
 
Roublard

A chaque nouveau niveau : 
 
• Gagner (1d6 + mod. de constitution) PVs 
• Attribuer (8 + mod. d’intelligence) points de 

compétences (voir p. 59 manuel du joueur) 
• Ajuster le bonus à l’attaque et les JS (3-20) 
• Consulter le tableau 3-2, et choisir s’il le faut 

un don ou augmenter une caractéristique 
• Consulter le tableau 3-20, afin de prendre en 

compte les nouveaux pouvoirs et ajuster les 
dégâts de l’attaque sournoise. Dans le cas 
« pouvoir spécial », en choisir un dans la liste 
p 54 du manuel du joueur 

N.B. : les compétences Fouilles et Désamorçage/Sabotage ne sont utilisables contre les 
pièges mécaniques ou magiques que par les Roublards. Il est donc très utile qu’ils les 
apprennent.  


