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i FICHE DE HEROS
| . Origine : Humain
Meétier : Mage
0 Sexe : _Iféminin )
Signes particuliers @
) | Cheveux éb_ouriffés, une main brilée e
| — -
o ég_, --- Shamrock --- .d |
. W Carac. Carac. _ NIVEAU ¢
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Erudition, Récupération, Runes bizarres

+2 compeétences optionnelles a choisir
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ARMEMENT ET BASTON |orexew ] Bonus FO: 2
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@ 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. 3
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Caractéristiques de COMBAT
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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

Bivouac : couverture classe D
Note : la robe protége les bras et les jambes avec le méme
score que le torse
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LE COIN DES ERUDITS

Energie astrale max.

Elle ne change quau passage de niveau
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%5 LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w

Arme : o N Détails : voir fiche associée o
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Détails : voir fiche associée

5) ‘ -
1} - — MONTURES ET ANIMAUX

L Bestiole : e Détails : voir fiche associée | o
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- APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences

_C_alamité des Nains (contre des NAINS) AT/TIR+L [ _i
_Ifille du grand aigle (peut interpréter le vol des rapaces) INT+2 Vil | ;
Justice masquée (contre des BRIGANDS) (_3rit.+1 Z :i [‘_‘ o
Spécialiste des feux (allumer du feu avec bois humide) Ep.+2 Zl lj D (
Expert en elfique (dé_chiffrer/comprendre elfique ancien) INT+2 m [_|
Couverture nocturne (bonus en exté_rieur, la nuit) PRD+1 m |__|" ___I :%

Castafiore (peut faire pleuvoir en chantant) RP 1]




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement : MAGE (déja pris en compte)

Spécialisation :

Talents et Maitrises

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

Frappe chirurgicale (+1D6 aux sorts de ZONE)

Soutien indéfectible (les sorts "Assistance a I'aventure” coltent 1 PA de moins)

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 !

- Concentration rapide 1

-EtBIM!



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 5 qui lui permet d'éviter pas mal de soucis.

La dague est une arme courte qui n'est pas tres pratique pour parer les coups... En conséguence de quoi son score
de Parade est modifié a -2 si elle utilise la dague en combat rapproché. 1l est recommandé de se munir d'une
dague au cas ou le béaton serait brise.

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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	ObjetCharge04: 
	ObjetCharge05: 
	ObjetCharge06: 
	EffetObjetCharge01: Dégâts+4
	EffetObjetCharge02: -3 PA
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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 !
- Concentration rapide 1
- Et BIM !

	Renf01: MAGE (déjà pris en compte)
	Talent01: Connexion astrale (récup. 1 PA/heure de manière passive)
	Talent04: 
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf03: 
	Talent02: Frappe chirurgicale (+1D6 aux sorts de ZONE)
	Talent05: 
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf04: 
	Talent03: Soutien indéfectible (les sorts "Assistance à l'aventure" coûtent 1 PA de moins)
	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 5 qui lui permet d'éviter pas mal de soucis.
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: 


