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- APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences

Méfiant sous les arbres :En extérieur, en forét ou sous-bois ESQ+! v _i
_I_Iumination :Pour comprendre les cultures non-elfiques INT+2 Vil | ;
Couturier de terrain:Pour fabriquer des vétements §D+3 Z :i [‘_‘ .
Hantise du sournois:Contre les dagues et lames courtes ESQ+! Z| lj D (

Survie du baroudeur:Pans un donjon ou dans des ruines ESQ+! m [_|
Monte-en-l"air:Pour escalader les bé:[iments ___I g




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement : AD+! relance sur detecter et serrurier en conservant le deuxiéme jet.

Maitrise et talent

Spécialisation :

Talents et Maitrises

Vigueur Hybride :Fo+1 Rm+1

Maitrise de I'arc : Coups localisés malus réduits de 2

Maitrise des dagues, poignards et autres lames courtes* :RésoCrit.+2

Agilité elfique :crit+1 esquive

Coups spéciaux : liste et notes

Oeil de Robinoude : Ad arc : dégat +2 sans armure
Coups aux yeux : At-1 ennemi AT/PRD/AD-4 (4 assauts) dégats standards



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

Nous voici avec une voleuse habile, intrépide aussi bien que maligne, mais hélas qui n'a que peu de force
physique La vigueur Hybride lui a mit sa force a 9. L'origine Demi-Elfe m'a semblé un bon choix car je
manquais de charisme pour faire autre chose. Cette voleuse n'est pas trés riche hélas, pour le moment elle n'a
que du matériel de base mais ses caractéristiques la rendront redoutable a courte échéance. L'adresse a 14
Permet au joueur de joue soit distance avec son arc soit de joué ambidextre.

Fiches d'accompagnement :
Les fiches du Demi-Elfe et du VVoleur doivent étre données au joueur avec la feuille de perso.

Le joueur ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles du Demi-Elfe et du VVoleur !

Notes :

Télandiv est sobrement vétue mais I'essentiel est de marier I'efficacité au c6té un peu classe du voleur. Il faut
surtout éviter les vétements qui donnent un malus en Adresse (qui sont en général ceux qui offrent le plus de
protection). En conséquence elle porte une veste pour voleur qui lui donne un bonus, ainsi qu‘une cape.

Les bonus AD du matériel de voleur sont précisés pour « discrétion ». 1ls ne sont donc pas utilisables comme
bonus sur la valeur d'AT ou bien pour tirer avec une arme de jet, c'est pourquoi la valeur modifiée n'a pas été
notée dans les caractéristiques. Le joueur devra se souvenir toutefois de son bonus de +2 en discrétion.

La dague est une arme courte qui n'est pas tres pratique pour parer les coups... En conséguence de quoi son score
de Parade est modifié a -2 si elle utilise la dague en combat rapproché. C'est tres pratique en revanche pour
frapper dans le dos et cette dague permet au voleur d'utiliser sa compétence « frapper lachement ».

N'ayant pas trop d'argent a la base, Télandiv a augmenteé sa protection totale avec des protections de cuir
d'ingénieurs qui comptent comme un de PR en moins sur I'encombrement elle est a 3 de PR qui I'encombre
mais a 8 De PR pour la protection .



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 2




NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 3
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	Notes01: Oeil de Robinoude : Ad arc : dégat +2 sans armure
Coups aux yeux : At-1 ennemi AT/PRD/AD-4 (4 assauts) dégâts standards
	Renf01: AD+1 ,relance sur detecter et serrurier en conservant le deuxième jet.
	Talent01: Vigueur Hybride :Fo+1 Rm+1
	Talent04: Agilité elfique :crit+1 esquive
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf03: 
	Talent02: Maitrise de l'arc : Coups localisés malus réduits de 2
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	Renf04: 
	Talent03: Maîtrise des dagues, poignards et autres lames courtes* :RésoCrit.+2
	Talent06: 
	Talent09: 
	Renf02: Maitrise et talent
	Notes02: Nous voici avec une voleuse habile, intrépide aussi bien que maligne, mais hélas qui n'a que peu de force physique La vigueur Hybride lui a mit sa force à 9. L'origine Demi-Elfe m'a semblé un bon choix car je manquais de charisme pour faire autre chose. Cette voleuse n'est pas très riche hélas, pour le moment elle n'a que du matériel de base mais ses caractéristiques la rendront redoutable à courte échéance. L'adresse a 14 Permet au joueur de joué soit distance avec son arc soit de joué ambidextre.

Fiches d'accompagnement :
Les fiches du Demi-Elfe et du Voleur doivent être données au joueur avec la feuille de perso.

Le joueur ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles du Demi-Elfe et du Voleur !

Notes :
Télandiv est sobrement vêtue mais l'essentiel est de marier l'efficacité au côté un peu classe du voleur. Il faut surtout éviter les vêtements qui donnent un malus en Adresse (qui sont en général ceux qui offrent le plus de protection). En conséquence elle porte une veste pour voleur qui lui donne un bonus, ainsi qu'une cape.
Les bonus AD du matériel de voleur sont précisés pour « discrétion ». Ils ne sont donc pas utilisables comme bonus sur la valeur d'AT ou bien pour tirer avec une arme de jet, c'est pourquoi la valeur modifiée n'a pas été notée dans les caractéristiques. Le joueur devra se souvenir toutefois de son bonus de +2 en discrétion.
La dague est une arme courte qui n'est pas très pratique pour parer les coups... En conséquence de quoi son score de Parade est modifié à -2 si elle utilise la dague en combat rapproché. C'est très pratique en revanche pour frapper dans le dos et cette dague permet au voleur d'utiliser sa compétence « frapper lâchement ». 
N'ayant pas trop d'argent à la base, Télandiv a augmenté sa protection totale avec des protections de cuir d'ingénieurs qui comptent comme un de PR en moins sur l'encombrement elle est a 3 de PR qui l'encombre mais a 8 De PR pour la protection .

	Notes03: 
	Notes04: 


