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	Origine01: Elfe noir
	Origine02: Voleur
	Origine03: Masculin
	Signes01: Ses longs cheveux blancs font frémir les filles
	Signes02: 
	Signes03: 
	Competences: Agoraphobie, Déplacement silencieux, Détection, Tirer correctement, Appel des renforts, Chouraver, Serrurier

+2 compétences optionnelles à choisir
	NOM: ------------ RATIR U'KLA ------------
	Precieux01: Bague de pierre noire confiée par père
	Precieux02: 
	Precieux03: 
	COU: 9
	COUmod: 
	INT: 12
	INTmod: 
	CHA: 10
	CHAmod: 
	AD: 13
	ADmod: 14
	FO: 9
	FOmod: 
	EXP: 0
	Niveau: 1
	RM: 10
	Destin: 1
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 25
	Riche01: 90
	Riche02: 3
	Riche03: 
	Riche04: 
	BonusFO: 
	Arme01: Dague de bonne qualité
	Arme02: Sabre de bonne qualité
	Arme03: Arc long correct
	ArmeBonMal01: PRD-2
	ArmeBonMal02: 
	ArmeBonMal03: 
	ArmePI01: 1D+2
	ArmePI02: 1D+4
	ArmePI03: 1D+3
	ArmeNotes01: 
	ArmeNotes02: 
	ArmeNotes03: 
	ArmeRUP01: 1-4
	ArmeRUP02: 1-3
	ArmeRUP03: 1-4
	Armure01: Veste toile voleur renforcée
	Armure02: Bottes cuir renforcées légères
	Armure03: 
	Armure04: 
	Armure05: 
	Armure06: 
	Armure07: 
	ArmureBonMal01: AD+1
	ArmureBonMal02: 
	ArmureBonMal03: 
	ArmureBonMal04: 
	ArmureBonMal05: 
	ArmureBonMal06: 
	ArmureBonMal07: 
	PRNat01: 2
	PRNat02: 1
	PRNat03: 
	PRNat04: 
	PRNat05: 
	PRNat06: 
	PRNat07: 
	PRMAG01: 
	PRMAG02: 
	PRMAG03: 
	PRMAG04: 
	PRMAG05: 
	PRMAG06: 
	PRMAG07: 
	RupPR01: 1-3
	RupPR02: 1-3
	RupPR03: 
	RupPR04: 
	RupPR05: 
	RupPR06: 
	RupPR07: 
	ScoreATBase: 9
	ScorePRDBase: 10
	AT01: 9
	AT02: 
	AT03: 
	PRD01: 8
	PRD02: 
	PRD03: 
	PRLOC01: 
	PRLOC02: 
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 2
	PRLOC05: 
	PRLOC06: 
	PRLOC07: 1
	PRLNATLOC: 3
	PRMAGLOC: 
	PRTOTAL: 3
	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
	MesLivres: 
	Ingredients: 
	ObjetsSpeciaux: 
	PAMAX: 
	PA01: 
	PA02: 
	PA03: 
	PA04: 
	PA05: 
	PA06: 
	PA07: 
	PA08: 
	MagiePhys: 
	MagiePsy: 
	BonusINT: 
	NotesBonusMag01: 
	NotesBonusMag02: 
	DosePotions01: 1
	DosePotions02: 1
	DosePotions03: 
	DosePotions04: 
	DosePotions05: 
	DosePotions06: 
	DosePotions07: 
	DosePotions08: 
	DosePotions09: 
	DosePotions010: 
	DosePotions011: 
	DosePotions012: 
	DosePotions013: 
	Potion01: Soin léger
	Potion02: Réduction des plaies
	Potion03: 
	Potion04: 
	Potion05: 
	Potion06: 
	Potion07: 
	Potion08: 
	Potion09: 
	Potion010: 
	Potion011: 
	Potion012: 
	Potion013: 
	EffetsPOT01: +5 PV
	EffetsPOT02: +2 PV
	EffetsPOT03: 
	EffetsPOT04: 
	EffetsPOT05: 
	EffetsPOT06: 
	EffetsPOT07: 
	EffetsPOT08: 
	EffetsPOT09: 
	EffetsPOT010: 
	EffetsPOT011: 
	EffetsPOT012: 
	EffetsPOT013: 
	ChargeObj01: 
	ChargeObj02: 
	ChargeObj03: 
	ChargeObj04: 
	ChargeObj05: 
	ChargeObj06: 
	ObjetCharge01: 
	ObjetCharge02: 
	ObjetCharge03: 
	ObjetCharge04: 
	ObjetCharge05: 
	ObjetCharge06: 
	EffetObjetCharge01: 
	EffetObjetCharge02: 
	EffetObjetCharge03: 
	EffetObjetCharge04: 
	EffetObjetCharge05: 
	EffetObjetCharge06: 
	ButinQuete: 
	Nourriture: Rations viande séchée (4)

	Gemmes: Zacorite brute, 6 U.G.
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: 
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: Flèches de qualité (8)
	Munition02: Flèches elfe sylvain (3)
	Munition03: Flèches drow (5)
	Munition04: 
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
	MunitionEffet01: Aucun
	MunitionEffet02: AD+2 (tir)
	MunitionEffet03: PI+1
	MunitionEffet04: 
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 
	Poison01: 
	EffetsPOIS01: 
	DosePoison02: 
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: 
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: 
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	Notes01: 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.
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