O ° A 8 O O'/__) o© OQQ;O
: &
i FICHE DE HEROS
. Origine ; Elfenoir_ _
Métier : Voleur
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f 9 J Pour éviter de mourir trop tot... !

Agoraphobie, Déplacement silencieux,
Détection, Tirer correctement, Appel des
renforts, Chouraver, Serrurier

+3 compétences optionnelles a choisir
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| ARMEMENT ET BASTON |.,m._ Bonus FO: 41|y p
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@ Dague elflque des temps anciens Bonus/malus PRD-2 AT+! PL ID+3 _
r Notes et détails : CHA/COU+2 et enchantée Rup. *
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[ EQUIPEMENT ot TRUGS |l

Vétements de voyage noirs, cape de voleur, sac a dos de
qualité, briquet amadou, gourde 1 litre, gants de soie, 8
corde 20m, carquois large

Bivouac : couverture classe
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LE COIN DES ERUDITS
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%5 LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w

Arme :

Détails : voir fiche associée

Détails : voir fiche associée

MONTURES ET ANIMAUX

Bestiole :

Détails : voir fiche associée

Bestiole :

Détails : voir fiche associée

eereem ] MUNITIONS

Type de munition Bonus/cffet
Fléche de Blazing Fire (10) PI+1 feu+1D

.AD+2* _
Fléches barbelées (10) Pl+2

i Fléches elfe sylvain (10)
i
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et

Rations viande séchée (4)

I POISONS et ANTIDOTES
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- APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences

_U_n oeil exercé :Pour trouver une porte secrete Int+1 v _i
_Ii’atron de naissance:faire travailler quelqu'un a votre place Cha+2 Vil | ;
Providence du brouillard :En extérieur, s'il y a du brouillard Em+2 Z :i [‘_‘ .
Préservation : Contre les armes contondantes Prd+1 Z| lj D (

Crainte du magique  ( Contre les armes enchantées PRD+2 m [_|
Historien de I'art :Pour escalader Ie§ statues :AD+2 m |__|" ___I :%

Instinct de conservation : Ev< 50% PRD+2 1]




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement :

Spécialisation :

Talents et Maitrises

Souvenir de Khornettoh: PI+1

Maitrise de I'arc : réduit de 2 les malus sur les coups localises

Agilité elfique :esquive crit+1

David Bienassez; réduit les résolutions de maladresses de 1

Coups spéciaux : liste et notes

Oeil de Robinoude : tir standard dégat+2 ignore armure
Désarmement : AD-2 perte de I'arme de I'adversaire
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NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 2

Voici un exemple de voleur Elfe Noir assez sympa. L'origine Elfe Noir est déja 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 tres bon archer ! De plus, il est né assez riche et dispose d'un équipement bien équilibré.

Fiches d'accompagnement :
Les fiches de I'Elfe Noir 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 de I'EIfe Noir et du VVoleur !

Notes :

Ratir est sobrement vétu 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). 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 tres pratique pour parer les coups... En conséquence de quoi son score
de Parade est modifié a -2 si elle utilise la dague en combat rapproché. C'est trés pratique en revanche pour
frapper dans le dos (Compétence Frapper Lachement a choisir dans ce cas).

C'est grace a son score d'Adresse élevé qu'il a pris +1 a son score d'Attaque en début de carriére (choix du
personnage)

Il a choisi de placer son argent dans I'armement, et notamment un assortiment polyvalent de bonnes fleches.
Pour gagner en polyvalence, Ratir a également un sabre, ce qui lui permet d'avoir des arguments en combat
rapproche.

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,il ce jouera
plus distance que corps a corps vu que I'adresse est son point fort le talent de I'agilité elfique lui donne un
bonus sur ces esquives il aura plus de chance de pouvoir ré attaqué au prochain tour .
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	Notes01: Oeil de Robinoude : tir standard dégât+2 ignore armure
Désarmement : AD-2 perte de l'arme de l'adversaire
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	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 flèches 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,il ce jouera plus distance que corps a corps vu que l'adresse est son point fort le talent de l'agilité elfique lui donne un bonus sur ces esquives il aura plus de chance de pouvoir ré attaqué au prochain tour .
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