










Renforcement, talents et autres ajouts

Renforcement (niveau 5) et spécialisation (niveau 10)

Talents et Maîtrises

Coups spéciaux : liste et notes

Renforcement :

Spécialisation :
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	Origine01: Humain
	Origine02: Mage
	Origine03: Féminin
	Signes01: Cheveux ébouriffés, une main brûlée
	Signes02: 
	Signes03: 
	Competences: Érudition, Récupération, Runes bizarres

+2 compétences optionnelles à choisir
+choisir 2 SPÉCIALITÉS magiques
+1 familier permanent
	NOM: --- Shamrock ---
	Precieux01: 
	Precieux02: 
	Precieux03: 
	COU: 10
	COUmod: 14
	INT: 14
	INTmod: 
	CHA: 9
	CHAmod: 12
	AD: 13
	ADmod: 14
	FO: 10
	FOmod: 
	EXP: 1003
	Niveau: 5
	RM: 18
	Destin: 2
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 28
	Riche01: 145
	Riche02: 12
	Riche03: 2
	Riche04: 1
	BonusFO: 
	Arme01: Bâton Romorfal 500
	Arme02: Dague d'artisan
	Arme03: 
	ArmeBonMal01: +1D (feu, foudre, glace)
	ArmeBonMal02: AT+1 PRD-2
	ArmeBonMal03: 
	ArmePI01: 1D+3
	ArmePI02: 1D+3
	ArmePI03: 
	ArmeNotes01: Dégâts supplémentaires seulement sur sorts élémentaires
	ArmeNotes02: 
	ArmeNotes03: 
	ArmeRUP01: 1-3
	ArmeRUP02: 
	ArmeRUP03: 
	Armure01: Robe de diffraction de Morzak
	Armure02: Chapeau déflecteur
	Armure03: Bottines de Protection
	Armure04: 
	Armure05: 
	Armure06: 
	Armure07: 
	ArmureBonMal01: RM+4 COU+3
	ArmureBonMal02: CHA+1 (modif. MagiePsy)
	ArmureBonMal03: CHA+1 (modif. MagiePsy)
	ArmureBonMal04: 
	ArmureBonMal05: 
	ArmureBonMal06: 
	ArmureBonMal07: 
	PRNat01: 2
	PRNat02: 
	PRNat03: 
	PRNat04: 
	PRNat05: 
	PRNat06: 
	PRNat07: 
	PRMAG01: 2
	PRMAG02: 1
	PRMAG03: 1
	PRMAG04: 
	PRMAG05: 
	PRMAG06: 
	PRMAG07: 
	RupPR01: 1-3
	RupPR02: 1-4
	RupPR03: 1-3
	RupPR04: 
	RupPR05: 
	RupPR06: 
	RupPR07: 
	ScoreATBase: 10
	ScorePRDBase: 10
	AT01: 10
	AT02: 11
	AT03: 
	PRD01: 10
	PRD02: 8
	PRD03: 
	PRLOC01: 
	PRLOC02: X
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 2
	PRLOC05: 
	PRLOC06: X
	PRLOC07: 
	PRLNATLOC: 2
	PRMAGLOC: 4
	PRTOTAL: 6
	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 10 ingrédients au D100 dans la liste des ingrédients magiques)
	ObjetsSpeciaux: Pendentif de courage (COU+1)
Bracelet d'Adresse (AD+1)
Gourmette en argent de maman
	PAMAX: 38
	PA01: 
	PA02: 
	PA03: 
	PA04: 
	PA05: 
	PA06: 
	PA07: 
	PA08: 
	MagiePhys: 14
	MagiePsy: 13
	BonusINT: +2
	NotesBonusMag01: 
	NotesBonusMag02: 
	DosePotions01: 1
	DosePotions02: 1
	DosePotions03: 
	DosePotions04: 
	DosePotions05: 
	DosePotions06: 
	DosePotions07: 
	DosePotions08: 
	DosePotions09: 
	DosePotions010: 
	DosePotions011: 
	DosePotions012: 
	DosePotions013: 
	Potion01: soin effet léger
	Potion02: Mana rouge
	Potion03: 
	Potion04: 
	Potion05: 
	Potion06: 
	Potion07: 
	Potion08: 
	Potion09: 
	Potion010: 
	Potion011: 
	Potion012: 
	Potion013: 
	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 (5)
	Gemmes: (tirer 3 gemmes 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: 
	MunitionEffet01: 
	MunitionEffet02: 
	MunitionEffet03: 
	MunitionEffet04: 
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 2
	Poison01: antidote naturel
	EffetsPOIS01: guérison
	DosePoison02: 1
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: antidote alchimique
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: guérison
	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: Spécialiste des feux (allumer du feu avec bois humide)
	APETexte05: Expert en elfique (déchiffrer/comprendre elfique ancien)
	APETexte06: Couverture nocturne (bonus en extérieur, la nuit)
	APETexte07: Castafiore (peut faire pleuvoir en chantant)
	APETexte08: 
	APETexte09: 
	APETexte010: 
	APETexte011: 
	APETexte012: 
	APETexte013: 
	APETexte014: 
	APETexte015: 
	APETexte016: 
	APETexte017: 
	APETexte018: 
	APETexte019: 
	APETexte020: 
	APETexte021: 
	APETexte022: 
	APETexte023: 
	APETexte024: 
	APETexte025: 
	APEBonus01: AT/TIR+1
	APEBonus02: INT+2
	APEBonus03: Crit.+1
	APEBonus04: Ép.+2
	APEBonus05: INT+2
	APEBonus06: PRD+1
	APEBonus07: RP
	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: 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: 


