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Description et conditions Bonus  Occurences
fouisseur pour creuser un trou avec ses mains FO/AD+2 [ i
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RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement et spécialisation

Renforcement

Spécialisation

Talents et Maitrises

marque de la béte : recoit 15 PA et peut lancer des sorts de Tzinntch de niveau L. récupéeration de PA idem mage

Coups spéciaux : liste et notes

double attaque : 2 coups imparables enchainés ; épreuve AT-1



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

*mains griffues : ne peut pas porter de gants ou gantelets de confection standard.
**grandes cornes : malus de -1 a toutes les épreuves en milieu confiné et/ou étroit

Sorts dispo :

- Compression des gonades (4PA ; MPHY) : Durée d'incantation : 1 assaut ; Durée du sort : 3 assauts. La cible
est incapable d'agir pendant ce temps. Test de résistance magique de la cible obligatoire. Sur cible de sexe
masculin, uniquement. Portée jusqu'a 10 meétres- Malédiction : le mage doit pouvoir distinguer la cible mais
celle-ci peut étre partiellement a couvert ou derriere d'autres gens.

- Fleche de feu noir (3PA ; MPHY+2): Durée d'incantation : 1 assaut ; Durée du sort : Immédiat ; Dégats :
1D+3 + bonus d'INTELLIGENCE. Portée jusqu'a 10 meétres. Portée calculée en ligne droite depuis le mage-
Ne traverse pas les obstacles en dehors du papier. Ne poursuit pas les ennemis

- Marteau de Jarmass (5PA ; INT) : Durée d'incantation : 2 assauts ; Durée du sort : 1 combat- Le baton est
améliore tant que dure le combat. Bénéfices :- Les dégats du baton passent a 2D+2, quel que soit le modele (si
le béton est déja plus puissant que cela, il vaut mieux ne pas utiliser ce sort). Point de rupture : 1-2. Les dégats
produits par le baton sont toujours contondants mais aussi magiques et peuvent donc blesser la plupart des
créatures. Efficace pendant la durée du combat en cours. Portée au contact. Le baton doit se trouver entre les
mains du mage pour pouvoir étre amélioré.

Plastron de Tzinntch (4PA ; fonctionne toujours) : Durée dincantation : 1 assaut ; Durée du sort : 1 combat-
La protection est effective le temps d'un combat. Bénéfices : +3 PR (magique).. Portée : Contact- Fonctionne
pour le mage uniquement.

- Vortex du malheur (12PA ; MPHY) : Durée d’ incantation : 3 assauts

Durée du sort : 8 assauts- Pendant cette durée, les cibles sont plongées dans des
ténebres mouvantes empoisonnées. Dégats : 2D+3 bonus d'INTELLIGENCE. Un jet de dé pour chaque cible
dans la zone. Le bonus INT s'applique a chaque cible. Portée jusqu'a 20 metres. Portée : depuis le mage jusqu'au
centre de la zone. Aire d'effet : cercle 6 métres. Touche les ennemis ou alliés dans une zone circulaire de 6
metres de diamétre- Le vortex ne se déplace pas.
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Sorts dispo :

- Compression des gonades (4PA ; MPHY) : Durée d'incantation : 1 assaut ; Durée du sort : 3 assauts. La cible est incapable d'agir pendant ce temps. Test de résistance magique de la cible obligatoire. Sur cible de sexe masculin, uniquement. Portée jusqu'à 10 mètres- Malédiction : le mage doit pouvoir distinguer la cible mais celle-ci peut être partiellement à couvert ou  derrière d'autres gens.

- Flèche de feu noir (3PA ; MPHY+2): Durée d'incantation : 1 assaut ; Durée du sort : Immédiat ; Dégâts : 1D+3 + bonus d'INTELLIGENCE. Portée jusqu'à 10 mètres. Portée calculée en ligne droite depuis le mage- Ne traverse pas les obstacles en dehors du papier. Ne poursuit pas les ennemis

- Marteau de Jarmass (5PA ; INT) : Durée d'incantation : 2 assauts ; Durée du sort : 1 combat- Le bâton est amélioré tant que dure le combat. Bénéfices :- Les dégâts du bâton passent à 2D+2, quel que soit le modèle (si le bâton est déjà plus puissant que cela, il  vaut mieux ne pas utiliser ce sort). Point de rupture : 1-2. Les dégâts produits par le bâton sont toujours contondants mais aussi magiques et peuvent donc blesser la plupart des créatures. Efficace pendant la durée du combat en cours. Portée au contact. Le bâton doit se trouver entre les mains du mage pour pouvoir être amélioré.

Plastron de Tzinntch (4PA ; fonctionne toujours)  :  Durée dincantation : 1 assaut ; Durée du sort : 1 combat- La protection est effective le temps d'un combat. Bénéfices : +3 PR (magique).. Portée : Contact- Fonctionne pour le mage uniquement.

- Vortex du malheur (12PA ; MPHY) : Durée d’incantation : 3 assauts

 Durée du sort : 8 assauts- Pendant cette durée, les cibles sont plongées dans des 

ténèbres mouvantes empoisonnées. Dégâts : 2D+3  bonus d'INTELLIGENCE. Un jet de dé pour chaque cible dans la zone. Le bonus INT s'applique à chaque cible. Portée jusqu'à 20 mètres. Portée : depuis le mage jusqu'au centre de la zone. Aire d'effet : cercle 6 mètres. Touche les ennemis ou alliés dans une zone circulaire de 6 mètres de diamètre- Le vortex ne se déplace pas.
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