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RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement :

Spécialisation :

Talents et Maitrises

Maitrise de la hache : lancez deux fois les dégats et choisissez le résultat

Coups spéciaux : liste et notes

Voir les fiches individuelles de chaque coup spécial pour les détails
-- Connus au niveau 3 -

Barrage d'acier

Croche-pied roublard

Double attaque



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

Ce personnage illustre bien le probléme lié a I'armure... Une perte d'Adresse héritée des malus engendrés par
du matériel encombrant et consécutivement la quasi-impossibilité de passer inapercu ! Brilidul est un Nain axé
sur I'attaque et la capacité a encaisser : il a gagné grace au metier de guerrier 5 points d'énergie vitale et devient
ainsi un genre de tank insensible. Enfin, pas forcément insensible pour longtemps...

Fiches d'accompagnement :

Les fiches du Nain et du Guerrier doivent étre données au joueur avec la feuille de perso.

Le joueur ne devra pas oublier de choisir en début de carriére 2 les compétences optionnelles du Nain et du
Guerrier !

Notes :

Brilidul porte des pieces d'armures encombrantes et bruyantes, mais il est tres bien protégé des agressions
physiques. Il n'est pas assez riche néanmoins pour se payer des protections de luxe, des armures qui ont
I'énorme avantage de faire disparaitre les malus. En attendant, Brilidul aura bien du mal a escalader les
murailles ou a grimper aux arbres ! De toute facon, il n'aime pas les arbres. Il ne pourra aussi tirer avec des
armes a distance que tres difficilement.

Depuis son niveau 1, Brilidul & pris un point en AD (niveau 2) et il a récupéré un autre point en changeant de
casque pour un modeéle moins pourri. Il a donc récupéré un score AD de 9, ce qui lui permet de récupérer le
point de Parade qu'il avait perdu en début de carriére.

La hache est I'arme de prédilection des Nains, mais on peut la remplacer par un marteau a I'efficacité
equivalente : la seule différence viendra dans I'application des dommages critiques (effet contondant au lieu
d'un effet tranchant). Les armes "normales" sont utilisées a deux mains par les nains, (comme celle de cette
fiche), ce qui donne un bonus de +1 aux deégats.
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	Notes02: Ce personnage illustre bien le problème lié à l'armure... Une perte d'Adresse héritée des malus engendrés par du matériel encombrant et consécutivement la quasi-impossibilité de passer inaperçu ! Brilidul est un Nain axé sur l'attaque et la capacité à encaisser : il a gagné grâce au métier de guerrier 5 points d'énergie vitale et devient ainsi un genre de tank insensible. Enfin, pas forcément insensible pour longtemps...

Fiches d'accompagnement :
Les fiches du Nain et du Guerrier doivent être données au joueur avec la feuille de perso.
Le joueur ne devra pas oublier de choisir en début de carrière 2 les compétences optionnelles du Nain et du Guerrier !

Notes :
Brilidul porte des pièces d'armures encombrantes et bruyantes, mais il est très bien protégé des agressions physiques. Il n'est pas assez riche néanmoins pour se payer des protections de luxe, des armures qui ont l'énorme avantage de faire disparaître les malus. En attendant, Brilidul aura bien du mal à escalader les murailles ou a grimper aux arbres ! De toute façon, il n'aime pas les arbres. Il ne pourra aussi tirer avec des armes à distance que très difficilement.
Depuis son niveau 1, Brilidul à pris un point en AD (niveau 2) et il a récupéré un autre point en changeant de casque pour un modèle moins pourri. Il a donc récupéré un score AD de 9, ce qui lui permet de récupérer le point de Parade qu'il avait perdu en début de carrière.

La hache est l'arme de prédilection des Nains, mais on peut la remplacer par un marteau à l'efficacité équivalente : la seule différence viendra dans l'application des dommages critiques (effet contondant au lieu d'un effet tranchant). Les armes "normales" sont utilisées à deux mains par les nains, (comme celle de cette fiche), ce qui donne un bonus de +1 aux dégâts.
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