une 
créature subissant des dégâts persistants de saignement à cause de 
chausse-trappes voit sa vitesse réduite de 1m50. Dépenser une action 
d'Interaction pour se débarrasser des chausse-trappes réduit le DD 
pour stopper le saignement. 

Désarmer (trait) : Vous pouvez utiliser cette arme pour Désarmer 
l'adversaire avec la compétence Athlétisme sans avoir besoin de main 
libre. Si vous faites un échec critique pour Désarmer l'adversaire avec 
cette arme, vous pouvez décider de lâcher l'arme pour transformer 
l'échec en échec normal. Sur un succès critique, vous devez quand 
même avoir une main libre si vous voulez vous emparer de l'objet que 
tenait l'adversaire. 

□ Elixir de vie, Mineur (alchimie, consommable, élixir, soin) Activer 

(Interaction); Effet : vous regagnez 1d6 points de vie et gagnez un 
bonus d'objet de +1 à vos jets de sauvegarde contre les maladies et les 
poisons pendant 10 minutes. 

Finesse (trait) : Vous pouvez utiliser votre modificateur de Dextérité 
plutôt que de Force pour vos jets d'attaque avec cette arme de corps-à-
corps. 

Grappin : Vous pouvez utiliser un grappin accroché à une corde pour 
faciliter un jet d'escalade. Pour cela, faites un jet de dé secret contre le 
DD de la cible (en général 20). Sur une réussite, le grappin s'accroche 
fermement, mais sur un échec critique, le grappin semble s'être 
accroché mais lâche à mi-parcours. 

Jet (trait) : Vous pouvez effectuer une attaque à distance en jetant cette 
arme. Dans ce cas, ajoutez votre modificateur de Force aux dégâts 
comme pour une attaque au corps-à-corps. Ce trait est toujours associé 
à une portée en mètres. 

Mortel (trait) : Sur un coup critique, ajoutez le dé aux dégâts de l'arme, 
après avoir doublé les dégâts. 

Outils de voleur : Ces outils sont nécessaires pour Crocheter une Serrure 
ou Désamorcer des Dispositifs. 

Sac à dos : Un sac à dos peut contenir jusqu'à 4 unités d'Encombrement 
en termes d'équipement. Si vous tenez le sac à dos à la main ou s'il est 
rangé au lieu de le porter sur votre dos, son encombrement est léger 
(L) au lieu de négligeable. Les 2 premières unités d'Encombrement de 
l'équipement stocké dans votre sac à dos ne sont pas comptabilisées 
dans votre Encombrement total. 

Versatile (trait) : Une arme versatile peut infliger un type de dégât 
alternatif. Par exemple, une arme perforante qui a le trait "versatile T" 
peut être utilisée pour infliger des dégâts perforants ou tranchants. Il 
faut choisir le type de dégât à chaque attaque. 

Vision nocturne : Vous voyez aussi bien dans la pénombre qu'en pleine 
journée, et vous ignorez les pénalités dues à la pénombre pour toucher 
les créatures. 

 

 
 
 

 

 

DONS ET CAPACITÉS 
 
Les dons et capacités de Merisiel sont décrits ci-dessous. 

Attaque sournoise : Si vous Frappez une créature prise au dépourvu, vous 
infligez 1d6 dégâts supplémentaire avec les armes suivantes : 
- arme de corps-à-corps avec le trait agile ou finesse 
- attaque à mains nues avec le trait agile ou finesse 
- attaque à distance 

Attaque surprise : Lors du premier round de combat, si vous avez utilisé 
Duperie ou Discrétion pour votre initiative, les créatures n'ayant pas 
encore agi sont prises au dépourvu par vos attaques. 

Chute féline : Quand vous chutez, retirez 3 m à la hauteur de la chute 
pour calculer ses effets. 

Solitaire : Vous avez un bonus de circonstances de +1 aux jets de 
sauvegarde contre les effets émotionnels ; si vous obtenez un succès 
sur un jet de sauvegarde contre un effet émotionnel, vous obtenez un 
succès critique à la place. 

Dénicheur de pièges : Vous avez un bonus de circonstances de +1 aux 
tests de Perception pour dénicher des pièges, à votre CA contre les 
attaques des pièges et pour les jets de sauvegarde contre les effets des 
pièges. Même quand il est requis d'effectuer l'action Fouiller pour 
dénicher un piège, vous pouvez faire un jet de Perception sans 
annoncer que vous Fouillez (vous devez toujours remplir les autres 
conditions nécessaires pour trouver le piège). Vous pouvez Désamorcer 
les pièges nécessitant un rang de maîtrise de maître en Vol.  

Elfe des murmures : Vous pouvez utiliser l'action Chercher pour sentir la 
présence de créature non-détectées dans un cône de 18 m. Quand vous 
Cherchez, vous gagnez un bonus de circonstances de +2 pour localiser 
les créatures non-détectées que vous pouvez entendre dans un rayon 
de 9 mètres. 

Trafic (voleur) : Quand vous attaquez avec une arme de corps-à-corps 
ayant le trait finesse, vous pouvez ajouter votre modificateur de 
Dextérité aux dégâts, à la place de votre modificateur de Force. 

 
 
 


