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RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement :

Spécialisation :

Talents et Maitrises

Coups spéciaux : liste et notes

L'ASSASSIN peut recevoir des coups spéciaux du NINJA en plus des coups spéciaux "pour tous"

COUPS SPECIAUX Actuellement débloqués (voir fiches correspondantes) :
Monte en I'air (Ninja)
Tiens, c'est bien fait ! (classiques)



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

L'homme-rat est plus petit que les autres hommes-bétes, mais incroyablement adroit. Ses mains fines et agiles
sont parfaites pour exécuter bon nombre de taches !

Ce personnage a une haute ATTAQUE en début de carriére, conséquence de son métier mais aussi de sa grande
adresse. En contrepartie, il est assez mauvais pour repousser les coups (PRD) et devra souvent compenser cela
par des ESQUIVES.

[l 'a di se faire fabriquer un casque de cuir car il ne trouvait rien pour protéger sa téte, a cause de son crane
allongeé, de ses grandes oreilles et de son nez pointu. Il est en effet vraiment, vraiment tres laid, et les gens ont
le plus grand mal a discuter avec lui.

.....

Treés bon odorat : peut flairer le sang ou le danger a 50 m. Nyctalopie totale.
Matériel : il est trés difficile de trouver des casques ou heaumes adaptés a leur crane.
Mains griffues : ne peuvent pas porter de gants ou gantelets de confection standard.

Les Hommes-Bétes sont genéralement des créatures robustes abandonnées a leur sort par des mages un peu
félés, des vilains écervelés ou des lieutenants de Gzor. Le Grand Tentaculaire, en effet, est connu pour ses
immenses laboratoires peuplés de créatures variées, congues pour la guerre. Qu'ils soient abandonnés jeunes ou
plus agés, ils ont en général une enfance compliquée, semée d'embliches et de coups de fouet. On ne sort pas
indemne d'une telle expérience. Et ce sera donc un personnage Iégérement paranoiaque, qui peut faire un peu de
tout, capable de s'adapter, mais sans vraiment exceller dans des disciplines autres que celles liées a la violence.
Tout comme les Ogres ou d'autres créatures craintes par les populations, les Hommes-Bétes sont rarement
acceptés dans les villes, a moins qu'ils soient accompagneés d'un groupe d'aventuriers, lequel sera exempt de
criminalité.

L'Homme-Béte et I'équipement : un tel personnage ne reculera devant rien pour s'équiper. Il peut transporter de
lourdes charges, porter tous les types d'armure, utiliser n'importe quelle arme, incluant des armes complexes si
son Intelligence est supérieure a 8.

L'Homme-Béte et la Magie : les Hommes-Bétes sont nés de pratiques magiques et possedent en eux un peu
d'énergie cosmoploubique. Cependant, leur intellect est assez limité et ils n‘ont pas d'éducation, si bien qu'ils
ne peuvent pas apprendre a s'en servir correctement, ni adhérer a des cultes. Ils pourront néanmoins utiliser des
objets enchantés, mais se passeront des objets chargés ou des parchemins, lesquels demandent de la lecture ou
des manipulations complexes.
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	Notes01: L'ASSASSIN peut recevoir des coups spéciaux du NINJA en plus des coups spéciaux "pour tous"

COUPS SPÉCIAUX Actuellement débloqués (voir fiches correspondantes) :
Monte en l'air (Ninja)
Tiens, c'est bien fait ! (classiques)

	Renf01: 
	Talent01: 
	Talent04: 
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	Talent08: 
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	Renf04: 
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	Talent09: 
	Renf02: 
	Notes02: L'homme-rat est plus petit que les autres hommes-bêtes, mais incroyablement adroit. Ses mains fines et agiles sont parfaites pour exécuter bon nombre de tâches !
Ce personnage a une haute ATTAQUE en début de carrière, conséquence de son métier mais aussi de sa grande adresse. En contrepartie, il est assez mauvais pour repousser les coups (PRD) et devra souvent compenser cela par des ESQUIVES.
Il a dû se faire fabriquer un casque de cuir car il ne trouvait rien pour protéger sa tête, à cause de son crâne allongé, de ses grandes oreilles et de son nez pointu. Il est en effet vraiment, vraiment très laid, et les gens ont le plus grand mal à discuter avec lui.

Spécificités de l'homme-bête :
Très bon odorat : peut flairer le sang ou le danger à 50 m. Nyctalopie totale.
Matériel : il est très difficile de trouver des casques ou heaumes adaptés à leur crâne.
Mains griffues : ne peuvent pas porter de gants ou gantelets de confection standard.

Les Hommes-Bêtes sont généralement des créatures robustes abandonnées à leur sort par des mages un peu fêlés, des vilains écervelés ou des lieutenants de Gzor. Le Grand Tentaculaire, en effet, est connu pour ses immenses laboratoires peuplés de créatures variées, conçues pour la guerre. Qu'ils soient abandonnés jeunes ou plus âgés, ils ont en général une enfance compliquée, semée d'embûches et de coups de fouet. On ne sort pas indemne d'une telle expérience. Et ce sera donc un personnage légèrement paranoïaque, qui peut faire un peu de tout, capable de s'adapter, mais sans vraiment exceller dans des disciplines autres que celles liées à la violence.
Tout comme les Ogres ou d'autres créatures craintes par les populations, les Hommes-Bêtes sont rarement acceptés dans les villes, à moins qu'ils soient accompagnés d'un groupe d'aventuriers, lequel sera exempt de criminalité.
L'Homme-Bête et l'équipement : un tel personnage ne reculera devant rien pour s'équiper. Il peut transporter de lourdes charges, porter tous les types d'armure, utiliser n'importe quelle arme, incluant des armes complexes si son Intelligence est supérieure à 8.

L'Homme-Bête et la Magie : les Hommes-Bêtes sont nés de pratiques magiques et possèdent en eux un peu d'énergie cosmoploubique. Cependant, leur intellect est assez limité et ils n'ont pas d'éducation, si bien qu'ils ne peuvent pas apprendre à s'en servir correctement, ni adhérer à des cultes. Ils pourront néanmoins utiliser des objets enchantés, mais se passeront des objets chargés ou des parchemins, lesquels demandent de la lecture ou des manipulations complexes.
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