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%5 LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES
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Détails : voir fiche associée

Bestiole :
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Type de munition
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Personnage : — _
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Description et conditions Bonus  Occurences
Flair enrichissant Le héros peut sentir de I'or jusqu'a 10 m roleplay v i
Soutien du culte S'il y a un allié cultiste 8 moins de 10 métre RM+2 1]

Protecteur de la Vie Contre les morts-vivants At/tir+! Z :i
Pisteur viandard reconnaitre/interpréter traces d'animaux Int+3 Zl ]




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement :

Spécialisation :

Talents et Maitrises

Gnome antiprophétique :pourra évite I'arrachage d'un membre comme sur un jet de rupture 1-5

Robustesse +1 ev/Niveau

Coups spéciaux : liste et notes

Tranche tendons :Ad-3 Immoblise un adversaire et lui inflige un malus de -4 a I'attaque et la parade.



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

\oici ce qui arrive quand on tire n'importe quoi au dé... Une suite improbable de 6 et de 1 a donné ce
personnage. J'aurai pu prendre autre chose avec ces chiffres : un Elfe Noir par exemple... Mais j'en avais déja un.
Ce gnéme est adroit et intelligent mais n'a rien d'autre pour lui : tant pis, il s'adapte. Il est équipé d'une
sarbacane qu'il a fabriqué lui-méme (facile, avec 13 en adresse) et de petites fléchettes qu'il peut enduire de
poison. Notez qu'il ne peut transporter que tres peu de choses, et tout les objets vendus dans le commerce sont
trop grands pour lui en géneral.

Fiches d'accompagnement :
La fiche du gnome des foréts du Nord.

Le joueur ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles du gndme des foréts du nord !

Notes :

Flibidi n'a que peu de vétements, mais il ne peut en porter plus... Sans quoi ses talents s'évanouiront. Et puis les
couturiers pour gndéme des foréts du nord ne courent pas les rues ! De toutes fagons il n'est vraiment pas taillé
pour le corps a corps et devra plutdt utiliser son adresse pour esquiver, fuir et se cacher (dans un trou, dans un
tonneau...). Il est a noter qu'il peu esquiver les coups sans rater son assaut d'Attaque.

Le couteau ne lui servira donc qu'a découper éventuellement les liens de ses camarades capturés... Qu'il n‘aura
aucun mal a délivrer en passant a travers les barreaux.

Avec son adresse, il a toutes les chances d'étre un as de I'arme de jet. Hélas, elles sont trop lourdes pour lui...
Sauf la sarbacane ! Il en a fabriqué une avec un vieux morceau de bambou et a collecté quelques poisons.

[ est passé niveau 3 malgré tout Il pourra choisir un métier (vu ces stats il sera voleur , assassin ou ingénieur)
I s'est équipé de deux dagues pour pouvoir utiliser ces 2 mains ,les dagues lui servent aussi d'accroche quand il
escalade (des gens ou des trucs)

Il 'a aussi récupéré un sarbacane "magique"” elle lui permet d'étre plus adroit avec ces tirs .

Utilisation des poisons : chaque fléchette doit étre enduite d'une dose d'un poison au choix. Il faut ensuite
causer une blessure a la cible, en tirant sur une partie découverte, pour permettre au poison de faire son effet.

Poison Kirmu (naturel) :

Le personnage touche par le poison n'est plus maitre de son corps, il se met a sauter partout. Il doit &tre entravé
sous peine de se blesser contre les murs ou les obstacles. 1l ne peut plus rien faire de constructif - Durée : 30
minutes ou moins, selon Force. Pour chaque point de Force au-dessus de 5, on gagne une minute.

Poison Faidhodho (alchimie) : soporifique puissant a I'usage des humanoides de taille normale. Sauf épreuve
de Force réussie : la victime touchée par le poison s'endort pendant 1D20 minutes. Elle peut é&tre reveillée
seulement par des moyens trés énergiques.

Venin Tarentula (naturel) : Pour chaque dose dans le sang : AT/PRD/AD -1. Durée : 30 min ou moins selon
force .Pour chaque point de force au-dessus de 5, on gagne une minute

Dolorisya (alchimie) :Provoque des douleurs intenses dans la poitrine au niveau du coeur, perte de
concentration Modifs : INT -3 COU/AT/PRD/AD -2 - Durée : 24 H ou moins selon force
Pour chaque point de force au-dessus de 5, on gagne une heure
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	Notes01: Tranche tendons :Ad-3 Immoblise un adversaire et lui inflige un malus de -4 a l'attaque et la parade.
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	Renf02: 
	Notes02: Voici ce qui arrive quand on tire n'importe quoi au dé... Une suite improbable de 6 et de 1 a donné ce personnage. J'aurai pu prendre autre chose avec ces chiffres : un Elfe Noir par exemple... Mais j'en avais déjà un. Ce gnôme est adroit et intelligent mais n'a rien d'autre pour lui : tant pis, il s'adapte. Il est équipé d'une sarbacane qu'il a fabriqué lui-même (facile, avec 13 en adresse) et de petites fléchettes qu'il peut enduire de poison. Notez qu'il ne peut transporter que très peu de choses, et tout les objets vendus dans le commerce sont trop grands pour lui en général.

Fiches d'accompagnement :
La fiche du gnôme des forêts du Nord.

Le joueur ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles du gnôme des forêts du nord !

Notes :
Flibidi n'a que peu de vêtements, mais il ne peut en porter plus... Sans quoi ses talents s'évanouiront. Et puis les couturiers pour gnôme des forêts du nord ne courent pas les rues ! De toutes façons il n'est vraiment pas taillé pour le corps à corps et devra plutôt utiliser son adresse pour esquiver, fuir et se cacher (dans un trou, dans un tonneau...). Il est à noter qu'il peu esquiver les coups sans rater son assaut d'Attaque.
Le couteau ne lui servira donc qu'à découper éventuellement les liens de ses camarades capturés... Qu'il n'aura aucun mal à délivrer en passant à travers les barreaux.
Avec son adresse, il a toutes les chances d'être un as de l'arme de jet. Hélas, elles sont trop lourdes pour lui... Sauf la sarbacane ! Il en a fabriqué une avec un vieux morceau de bambou et a collecté quelques poisons.
Il est passé niveau 3 malgré tout Il pourra choisir un métier (vu ces stats il sera voleur , assassin ou ingénieur)
Il s'est équipé de deux dagues pour pouvoir utiliser ces 2 mains ,les dagues lui servent aussi d'accroche quand il escalade (des gens ou des trucs)
Il a aussi récupéré un sarbacane "magique" elle lui permet d’être plus adroit avec ces tirs .

Utilisation des poisons : chaque fléchette doit être enduite d'une dose d'un poison au choix. Il faut ensuite causer une blessure à la cible, en tirant sur une partie découverte, pour permettre au poison de faire son effet.

Poison Kirmu (naturel) :
Le personnage touché par le poison n'est plus maître de son corps, il se met à sauter partout. Il doit être entravé sous peine de se blesser contre les murs ou les obstacles. Il ne peut plus rien faire de constructif - Durée : 30 minutes ou moins, selon Force. Pour chaque point de Force au-dessus de 5, on gagne une minute.

Poison Faidhodho (alchimie) : soporifique puissant à l'usage des humanoïdes de taille normale. Sauf épreuve de Force réussie : la victime touchée par le poison s'endort pendant 1D20 minutes. Elle peut être réveillée seulement par des moyens très énergiques.

Venin Tarentula (naturel) : Pour chaque dose dans le sang : AT/PRD/AD -1. Durée : 30 min ou moins selon force .Pour chaque point de force au-dessus de 5, on gagne une minute

Dolorisya (alchimie) :Provoque des douleurs intenses dans la poitrine au niveau du coeur, perte de concentration Modifs : INT -3 COU/AT/PRD/AD -2 – Durée : 24 H ou moins selon force
Pour chaque point de force au-dessus de 5, on gagne une heure
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