










Renforcement, talents et autres ajouts

Renforcement (niveau 5) et spécialisation (niveau 10)

Talents et Maîtrises

Coups spéciaux : liste et notes

Renforcement :

Spécialisation :
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	Origine01: Homme-Bête (rat)
	Origine02: Assassin
	Origine03: (à renseigner)
	Signes01: Air fourbe, long nez pointu
	Signes02: Mesure 1,58 m de haut
	Signes03: 
	Competences: Agoraphobie (int), Erreur de la nature, Chercher des noises, Instinct de survie, Sentir des pieds, Tête vide,
Comprendre les animaux, Nager, Escalader

Ambidextrie, Déplacement silencieux (AD), Esquive, Frapper lâchement, Tirer correctement (AD)

+ 2 compétences de départ à choisir
(dans origine ou métier)
	NOM: ----- UKG-NUGH  -----
	Precieux01: Dent de requin en pendentif, bracelet en ossements
	Precieux02: 
	Precieux03: 
	COU: 9
	COUmod: 11
	INT: 11
	INTmod: 
	CHA: 5
	CHAmod: 7
	AD: 16
	ADmod: 
	FO: 11
	FOmod: 12
	EXP: 1021
	Niveau: 5
	RM: 11
	Destin: 1
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 50
	Riche01: 130
	Riche02: 18
	Riche03: 2
	Riche04: 1
	BonusFO: 
	Arme01: Dague barbelée
	Arme02: Fendoir exceptionnel
	Arme03: Arc court d'artisan
	ArmeBonMal01: PRD-2
	ArmeBonMal02: AT/PRD+1
	ArmeBonMal03: AD+1 (tir)
	ArmePI01: 1D+3
	ArmePI02: 1D+5
	ArmePI03: 1D+3
	ArmeNotes01: Provoque hémorragie (1 PV par assaut), au D6 sur 5 ou 6
	ArmeNotes02: 
	ArmeNotes03: 
	ArmeRUP01: 1-3
	ArmeRUP02: 1-4
	ArmeRUP03: 1-3
	Armure01: Gambison Sournois (manches)
	Armure02: Casque de cuir adapté
	Armure03: 
	Armure04: 
	Armure05: 
	Armure06: 
	Armure07: 
	ArmureBonMal01: COU+1, AD+1 (discrétion)
	ArmureBonMal02: CHA+1
	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: 1-4
	RupPR03: 
	RupPR04: 
	RupPR05: 
	RupPR06: 
	RupPR07: 
	ScoreATBase: 14
	ScorePRDBase: 8
	AT01: 14
	AT02: 15
	AT03: TIR
	PRD01: 6
	PRD02: 9
	PRD03: 
	PRLOC01: 1
	PRLOC02: 
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 2
	PRLOC05: 
	PRLOC06: 
	PRLOC07: 
	PRLNATLOC: 3
	PRMAGLOC: 
	PRTOTAL: 3
	TrucsMauviette: Off
	EquipementTrucs: Sac à dos correct, gourde 1,5 litre, vieille couverture, matelas de camping correct, couverts de bois, sous-vêtements corrects, briquet, corde basique de 15 mètres, corde de qualité de 20 mètres, petit grappin de fer, 30 mètres de ficelle, couteau à dépecer
Cape brodée d'un crâne (CHA+1)
	MesLivres: 
	Ingredients: 
	ObjetsSpeciaux: Collier de Courage (COU+1)
Bracelet de Force au bras droit (FO+1)
	PAMAX: 
	PA01: 
	PA02: 
	PA03: 
	PA04: 
	PA05: 
	PA06: 
	PA07: 
	PA08: 
	MagiePhys: 
	MagiePsy: 
	BonusINT: 
	NotesBonusMag01: 
	NotesBonusMag02: 
	DosePotions01: 1
	DosePotions02: 1
	DosePotions03: 1
	DosePotions04: 
	DosePotions05: 
	DosePotions06: 
	DosePotions07: 
	DosePotions08: 
	DosePotions09: 
	DosePotions010: 
	DosePotions011: 
	DosePotions012: 
	DosePotions013: 
	Potion01: potion de soin légère
	Potion02: potion de soin majeur
	Potion03: potion de force barbare
	Potion04: 
	Potion05: 
	Potion06: 
	Potion07: 
	Potion08: 
	Potion09: 
	Potion010: 
	Potion011: 
	Potion012: 
	Potion013: 
	EffetsPOT01: récup. 5 PV
	EffetsPOT02: 15 PV
	EffetsPOT03: FO+2
	EffetsPOT04: (5 minutes)
	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: 4 rations emballées
1 saucisson (2 rations)
1 pain moisi (2 rations)
	Gemmes: 1 ambre brute de 4 U.G.
1 saphir taillé de 2 U.G.
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: 
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: Flèches de qualité (8)
	Munition02: Flèche mauve des pirates (3)
	Munition03: Flèche noire des Drows (5)
	Munition04: 
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
	MunitionEffet01: Aucun
	MunitionEffet02: AD+1
	MunitionEffet03: PI+2
	MunitionEffet04: 
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 3
	Poison01: Paranoiax (voir doc.)
	EffetsPOIS01: Fuite cible
	DosePoison02: 8
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: Allanguira (voir doc.)
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: Faiblesse
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	APETexte01: Fripier (marchander des vêtements)
	APETexte02: Brutasse de base (bonus de résolution d'un critique AT)
	APETexte03: Aura de Glakarz (intimidation des NOBLES)
	APETexte04: Piégeur (pour fabriquer des pièges à cordes)
	APETexte05: Odorat subtil : peut deviner si la nourriture est avariée
	APETexte06: 
	APETexte07: 
	APETexte08: 
	APETexte09: 
	APETexte010: 
	APETexte011: 
	APETexte012: 
	APETexte013: 
	APETexte014: 
	APETexte015: 
	APETexte016: 
	APETexte017: 
	APETexte018: 
	APETexte019: 
	APETexte020: 
	APETexte021: 
	APETexte022: 
	APETexte023: 
	APETexte024: 
	APETexte025: 
	APEBonus01: CHA+1
	APEBonus02: ResoCrit+1
	APEBonus03: CHA+2
	APEBonus04: INT/AD+2
	APEBonus05: INT+2
	APEBonus06: 
	APEBonus07: 
	APEBonus08: 
	APEBonus09: 
	APEBonus010: 
	APEBonus011: 
	APEBonus012: 
	APEBonus013: 
	APEBonus014: 
	APEBonus015: 
	APEBonus016: 
	APEBonus017: 
	APEBonus018: 
	APEBonus019: 
	APEBonus020: 
	APEBonus021: 
	APEBonus022: 
	APEBonus023: 
	APEBonus024: 
	APEBonus025: 
	APEcoche01: Oui
	APEcoche04: Oui
	APEcoche07: Oui
	APEcoche010: Oui
	APEcoche013: Oui
	APEcoche016: Off
	APEcoche019: Off
	APEcoche022: Off
	APEcoche025: Off
	APEcoche028: Off
	APEcoche031: Off
	APEcoche034: Off
	APEcoche037: Off
	APEcoche040: Off
	APEcoche043: Off
	APEcoche046: Off
	APEcoche049: Off
	APEcoche052: Off
	APEcoche055: Off
	APEcoche058: Off
	APEcoche061: Off
	APEcoche064: Off
	APEcoche067: Off
	APEcoche070: Off
	APEcoche073: Off
	APEcoche02: Off
	APEcoche05: Off
	APEcoche08: Off
	APEcoche011: Off
	APEcoche014: Off
	APEcoche017: Off
	APEcoche020: Off
	APEcoche023: Off
	APEcoche026: Off
	APEcoche029: Off
	APEcoche032: Off
	APEcoche035: Off
	APEcoche038: Off
	APEcoche041: Off
	APEcoche044: Off
	APEcoche047: Off
	APEcoche050: Off
	APEcoche053: Off
	APEcoche056: Off
	APEcoche059: Off
	APEcoche062: Off
	APEcoche065: Off
	APEcoche068: Off
	APEcoche071: Off
	APEcoche074: Off
	APEcoche03: Off
	APEcoche06: Off
	APEcoche09: Off
	APEcoche012: Off
	APEcoche015: Off
	APEcoche018: Off
	APEcoche021: Off
	APEcoche024: Off
	APEcoche027: Off
	APEcoche030: Off
	APEcoche033: Off
	APEcoche036: Off
	APEcoche039: Off
	APEcoche042: Off
	APEcoche045: Off
	APEcoche048: Off
	APEcoche051: Off
	APEcoche054: Off
	APEcoche057: Off
	APEcoche060: Off
	APEcoche063: Off
	APEcoche066: Off
	APEcoche069: Off
	APEcoche072: Off
	APEcoche075: Off
	Notes01: L'ASSASSIN peut recevoir des coups spéciaux du NINJA en plus des coups spéciaux "pour tous"

COUPS SPÉCIAUX Actuellement débloqués (voir fiches correspondantes) :
-- Niveau 1 --
Monte en l'air (Ninja)
Tiens, c'est bien fait ! (classiques)
-- Niveau 2 --
Super backflip (Ninja)
-- Niveau 4 --
Coup aux yeux (classiques)
	Renf01: ASSASSIN : INT+1, AD+1
	Talent01: Ouvre-boite : Ignore 1 de PR nat. en blessant un opposant
	Talent04: 
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf03: 
	Talent02: Maîtrise des dagues, poignards etc. : ResoCrit +2
	Talent05: 
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf04: 
	Talent03: Savoure la douleur : +2 PI sur "frapper lâchement" (après calcul des dégâts)
	Talent06: 
	Talent09: 
	Renf02: Frapper lâchement dégâts X3 (au lieu de X2)
	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.


	Notes03: 
	Notes04: 


