










Renforcement, talents et autres ajouts

Renforcement (niveau 5) et spécialisation (niveau 10)

Talents et Maîtrises

Coups spéciaux : liste et notes

Renforcement :

Spécialisation :
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	Origine01: Elfe noir
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	Signes01: Ses longs cheveux blancs font frémir les filles
	Signes02: 
	Signes03: 
	Competences: Agoraphobie, Déplacement silencieux, Détection, Tirer correctement, Appel des renforts, Chouraver, Serrurier

+3 compétences optionnelles à choisir
	NOM: ------------ RATIR U'KLA ------------
	Precieux01: Bague de pierre noire confiée par père
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	Precieux03: 
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	BonusFO: +1
	Arme01: Dague de bonne qualité
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	Armure01: Veste toile voleur renforcée
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	AT01: 10
	AT02: 10
	AT03: 15*
	PRD01: 8
	PRD02: 11
	PRD03: 
	PRLOC01: 
	PRLOC02: 
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 2
	PRLOC05: 
	PRLOC06: 
	PRLOC07: 1
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	TrucsMauviette: Off
	EquipementTrucs: Vêtements de voyage noirs, cape de voleur, sac à dos de qualité, briquet amadou, gourde 1 litre, gants de soie, corde 20m,  carquois large

Bivouac : couverture classe
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	Notes01: Oeil de Robinoude : tir standard dégât+2 ignore armure
	Renf01: 
	Talent01: Souvenir de Khornettoh: PI+1
	Talent04: 
	Talent07: 
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	Renf03: 
	Talent02: 
	Talent05: 
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	Notes02: 
	Notes03: Voici un exemple de voleur Elfe Noir assez sympa. L'origine Elfe Noir est déjà assez élitiste puisqu'il faut avoir tiré au dé au moins un 5 en Intelligence et un 6 en Adresse. Cet Elfe Noir en plus de ses talents de voleur sera également un très bon archer ! De plus, il est né assez riche et dispose d'un équipement bien équilibré.

Fiches d'accompagnement :
Les fiches de l'Elfe Noir 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 de l'Elfe Noir et du Voleur !


Notes :
Ratir est sobrement vêtu 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). C'est pourquoi il porte une veste pour voleur, peu épaisse mais qui lui donne un bonus.
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 (Compétence Frapper Lâchement à choisir dans ce cas).
C'est grâce à son score d'Adresse élevé qu'il a pris +1 à son score d'Attaque en début de carrière (choix du personnage)
Il a choisi de placer son argent dans l'armement, et notamment un assortiment polyvalent de bonnes flèches.
Pour gagner en polyvalence, Ratir a également un sabre, ce qui lui permet d'avoir des arguments en combat rapproché.
Pour la monté de niveau il c'est pris un excellent arc et des fleches de meilleur facture ,le talent souvenir de Kornettoh lui donne Pi+1 dans toute les situations ce qui l'aide aussi bien au contact qu'a distance
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