Le SBIRE (niveau 3 avec 320 XP)

Etape 1 : Définissez le sexe et [e nom de wotre personnage !
Etape 2: Aucume, mais vous avez déja sur wotre fiche les compétences optionmelles « Tiver
correctement », « Prewtiers soins » et « Erudition » (et pas dantres pour le moment)

Né prés de Gallo dans le so-ouest de la Terre de Fangly, ce personnage a été fraypé de malchance trés
Jenne car sa famille a été forcé de fuir le pays pour échapper d Lavancée des ogres, qui remontaient
souvient 0'Alaykion pour piller lenr village. Son grand fréve fut tué 4 cette occasion. Les parents et lenr
Dernier enfant ont tenté de s'installer plus hant dans le pays, mais sans capital ca wetait pas facile... Bt ils
ont ainsi vécu de mendicité et de petits boulots pendant des années, cherchant des solutions. Finalement,
tout s'est mal terminé car les parents ont été wictimes dnne attague de sondards, laissant lenr enfant
triste, seul au monde. Il avait %MVEMS@M@H[ appris d live grdce d sa mére, a tiver 4 larc avec son pére, et
anra exvé un moment avant de trouveer 4 Valtordu une petite annonce mentionnant un travail de petit
ﬁersonne/ an Donjon e Ndéeu/éeué

Au nivean de ['equipement, le sbire possede principalement du matériel vécupére sur des aventuriers
morts dans [e donjon. Du fait de son coté chetif, il waura malhenvensement pas pu prendre ce quil y avait
de wrienx... 1l fait de son miewx avec ce quil a chope, mais vien west vraiment tres performant. Son
plastron de cuir sombre, provenant d'un elfe noir, [ui donne une dégaine bizarre.
PROTECTIONS :
> Casque volé : PR1, COU+1, CHA+T (Rup. 1-3)
> Plastron dvow de Zuvuk (enchanté) : PR3 (0ont 1 magique), CHA+I (Rup. 1-2)
> TOTAL SCORE PR : 4 (dont 1 magique)
ARMEMENT :
> Epée courte 0'artisan : ID+4 PI, AT+I (Rup. 1-2)
> Arc cour 0'aventurier : ID+4 PL (Rup. 1-2) (1 tiv tous [es 3 Assaunts)
PROJECTILES DANS UN CARQUOIS :
> 1 ﬂécbe barbelée « mbago[ » : Degats +3
> 3 fleches noires des drows : Dégats +1
> 2 fleches lourdes : Dégats +2, AD-1 (ti)
EQUIPEMENT :
> Vétements de rechange usés dans le sac, sac a dos renforcé, gourde 1 [itve, écuelle et couverts de bois,
couverture e base, briguet, 5o m de ficelle, matéviel médical de base (scalpel, couteau bandes,
aiguille et fil a suturer, désinfectant, produit cicatrisant), 3 vations de nourriture de voyage
> 1 potion de soin effet majeur (+15 PV et guérison des plaies)
> 1 parchewin de boule de feu majeure (3D+2 PI en dégats de feu sur une cible, jusqu'a 20 metres)
> 1 baguette de Zovlaki (reste 1 charge — permet douvriv une serruve simple, non magique)
SPECIAL :
> Le sbire est tres souvent le seul a savoir [ive an Donjon de Naheulbeuk, ce qui a tendance a [ui
donmer de [importance, surtout quand il s'agit dutiliser des parchemins magiques !

Fiches importantes d part : Fiche de miétier Shire, [ive en particulier les compétences spéciales.




