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i FICHE DE HEROS
| . Origine : Homme-cochon
Meétier ; Fanger
2 Sexe - Masculin )
Signes particuliers @

o ! mains griffues*, 0
6 | i tres bon odorat
° ég- Jean Bondyork nyctalopie totale
. W Carac. Carac. _ NIVEAU ¢
. de base modifiée EXPEI’ICHCE '

Courage (COU) I8 ] 1000 ] [ 5

* Intelligence (INT)
. Charisme (CHA)

: ] Résistance Mag1quc !-11

Adresse (AD) ’114_]

Moyenne de COU, INT et FO a‘_

, Force (FO)

Points de Destin [i

D,
; Energie vitale max.

Elle ne change qu’au passage de niveau

' _‘:_)L COMPETENCES

Agoraphobie, attire les monstres, camping
tout-terrain, chevaucher, chercher des
noises, comprendre les animaux,

o1 déplacement silencieux, détecter, entretient
du matériel, erreur de la nature, instinct de

@ ¥ survie, nager, pister, second petit-déjeuner,

oy it L

Pour éviter de mourir trop tot...
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Utilisez ces cases pour noter vos blessures
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L. de thritil | j
L. de berylium L ‘ ]
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; sentir des pieds, téte vide, truc de mauviette -
+3 compétences au choix Ll Autres machins précieux: 5
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ARMEMENT ET BASTON |.,.m_ Bonus FO : 3

1o
] _@_ Hache de bonge qualité (1IM) Bonus/malus PRD-1 Pl 1D6+4 _
¥ Notes et détails: Rup. 1-3
. . .. O
@ Arc composite syIYaln (imit.) fsinadaiie CHAJ_rl P1 1D6+4 3
Notes et détails: __ _ e JUP; -4
] ©) Benus/malus _— Pl
" Notes et détails : oo Rup._
o 4 — 77 7
o S b ARMURES ET PROTECTIONS i (o
Piéce d'armure Bonus/malus PR nat. | PR mag. | Rup. .
; veste en cuir épais CHA+l 3 1 1-3 i R
| Petit bouclier de luxe PRD+1 CHA+! | 1 11-3
o | Capeline . o 1-5
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° @ - Caractéristiques de COMBAT N
B¢ De base Arme | Arme 2 Arme 3 Q
Attaque (AT) !_9__ 9 |9 _I | I
Parade (PRD) {10 11{12 | | ] l___. .

-

swmmme| EQUIPEMENT et TRUCS

Chaussettes chaudes, Sac a dos de qualité (15Kg), Bourse
Grande Capacité [Max 100PO], Sous-vétements, Bottes

en cuir, Ceinturon cuir, Chemise d'aventurier correcte, 8
Pantalon correct en toile, Couverts de bois, Torche .
Troc de mauviette (1H), Briquet amadou, Ecuelle, Outre de cuir 1 litre, .
+1en PR MAGIQUE LY. TOTAL § COuverture d'aventurier (2 kilos) %
& PR naturelle 'Z--n PR
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LE COIN DES ERUDITS

Energie astrale max.

Elle ne change quau passage de niveau
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Bonus d'intelligence aux dégats | 3
o
Autre bonus magie/prétrise : .— SITURPR—
Autre bonus magic/prétrisc : —. .
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vmee— POTIONS ¢t FIOLES [ <
1 doses: ﬂ@ﬁ?.&'@f@“e&ctf;ts:ﬂsﬂ/__ _ i :
1 doses : Potion de soin effet maje effets : COU+2 ¥
1 doses : Potion d'adresse de Furlac effets: AD+2
1 doses: Potioncourage d'Ulgur  effets. COU+2
1 doses: P-deforcedesBarbares  eoffets: FO+2 ¢
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%5 LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w

Arme :

Détails : voir fiche associée

Détails : voir fiche associée

MONTURES ET ANIMAUX

Bestiole :

Bestiole :

eereem ] MUNITIONS

Type de munition Bonus/cffet

Fleche "La Meurtrlere x5 dégats+2
AD+2

fleche Blazing Fire x5 | D6+ (feu)

Détails : voir fiche associée

Détails : voir fiche associée

o

°
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i Fleche "L'Agile" x5
:
:

| Saucisson, Ration compléte de
voyage x3

et

'NOURRITURE

I.@ POISONS et ANTIDOTES

"{ __ doses: effets:

o | __ doses: effets: I
___doses: effets:

t;: __ doses: effets:

Y __ doses: effets: :

3 ___ doses: __ effets:
__doeeg: effets: _

00 AN g ° ¢

! GEMMES |

"

(=)



. o.¥: 03 W_Ev S e
APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences
_31 Fils des vents : En extérieur, s'il y a beaucoup de vent RM+2 v _i
.ALO Courage de I'ivresse : Si le héros est en état d'ébriété RM+2 i | ;
60 Fils de la rue : convaincre ou impressionner les mendiants (_3HA+2 Z :i [‘_‘ .
64 VVoyageur fourbu : trouver une taverne ou une auberge INT+2 Zl lj D (
78 Couardise de nais%mce - trouver sortie donjon/grotte INT+3 m [_|
31 Abri du soleil : si jamais le héros_porte un chapeau en tissu PRD+1 m |__|" ___I g
34 Peau épaisse Contre les cailloux et rochers lancés PR+1 [,Z! E__] :
16 Jalousie agressive Si lI'adversaire porte plus de 1000PO AT+l V& []
_7§_Copains I Pour cuisiner des plats non dangereux INT+-2- [ 1]

g 36 Hantise du sournois Contre les dagues et lames courtes PRD+] v E .
33 Phobie du rouge Contre les ennemis portent du rouge PRD+! V| l__}




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement et spécialisation

Renforcement CHA+L: INTH+!: +1 maitrise ; + 1 talent

Spécialisation

Talents et Maitrises

Maitrise haches/haches de jet : Lancez deux fois les degats et choisissez le résultat

Engraissage de Yubobo : PR+2** ne compte pas dans I'encombrement, mouvement diminué de Im/assaut

Maitrise de I'arc : Réduit de 2 le malus de visée aux coups localiseés

Maitrise du bouclier ; Résistance : réduit le trait Puissant au stade inférieur

Coups spéciaux : liste et notes



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

*mains griffues : ne peut pas porter de gants ou gantelets de confection standard.



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 2
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