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i FICHE DE HEROS
. Origine : I_:emmefbevre —
Métier : -Pl_ra_te
0 Sexe : _Ifemlnln .
Signes particuliers @
) | mains griffues*, grandes cornes** o
® | i tres bon odorat
°&‘u. Khabri-Olé nyctalopie totale
. W Carac. Carac. _ NIVEAU ¢
A de base modifiée EXPEI’ICHCE '
Courage (COU) 114 | 1000 ] [5
* Intelligence (INT) = _ S
_Charisme (CHA) {10 | ! ] Résistance Mag1quc !-11
= T ' Moyenne de COU, INT et FO 0
Adresse (AD) 17 (L S
— Points de Destin [3
FOTCC (FO) llg ; {L J Pour éviter de mourir trop tot... T T
>, — e e
? Lnergie vitale max. | | L1 .
Elle ne change qu’au passage de niveau 95 | _ Utilisez ':cl_s e pur o vosl bIcFurcs I
O ' ] L
£) | COMPETENCES k(s — 72! :
* . - | MES RICHESSES [_&2_+0
¢ | Agoraphobie, appel des renforts, appel du
tonneau, arnaque et carambouille, chercher »
des noises, chouraver, comprendre les Or |§0 _] Argcntl—_ -!

animaux, erreur de la nature, escalader,
of . . . . . .
instinct de survie, nager, pied marin, sentir
o | des pieds, téte vide
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; +3 compétences au choix
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e | ARMEMENT ET BASTON frncue] Bomis FO:
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] @ sabre d'artisan renommé Bonus/malus AT/PRD+! . PL 1D6+5+2 _
t Notes et détails - PI+2 , AT/PRD +1 (talents) Rup. 1-3
% § O
® pistolet d'ingénieur I ——— P1+2 (maitrise) Pl 1D6+5*+2 .
Notes et détails - *degats suivant portée, + spécial ; rechargement 6 assauts (voir notes) Rup. 6 .
] ©) Bonus/malus — Pl
" Notes et détails : oo Rup._
o 7 s 77 7 o
Y S <~ ARMURES ET PROTECTIONS —— (o
Piéce d'armure Bonus/malus PR nat. | PR mag. | Rup. .
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LE COIN DES ERUDITS

Energie astrale max.

Elle ne change quau passage de niveau

° MagiePhys r...
Moycnnc INT et AD l__

o MagiePsy [,3” |

o Moyenne INT et CHA
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Autre bonus magie/prétrise :
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POTIONS et FIOLES

Autre bonus magic/prétrisc : —. .
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Utilisez ces cases quand vous dépensez des PA
= r !
s ] | ]
2. . T Pt o
Bonus d'intelligence aux dégats | 1 ;5
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2 doses: potion desoineffet léger effers: +5PV {9
1 doses: P.protection des Lunelbar effets : PR+2 (mag) &
10 doses : poudre noire effets : o
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%5 LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w

Arme :

Détails : voir fiche associée o

-]

Détails : voir fiche associée | ©

MONTURES ET ANIMAUX

Bestiole :

Détails : voir fiche associée | o

Bestiole :

Détails : voir fiche associée § o

eereem ] MUNITIONS

Type de munition Bonus/effet
grenade alchimique x2 1D6+5 sur 8m
ignore 2PR

i balles zoul en alliage guerre x10
:
:

I POISONS et ANTIDOTES
"{ ___doses: effets :
o | — doses: effets :
__ doses: effets:
t;: __ doses: effets:
} ___ doses: effets: |
3 — dosesy effergs
_ doceg: effets: _
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| Saucisson, bouteille de rhum x2 ',
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APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences
fouisseur pour creuser un trou avec ses mains FO / AD+2

héritage des grottes : pour interpréter le cri des monstres INT+2

courage de l'ivresse : si le héro est en état d'ébriété RM+2

sans pitié : contre les adversaires qui ont 25% ou - de leur EV Pl+1

DG

caillasseur : le héros peut chasser avec des gros cailloux

expert en humain : pour comprendre la culture des humains INT+2 71 E__]

v
v
/)
/]
abri du soleil : si jamiis le héros porte un chapeau en tissu PRD+! m
4
[V




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

maitrise de I'armes a poudre : P1+2 avec les armes a poudre

maitrise des lames : AT/PRD+!

technique du pirate manchot : P1+2 au sabre uniquement

Coups spéciaux : liste et notes

double attaque : 2 coups imparables enchainés ; épreuve AT-1
Fourberie : Deégats : arme +1D6, imparable ; épreuve AT



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

pistolet d'ingénieur : dégats suivant la portée : 0 -2m 1D6+9 ; 3 - 10m 1D6+7 ; 11 - 18m 1D6+5. Spécial : sur une
cible de petite taille (sauf Nain), celle-ci est mise au sol et perd 3 assauts (sauf réussite épreuve de FO). utilise
1/4 de dose de poudre noir par tir.

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.

- Fléche 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 métres. 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
amélioré tant que dure le combat. Bénéfices :- Les dégats du baton passent a 2D+2, quel que soit le modele (si
le béaton 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 améliore.

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

ténébres 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 métres. Portée : depuis le mage jusqu'au
centre de la zone. Aire d'effet : cercle 6 metres. Touche les ennemis ou alliés dans une zone circulaire de 6
metres de diamétre- Le vortex ne se deplace pas.



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 2




NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 3




	Origine01: Femme-chèvre
	Origine02: Pirate
	Origine03: Féminin
	Signes01: mains griffues*, grandes cornes**
	Signes02: très bon odorat
	Signes03: nyctalopie totale
	Competences: Agoraphobie, appel des renforts, appel du tonneau, arnaque et carambouille, chercher des noises, chouraver, comprendre les animaux, erreur de la nature, escalader, instinct de survie, nager, pied marin, sentir des pieds, tête vide



+3 compétences au choix



compétence bonus : AMBIDEXTRIE
	NOM: Khabri-Olé
	Precieux01: 
	Precieux02: 
	Precieux03: 
	COU: 14
	COUmod: 
	INT: 10
	INTmod: 
	CHA: 10
	CHAmod: 
	AD: 17
	ADmod: 
	FO: 9
	FOmod: 
	EXP: 1000
	Niveau: 5
	RM: 11
	Destin: 3
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 55
	Riche01: 60
	Riche02: 
	Riche03: 
	Riche04: 
	BonusFO: 
	Arme01: sabre d'artisan renommé
	Arme02: pistolet d'ingénieur
	Arme03: 
	ArmeBonMal01: AT/PRD+1
	ArmeBonMal02: PI+2 (maitrise)
	ArmeBonMal03: 
	ArmePI01: 1D6+5+2
	ArmePI02: 1D6+5*+2
	ArmePI03: 
	ArmeNotes01: PI+2 , AT/PRD +1 (talents)
	ArmeNotes02: *dégâts suivant portée, + spécial ; rechargement 6 assauts (voir notes)
	ArmeNotes03: 
	ArmeRUP01: 1 - 3
	ArmeRUP02: 6
	ArmeRUP03: 
	Armure01: Veste de cuir épais et souple
	Armure02: Tricorne d'ambidextrie
	Armure03: 
	Armure04: 
	Armure05: 
	Armure06: 
	Armure07: 
	ArmureBonMal01: AD+1
	ArmureBonMal02: AMBIDEXTRIE
	ArmureBonMal03: 
	ArmureBonMal04: 
	ArmureBonMal05: 
	ArmureBonMal06: 
	ArmureBonMal07: 
	PRNat01: 3
	PRNat02: 
	PRNat03: 
	PRNat04: 
	PRNat05: 
	PRNat06: 
	PRNat07: 
	PRMAG01: 
	PRMAG02: 1
	PRMAG03: 
	PRMAG04: 
	PRMAG05: 
	PRMAG06: 
	PRMAG07: 
	RupPR01: 1 - 3
	RupPR02: 1 - 2
	RupPR03: 
	RupPR04: 
	RupPR05: 
	RupPR06: 
	RupPR07: 
	ScoreATBase: 11
	ScorePRDBase: 10
	AT01: 13
	AT02: 17
	AT03: 
	PRD01: 13
	PRD02: 
	PRD03: 
	PRLOC01: 1
	PRLOC02: 4
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 4
	PRLOC05: 1
	PRLOC06: 1
	PRLOC07: 1
	PRLNATLOC: 3
	PRMAGLOC: 1
	PRTOTAL: 4
	TrucsMauviette: Off
	EquipementTrucs: Chaussettes chaudes, Sac à dos de qualité (15Kg), Bourse Grande Capacité [Max 100PO], Sous-vêtements, Chaussures de paysan, Ceinturon cuir, Chemise d'aventurier correcte, Pantalon correct en toile, Couverts de bois, Torche (1H), Briquet amadou, Écuelle, Outre de cuir 1 litre, Couverture d'aventurier (2 kilos)
	MesLivres: 
	Ingredients: 
	ObjetsSpeciaux: 
	PAMAX: 15
	PA01: 
	PA02: 
	PA03: 
	PA04: 
	PA05: 
	PA06: 
	PA07: 
	PA08: 
	MagiePhys: 13
	MagiePsy: 13
	BonusINT: 
	NotesBonusMag01: 
	NotesBonusMag02: 
	DosePotions01: 2
	DosePotions02: 1
	DosePotions03: 10
	DosePotions04: 1 
	DosePotions05: 
	DosePotions06: 
	DosePotions07: 
	DosePotions08: 
	DosePotions09: 
	DosePotions010: 
	DosePotions011: 
	DosePotions012: 
	DosePotions013: 
	Potion01: potion de soin effet léger
	Potion02: P. protection des Lunelbar
	Potion03: poudre noire
	Potion04: potion de soin effet majeur
	Potion05: 
	Potion06: 
	Potion07: 
	Potion08: 
	Potion09: 
	Potion010: 
	Potion011: 
	Potion012: 
	Potion013: 
	EffetsPOT01: + 5PV
	EffetsPOT02: PR+2 (mag)
	EffetsPOT03: 
	EffetsPOT04: +15 PV
	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: Saucisson, bouteille de rhum x2
	Gemmes: 
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: 
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: grenade alchimique x2
	Munition02: balles zoul  en alliage guerre x10
	Munition03: 
	Munition04: 
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
	MunitionEffet01: 1D6+5 sur 8m
	MunitionEffet02: ignore 2PR
	MunitionEffet03: 
	MunitionEffet04: 
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 
	Poison01: 
	EffetsPOIS01: 
	DosePoison02: 
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: 
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: 
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	APETexte01: fouisseur pour creuser un trou avec ses mains
	APETexte02: héritage des grottes :  pour interprêter le cri des monstres
	APETexte03: courage de l'ivresse : si le héro est en état d'ébriété
	APETexte04: sans pitié : contre les adversaires qui ont 25% ou - de leur EV
	APETexte05: abri du soleil : si jamais le héros porte un chapeau en tissu
	APETexte06: caillasseur : le héros peut chasser avec des gros cailloux
	APETexte07: expert en humain : pour comprendre la culture des humains
	APETexte08: 
	APETexte09: 
	APETexte010: 
	APETexte011: 
	APETexte012: 
	APETexte013: 
	APETexte014: 
	APETexte015: 
	APETexte016: 
	APETexte017: 
	APETexte018: 
	APETexte019: 
	APETexte020: 
	APETexte021: 
	APETexte022: 
	APETexte023: 
	APETexte024: 
	APETexte025: 
	APEBonus01: FO / AD+2
	APEBonus02: INT+2
	APEBonus03: RM+2
	APEBonus04: PI+1
	APEBonus05: PRD+1
	APEBonus06: 
	APEBonus07: INT+2
	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: Oui
	APEcoche019: Oui
	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: double attaque : 2 coups imparables enchaînés ; épreuve AT-1

Fourberie :  Dégâts : arme +1D6, imparable ; épreuve AT
	Renf01: 
	Talent01: marque  de la bête : reçoit 15 PA et peut lancer des sorts de Tzinntch de niveau 1. récupération de PA idem mage
	Talent04: technique du pirate manchot : PI+2 au sabre uniquement
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf02: 
	Talent02: maîtrise de l'armes à poudre : PI+2 avec les armes à poudre
	Talent05: 
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf03: 
	Talent03: maîtrise des lames : AT/PRD+1
	Talent06: 
	Talent09: 
	Talent012: 
	Notes02: *mains griffues : ne peut pas porter de gants ou gantelets de confection standard.

**grandes cornes : malus de -1 à toutes les épreuves en milieu confiné et/ou étroit



pistolet d'ingénieur : dégâts suivant la portée : 0 -2m 1D6+9 ; 3 - 10m 1D6+7 ;  11 - 18m 1D6+5. Spécial : sur une cible de petite taille (sauf Nain), celle-ci est mise au sol et perd 3 assauts (sauf réussite épreuve de FO). utilise 1/4 de dose de poudre noir par tir.



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.


	Notes03: 
	Notes04: 


