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FICHE DE HEROS

Origine : Humain__
Métier ; Mage
Sexe : _Iféminin
Signes particuliers
i Cheveux éb_ouriffés, une main brilée

b
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°A --- Shamrock --- T h
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. W Carac. Carac. _ NIVEAU
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‘ Pour éviter de mourir trop tot...
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; Energie vitale max.

Elle ne change qu’au passage de niveau

¢ | Erudition, Récupération, Runes bizarres

+2 compeétences optionnelles a choisir
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ARMEMENT ET BASTON |.,.m_ Bonus FO :

19
@ Baton Romorfal 500 Bonus/malus +1D (feu, foudre, gla_c&i)__ P1 ID+3 _
r Notes et détails : Degats supplémentaires seulement sur sorts élémentaires Rup. 13
" i O
@ Dague de bonne qu:alllte Rissnalisilis PRD-; Pl 1D+2 3
Notes et détails:__ _ e JUP; —
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swmmme| EQUIPEMENT et TRUCS

Bottines de marche, sous-vétements propres (3), besace de
voyage, chapeau mou, pyjama mouton, briquet amadou, 8
gourde 1 litre, écuelle, gobelet, couverts en métal

Truc de mavvictte Bivouac : couverture classe >
+1en PR MAGIQUE L. TOTAL
pr——— PR Note : la robe protége les bras et les jambes avec le méme
o PR naturelle |2 |
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LE COIN DES ERUDITS

Energie astrale max.

Elle ne change quau passage de niveau
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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

Détails : voir fiche associée

Bestiole :

MONTURES ET ANIMAUX

Détails : voir fiche associée

Bestiole :

Détails : voir fiche associée

eereem ] MUNITIONS

Type de munition

Bonus/effet
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Billets et autres monnaies étranges
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'NOURRITURE

Rations de voyage (4)
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I.@ POISONS et ANTIDOTES
"1 2 doses: antidote naturel effets - guérison
o | __ doses: effets:
___doses: effets:
5 doses: effets:
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__doeeg: effets: _
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Personnage : — _

ES

Description et conditions Bonus  Occurences

Calamité des Nains (contre des NAINS) AT/TIR+L [ i

Fille du grand aigle (peut interpréter le vol des rapaces) RP v | f

- — A

Justice masquée (contre des BRIGANDS) Crit.+1 Z :i ',(
g




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement :

Spécialisation :

Talents et Maitrises

Connexion astrale (récup. 1 PA/heure de maniére passive)

Coups spéciaux : liste et notes

Pour les details, voir fiches correspondant a chaque coup spécial
- C'est mon loot !

- Croche-pied roublard

- Tiens, c'est bien fait !



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

J'ai eu pas mal de chance en tirant ce personnage au dé... Je voulais a la base faire autre chose mais c'est une
magicienne qui est sortie... Du coup j'ai fait quelque chose d'assez correct je pense, et légerement optimisé
contrairement a la Magicienne de Naheulbeuk qui elle ne ressemblait a rien au niveau 1.

Fiches d'accompagnement :
Les fiches de I'Humain et du Mage doivent étre données au joueur avec la feuille de perso.

LIVRES : sans livre, pas de magie. 1l faut également fournir le Grimoire des Ordres Néfastes de la magie
généraliste (au minimum) et celui de sa spécialisation, 8 moins qu'elle ne choisisse de devenir Invocatrice,
nécromancienne ou sorcier de Tzinntch. Remplissez la rubrique en fonction des choix du joueur. Dans le cas du
sorcier de Tzinntch, il y aura des ajustements de scores de départ.

Le joueur ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles de I'Humain et du Mage ! En tant
que Mage Shamrock peut choisir d'exercer la magie généraliste ou de prendre une spécialisation (feu, glace,
nécromancie, etc.). Tout cela est détaillé dans le document des regles de base et régles concernant la magie.

Notes :

Shamrock est habillée d'une robe de niveau 1, non enchantée mais rembourrée pour diminuer les blessures.
Pour les combats localisés, la robe protége aussi bien le torse que les bras ou les jambes. L'épaisseur de la robe
diminue son adresse mais sa qualité augmente son charisme. Les caractéristiques modifiées sont visibles en haut
de la feuille. Elle a aussi trouvé un chapeau intéressant.

La dague est une arme courte qui n'est pas tres pratique pour parer les coups... En conséquence de quoi son score
de Parade est modifié a -2 si elle utilise la dague en combat rapproché. Il est recommandeé de se munir d'une
dague au cas ou le baton serait brisé.

Le baton qu'elle a choisi au niveau 3 lui augmente les dégats des sorts élémentaire feu/foudre/glace.

Elle a choisi de placer un peu d'argent dans du matériel magique.

Avec son intelligence de 14, la magicienne dispose déja d'un bonus général de +2 aux dégats de tous ses sorts !



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 2




NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 3
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	Origine03: Féminin
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	Signes02: 
	Signes03: 
	Competences: Érudition, Récupération, Runes bizarres

+2 compétences optionnelles à choisir
+choisir SPÉCIALITÉ magique
	NOM: --- Shamrock ---
	Precieux01: 
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	Precieux03: 
	COU: 10
	COUmod: 11
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	INTmod: 
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	Niveau: 3
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	Destin: 3
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	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 23
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	Riche03: 1
	Riche04: 
	BonusFO: 
	Arme01: Bâton Romorfal 500
	Arme02: Dague de bonne qualité
	Arme03: 
	ArmeBonMal01: +1D (feu, foudre, glace)
	ArmeBonMal02: PRD-2
	ArmeBonMal03: 
	ArmePI01: 1D+3
	ArmePI02: 1D+2
	ArmePI03: 
	ArmeNotes01: Dégâts supplémentaires seulement sur sorts élémentaires
	ArmeNotes02: 
	ArmeNotes03: 
	ArmeRUP01: 1-3
	ArmeRUP02: 
	ArmeRUP03: 
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	Armure02: Chapeau déflecteur
	Armure03: 
	Armure04: 
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	Armure07: 
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	PRNat05: 
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	PRNat07: 
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	AT02: 9
	AT03: 
	PRD01: 10
	PRD02: 8
	PRD03: 
	PRLOC01: 
	PRLOC02: X
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 2
	PRLOC05: 
	PRLOC06: X
	PRLOC07: 
	PRLNATLOC: 2
	PRMAGLOC: 1
	PRTOTAL: 3
	TrucsMauviette: Off
	EquipementTrucs: Bottines de marche, sous-vêtements propres (3), besace de voyage, chapeau mou, pyjama mouton, briquet amadou, gourde 1 litre, écuelle, gobelet, couverts en métal

Bivouac : couverture classe

Note : la robe protège les bras et les jambes avec le même score que le torse
	MesLivres: Grimoire des Ordres Néfaste, niveaux 1 à 3
+ Livre de spécialisation (???)
	Ingredients: (Tirer 6 ingrédients au D100 dans la liste des ingrédients magiques)
	ObjetsSpeciaux: Pendentif de courage (COU+1)
Gourmette en argent de maman
	PAMAX: 34
	PA01: 
	PA02: 
	PA03: 
	PA04: 
	PA05: 
	PA06: 
	PA07: 
	PA08: 
	MagiePhys: 13
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	Potion06: 
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	EffetsPOT01: +5 PV
	EffetsPOT02: +10 PA
	EffetsPOT03: 
	EffetsPOT04: 
	EffetsPOT05: 
	EffetsPOT06: 
	EffetsPOT07: 
	EffetsPOT08: 
	EffetsPOT09: 
	EffetsPOT010: 
	EffetsPOT011: 
	EffetsPOT012: 
	EffetsPOT013: 
	ChargeObj01: 3
	ChargeObj02: 3
	ChargeObj03: 2
	ChargeObj04: 
	ChargeObj05: 
	ChargeObj06: 
	ObjetCharge01: Bague de puissance univ.
	ObjetCharge02: Bague d'économie univ.
	ObjetCharge03: Baguette de Zorlaki
	ObjetCharge04: 
	ObjetCharge05: 
	ObjetCharge06: 
	EffetObjetCharge01: Dégâts+4
	EffetObjetCharge02: -3 PA
	EffetObjetCharge03: crocheter
	EffetObjetCharge04: 
	EffetObjetCharge05: 
	EffetObjetCharge06: 
	ButinQuete: 
	Nourriture: Rations de voyage (4)
	Gemmes: (tirer 2 gemmes non taillées au D20 avec 1D6 UG pour chaque dans la table des gemmes)
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: 
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: 
	Munition02: 
	Munition03: 
	Munition04: 
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
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	MunitionEffet02: 
	MunitionEffet03: 
	MunitionEffet04: 
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 2
	Poison01: antidote naturel
	EffetsPOIS01: guérison
	DosePoison02: 
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: 
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: 
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	APETexte01: Calamité des Nains (contre des NAINS)
	APETexte02: Fille du grand aigle (peut interpréter le vol des rapaces)
	APETexte03: Justice masquée (contre des BRIGANDS)
	APETexte04: 
	APETexte05: 
	APETexte06: 
	APETexte07: 
	APETexte08: 
	APETexte09: 
	APETexte010: 
	APETexte011: 
	APETexte012: 
	APETexte013: 
	APETexte014: 
	APETexte015: 
	APETexte016: 
	APETexte017: 
	APETexte018: 
	APETexte019: 
	APETexte020: 
	APETexte021: 
	APETexte022: 
	APETexte023: 
	APETexte024: 
	APETexte025: 
	APEBonus01: AT/TIR+1
	APEBonus02: RP
	APEBonus03: Crit.+1
	APEBonus04: 
	APEBonus05: 
	APEBonus06: 
	APEBonus07: 
	APEBonus08: 
	APEBonus09: 
	APEBonus010: 
	APEBonus011: 
	APEBonus012: 
	APEBonus013: 
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	APEcoche016: Off
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	APEcoche025: Off
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	APEcoche031: Off
	APEcoche034: Off
	APEcoche037: Off
	APEcoche040: Off
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	APEcoche046: Off
	APEcoche049: Off
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	APEcoche055: Off
	APEcoche058: Off
	APEcoche061: Off
	APEcoche064: Off
	APEcoche067: Off
	APEcoche070: Off
	APEcoche073: Off
	APEcoche02: Off
	APEcoche05: Off
	APEcoche08: Off
	APEcoche011: Off
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	APEcoche017: Off
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	APEcoche032: Off
	APEcoche035: Off
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	APEcoche056: Off
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	APEcoche074: Off
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	APEcoche024: Off
	APEcoche027: Off
	APEcoche030: Off
	APEcoche033: Off
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	APEcoche039: Off
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	Notes01: Pour les détails, voir fiches correspondant à chaque coup spécial
- C'est mon loot !
- Croche-pied roublard
- Tiens, c'est bien fait !

	Renf01: 
	Talent01: Connexion astrale (récup. 1 PA/heure de manière passive)
	Talent04: 
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf03: 
	Talent02: 
	Talent05: 
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf04: 
	Talent03: 
	Talent06: 
	Talent09: 
	Renf02: 
	Notes02: J'ai eu pas mal de chance en tirant ce personnage au dé... Je voulais à la base faire autre chose mais c'est une magicienne qui est sortie... Du coup j'ai fait quelque chose d'assez correct je pense, et légèrement optimisé contrairement à la Magicienne de Naheulbeuk qui elle ne ressemblait à rien au niveau 1.

Fiches d'accompagnement :
Les fiches de l'Humain et du Mage doivent être données au joueur avec la feuille de perso.

LIVRES : sans livre, pas de magie. Il faut également fournir le Grimoire des Ordres Néfastes de la magie généraliste (au minimum) et celui de sa spécialisation, à moins qu'elle ne choisisse de devenir Invocatrice, nécromancienne ou sorcier de Tzinntch. Remplissez la rubrique en fonction des choix du joueur. Dans le cas du sorcier de Tzinntch, il y aura des ajustements de scores de départ.

Le joueur ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles de l'Humain et du Mage ! En tant que Mage Shamrock peut choisir d'exercer la magie généraliste ou de prendre une spécialisation (feu, glace, nécromancie, etc.). Tout cela est détaillé dans le document des règles de base et règles concernant la magie.

Notes :
Shamrock est habillée d'une robe de niveau 1, non enchantée mais rembourrée pour diminuer les blessures. Pour les combats localisés, la robe protège aussi bien le torse que les bras ou les jambes. L'épaisseur de la robe diminue son adresse mais sa qualité augmente son charisme. Les caractéristiques modifiées sont visibles en haut de la feuille. Elle a aussi trouvé un chapeau intéressant.
La dague est une arme courte qui n'est pas très pratique pour parer les coups... En conséquence de quoi son score de Parade est modifié à -2 si elle utilise la dague en combat rapproché. Il est recommandé de se munir d'une dague au cas où le bâton serait brisé.
Le bâton qu'elle a choisi au niveau 3 lui augmente les dégâts des sorts élémentaire feu/foudre/glace.
Elle a choisi de placer un peu d'argent dans du matériel magique.
Avec son intelligence de 14, la magicienne dispose déjà d'un bonus général de +2 aux dégâts de tous ses sorts !
	Notes03: 
	Notes04: 


