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i FICHE DE HEROS
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MCUCI’ . mgenleur cuisinier
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Autres machins précieux :
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Chaussettes chaudes, Sac a dos de qualité (15Kg), Bourse
Grande Capacité [Max 100PO], Sous-vétements, Bottes

¢ PR magique E'ﬂl_‘_‘!

en cuir, Ceinturon cuir, Chemise d'aventurier correcte, 8
Pantalon correct en toile, Couverts de bois, Torche .
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LE COIN DES ERUDITS

Energie astrale max.

Elle ne change quau passage de niveau

° MagiePhys =
Moycnnc INT et AD l__

o MagiePsy -_J

o Moyenne INT et CHA

O
0 .
‘;':‘1|_ MES LIVRES

[

r

o® a Qa e
°o
I [
| - l _l
Utilisez ces cases quand vous dépensez des PA
= r !
s ] | ]
2. . T Pt o
Bonus d'intelligence aux dégats | 1 ;5
0

Autre bonus magie/prétrise :
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Autre bonus magic/prétrisc : —. .
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sel x10, farlne x10, levure x10,
eau d'Armitas,
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POTIONS et FIOLES
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E COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w

Détails : voir fiche associée o

-]

Détails : voir fiche associée | ©

Bestiole :

MONTURES ET ANIMAUX

Détails : voir fiche associée | o

Bestiole :

Détails : voir fiche associée § o

eereem ] MUNITIONS

Type de munition

Bonus/effet
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Billets et autres monnaies étranges

L]
I.@ POISONS et ANTIDOTES
"4 15 qoses: herbes Allanguira effets : AT,PRD/2
s 1 °  doses : poison courette effets « faire caca
5 doses: Venin tarentula effets ; dors 1d20min
“: ___doses: effets :
} __ doses: effets : _
3 _ doses: _ effess:_ =
dnses: _ effets: _

o0 ©
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NOURRITURE L. ey
| Saucisson, Boudin de Valtordu, | -
aux épices, Terrine au porc X3,
Miche de pain x2, Terrine au

gibier x3

GEMMES |

.
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APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences
piégeur : pour fabriquer des pieges a corde INT/AD+2

touki-touki : permet d'imiter le cri d'un dragon

poigne de fer ; pour mettre a terre un adversaire FO+!1

rebelle : contre les humanoides qui sentent bon AT/AD+!

v

v

AR 4

destin du mineur : pour trouver un filon de gemme (grotte) INT+3 Z|
[v]

4

recyclage : pour réparer une arme casser INT/AD+2

sans pitié : contre les adversaires qui ont 25% ou - de leur EV.~ PI+1 [_,Z! E__]
cauchemard des elfes ; contre les Elfes et demi AT/AD+l [/ 1 |
héritage des grottes : pour interpréter le cri des monstres INT+2 BN

—

Usage recommandé : ID4-1 APE a tirer au passage de niveau
. 0 o' g0 * Ao




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement et spécialisation

Renforcement AD/INT+!; remise de 10% sur les achats de matériaux auprés des commergant

Spécialisation

Talents et Maitrises

La soubrette Femme Lézard | : AT/PRD+! lors de I'utilisation d'une lance

Maitrise de I'arme d'hast : Attaque gratuite sur le ler ennemi qui pénétre dans la zone de contrdle de I'arme

recette de grand maman : les plats préparés redonnent +1PV supplémentaire

cadeau du glouton : récupére IPV/h quels que soient les conditions

Coups spéciaux : liste et notes

double attaque : 2 coups imparables enchainés ; épreuve AT-1
Tiens, c'est bien fait ! : Dégats : arme +1D6 imparable ; épreuve AT-1
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