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i FICHE DE HEROS

Origine : Barbare _

MCtlcr Gladiateur !
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ARMEMENT ET BASTON I_-m..-_ Bonus FO : +3 1
@ Hache d'artisan renommé (2m) Bonus/malus CHA+2* . PL 20+4+3+1+1 _
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LE COIN DES ERUDITS
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" % LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w
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Détails : voir fiche associée
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Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences
lB_rutasse de base +1 au D20 d'un tirage de critique d'attaque Resocrit+! v v _i
Equarissage :Pour découper correctement un animal abattu Int/Ad+2 Vil | ;
Boucher des dragons :dragons de toute taille éT/tir+l Z :i [‘_‘ o
peau épaisse :Contre les cailloux et rochers lancés PR+1 mag Zl lj D (
Fils des vents En extérieur, s'il y a beaucoup de vent RM+2 m [_|

Sale béte :Contre les animaux _ FSQ+1 m |__|" ___I :%

Erudtion selective : Le héros sait lire seulement les voyelles [,Z! E__]




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement : 3maitrise d'armes et d'armure dont une maitrise +1 ,+6 PV max

COU+2, droit a une relance journaliere de courage

Spécialisation :

Talents et Maitrises

C'est la hache Madame : CHA+2 avec une hache et réduit de 1 les malus des haches a deux mains

Un air de Klapsok RésoCrit.+1 (AT ou PRD)

Maitrise haches/haches de jet - Lancez deux fois les dégats et choisissez le résultat

Maitrise haches/haches de jet +1 :Ignore 1 de PR nat. et Crit.+1

Maitrise des armes de bourrins - PI+1, réduit les malus liés aux armes a deux mains de 1

Coups spéciaux : liste et notes

Double attaque : at-2 ,tirer 2 fois les dégats compter deux fois la PR
Coup de boule déstabilisant :ad/fo , at/prd -2 pendant 4 assaut sur la cible -2 pv direct sur la cible



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

\oici un personnage congu pour ressembler @ Conan : il est gladiateur ! 1l possede Courage et Force, ainsi
qu'une certaine Adresse. En revanche, il n'est pas tres beau ni intelligent. Et il a un collier en dents d'ours qu'il a
tué a mains nues quand il était petit, tout nu dans la neige.

Le statut de Gladiateur donne au joueur I'opportunité de placer d'entrée de jeu la compétence “Armes de
bourrin” a son Barbare. C'est purement théorique dans le sens ou il aurait pu choisir cette compétence parmi les
competences optionnelles, mais c'est ainsi quand on veut avoir la classe. De toutes facons, il sent fort des pieds,
c'est de naissance. Les compétences barbare/gladiateur sont un peu les mémes, il ne s'agit pas ici d'un perso
“optimisé” mais simplement “spécialisé”.

Le joueur ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles du Barbare et du Gladiateur !

Notes :

Warglah, contrairement a Conan, est né riche. Ses parents lui ont donné de quoi se payer un solide équipement.
Les restrictions de base du Barbare (pas de bouclier, pas d'arbaléte...), n'étant pas explicitement annulées par la
fiche du guerrier, demeurent valables

Les AT/PRD de base (8, 10) sont ici modifiées a (11, 8) par deux facteurs : I'origine Barbare (9 AT, 9 PRD) et
le métier Gladiateur qui permet de permuter un point entre ces deux caractéristiques et d'avoir un point
d'attaque en plus au niveau 1.

Son métier de Gladiateur lui donne des le niveau 1 un coup spécial :la double attaque qui lui permet d'affaiblir
tres rapidement un ennemi.

Comme la plupart des barbares il privilégie I'attaque a la défense ce qui le rend dangereux au corps a corps

Son casque lui offre une protection chiffrée et peut lui éviter de prendre un coup a la téte ou lui permet
d'échapper a une blessure critique a la téte en éprouvant la résistance du casque (en obtenant un 4-5-6 au D6...
puisque le facteur de rupture de ce casque de bonne qualité est de 1a 3).

Les bracelets lui offrent une protection chiffrée et peuvent lui éviter de prendre un coup critique sur les
poignets (main tranchée, etc.) en éprouvant la résistance des bracelets (en obtenant un 4-5-6 au D6... puisque le
facteur de rupture de ces bracelets de bonne qualité est de 1 & 3).

La Hache a deux mains est une arme difficile a manier : en conséquence de quoi ses scores d'Attaque/Parade
sont modifiés s'il choisit d'utiliser cette arme pour faire de gros dégats. Mais lors de sa monté de niveau il a
pris le talent c'est la hache madame qui réduit les malus de son arme a 2 mains,avec son renforcement il a choisi
de rester sur la voie des haches a 2 mains. Il est donc tres dangereux avec il annule encore les malus des armes a
2 mains avec la maitrise des armes de bourrins en augmentant un peu plus les dégats (pi+1) et les maitrises des
haches associée il tire deux fois les dégats et avec la maitrise +1 il ignore un de PR ces critiques passent de 1 au
d20al/2

Les haches de jets sont dangereuses elles peuvent faire beaucoup de dégats a 10metres mais si la compétence de
tirer correctement n'est pas prise vous risquer de toucher pas grand chose

La Force exceptionnelle de Warglah lui permet d'ajouter 3 a tous ses dégats (entre parentheses sur la fiche de
I'armement).

Ces APE lui donnent un +2 a la résolution des critique il a donc pris un talent pour avoir un +1 supplémentaire
il fait donc maintenant des résolutions de critique 4/20 .
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	Notes01: Double attaque : at-2 ,tirer 2 fois les dégâts compter deux fois la PR
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	Renf01: 3maitrise d'armes et d'armure dont une maitrise +1 ,+6 PV max
	Talent01: C'est la hache Madame : CHA+2 avec une hache et réduit de 1 les malus des haches à deux mains
	Talent04: Maîtrise haches/haches de jet +1 :Ignore 1 de PR nat. et Crit.+1
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf03: 
	Talent02: Un air de Klapsok RésoCrit.+1 (AT ou PRD)
	Talent05: Maîtrise des armes de bourrins - PI+1, réduit les malus liés aux armes à deux mains de 1 
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf04: 
	Talent03: Maîtrise haches/haches de jet - Lancez deux fois les dégâts et choisissez le résultat 
	Talent06: 
	Talent09: 
	Renf02: COU+2 , droit a une relance journalière de courage
	Notes02: Voici un personnage conçu pour ressembler à Conan : il est gladiateur ! Il possède Courage et Force, ainsi qu'une certaine Adresse. En revanche, il n'est pas très beau ni intelligent. Et il a un collier en dents d'ours qu'il a tué à mains nues quand il était petit, tout nu dans la neige.

Le statut de Gladiateur donne au joueur l'opportunité de placer d'entrée de jeu la compétence “Armes de bourrin” à son Barbare. C'est purement théorique dans le sens où il aurait pu choisir cette compétence parmi les compétences optionnelles, mais c'est ainsi quand on veut avoir la classe. De toutes façons, il sent fort des pieds, c'est de naissance. Les compétences barbare/gladiateur sont un peu les mêmes, il ne s'agit pas ici d'un perso “optimisé” mais simplement “spécialisé”.

Le joueur ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles du Barbare et du Gladiateur !

Notes :
Warglah, contrairement à Conan, est né riche. Ses parents lui ont donné de quoi se payer un solide équipement.
Les restrictions de base du Barbare (pas de bouclier, pas d'arbalète...), n'étant pas explicitement annulées par la fiche du guerrier, demeurent valables
Les AT/PRD de base (8, 10) sont ici modifiées à (11, 8) par deux facteurs : l'origine Barbare (9 AT, 9 PRD) et le métier Gladiateur qui permet de permuter un point entre ces deux caractéristiques et d'avoir un point d'attaque en plus au niveau 1.
Son métier de Gladiateur lui donne des le niveau 1 un coup spécial :la double attaque qui lui permet d'affaiblir très rapidement un ennemi.
Comme la plupart des barbares il privilégie l'attaque a la défense ce qui le rend dangereux au corps a corps 
Son casque lui offre une protection chiffrée et peut lui éviter de prendre un coup à la tête ou lui permet d'échapper à une blessure critique à la tête en éprouvant la résistance du casque (en obtenant un 4-5-6 au D6... puisque le facteur de rupture de ce casque de bonne qualité est de 1 à 3).
Les bracelets lui offrent une protection chiffrée et peuvent lui éviter de prendre un coup critique sur les poignets (main tranchée, etc.) en éprouvant la résistance des bracelets (en obtenant un 4-5-6 au D6... puisque le facteur de rupture de ces bracelets de bonne qualité est de 1 à 3). 
La Hache à deux mains est une arme difficile à manier : en conséquence de quoi ses scores d'Attaque/Parade sont modifiés s'il choisit d'utiliser cette arme pour faire de gros dégâts. Mais lors de sa monté de niveau il a pris le talent c'est la hache madame qui réduit les malus de son arme à 2 mains,avec son renforcement il a choisi de rester sur la voie des haches a 2 mains. Il est donc tres dangereux avec il annule encore les malus des armes a 2 mains avec la maitrise des armes de bourrins en augmentant un peu plus les dégâts (pi+1) et les maîtrises des haches associée il tire deux fois les dégâts et avec la maitrise +1 il ignore un de PR ces critiques passent de 1 au d20 a 1/2 
Les haches de jets sont dangereuses elles peuvent faire beaucoup de dégâts a 10metres mais si la compétence de tirer correctement n'est pas prise vous risquer de toucher pas grand chose
La Force exceptionnelle de Warglah lui permet d'ajouter 3 à tous ses dégâts (entre parenthèses sur la fiche de l'armement).
Ces APE lui donnent un +2 a la résolution des critique il a donc pris un talent pour avoir un +1 supplémentaire il fait donc maintenant des résolutions de critique 4/20 .
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