










Renforcement, talents et autres ajouts

Renforcement (niveau 5) et spécialisation (niveau 10)

Talents et Maîtrises

Coups spéciaux : liste et notes

Renforcement :

Spécialisation :



Notes diverses liées au personnage - Page 1



Notes diverses liées au personnage - Page 2



Notes diverses liées au personnage - Page 3


	Origine01: Nain
	Origine02: Guerrier
	Origine03: Barbu
	Signes01: Nez épais et très rouge, surtout le soir
	Signes02: 
	Signes03: 
	Competences: Appel du tonneau, Camping souterrain, Instinct du trésor, Lecture du Nainscrit, Pénible, Radin, Vilain jargon gobelin, Armes de bourrin, Entretien du matériel, Bourre-pif, Chercher des noises

+2 compétences optionnelles à choisir
	NOM:  ------- BRILIDUL de Jambfer -----
	Precieux01: Clé de la demeure familiale, à Jambfer
	Precieux02: Gourmette en or
	Precieux03: 
	COU: 14
	COUmod: 15
	INT: 9
	INTmod: 
	CHA: 10
	CHAmod: 11
	AD: 10
	ADmod: 
	FO: 13
	FOmod: 
	EXP: 1018
	Niveau: 5
	RM: 12
	Destin: 2
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 54
	Riche01: 160
	Riche02: 12
	Riche03: 3
	Riche04: 1
	BonusFO: 1
	Arme01: Hache coupante de Jambfer
	Arme02: 
	Arme03: 
	ArmeBonMal01: AT+1
	ArmeBonMal02: 
	ArmeBonMal03: 
	ArmePI01: 1D+4+2
	ArmePI02: 1-3
	ArmePI03: 
	ArmeNotes01: 
	ArmeNotes02: 
	ArmeNotes03: 
	ArmeRUP01: 
	ArmeRUP02: 
	ArmeRUP03: 
	Armure01: Cotte de mailles légère
	Armure02: Casque bien ajusté
	Armure03: Jambières légères
	Armure04: Gantelets de Boldor
	Armure05: 
	Armure06: 
	Armure07: 
	ArmureBonMal01: COU+1, CHA+1
	ArmureBonMal02: COU+1
	ArmureBonMal03: 
	ArmureBonMal04: AT+1
	ArmureBonMal05: 
	ArmureBonMal06: 
	ArmureBonMal07: 
	PRNat01: 4
	PRNat02: 1
	PRNat03: 1
	PRNat04: 
	PRNat05: 
	PRNat06: 
	PRNat07: 
	PRMAG01: 
	PRMAG02: 
	PRMAG03: 
	PRMAG04: 
	PRMAG05: 
	PRMAG06: 
	PRMAG07: 
	RupPR01: 1-2
	RupPR02: 1-4
	RupPR03: 1-3
	RupPR04: 1-2
	RupPR05: 
	RupPR06: 
	RupPR07: 
	ScoreATBase: 12
	ScorePRDBase: 9
	AT01: 13
	AT02: 
	AT03: 
	PRD01: 9
	PRD02: 
	PRD03: 
	PRLOC01: 1
	PRLOC02: 
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 4
	PRLOC05: 
	PRLOC06: 1
	PRLOC07: 
	PRLNATLOC: 7
	PRMAGLOC: 0
	PRTOTAL: 7
	TrucsMauviette: Off
	EquipementTrucs: Bottes naines, pantalon de toile épaisse, cape de base, sac à dos de qualité, briquet amadou, gourde 1 litre, pierre à affûter, lampe à huile, 2 torches

Bivouac : couverture d'aventurier et petit matelas roulé
	MesLivres: J'aime pas ça !
	Ingredients: 
	ObjetsSpeciaux: 
	PAMAX: 
	PA01: 
	PA02: 
	PA03: 
	PA04: 
	PA05: 
	PA06: 
	PA07: 
	PA08: 
	MagiePhys: 
	MagiePsy: 
	BonusINT: 
	NotesBonusMag01: 
	NotesBonusMag02: 
	DosePotions01: 2
	DosePotions02: 1
	DosePotions03: 1
	DosePotions04: 
	DosePotions05: 
	DosePotions06: 
	DosePotions07: 
	DosePotions08: 
	DosePotions09: 
	DosePotions010: 
	DosePotions011: 
	DosePotions012: 
	DosePotions013: 
	Potion01: soin léger
	Potion02: réduction des plaies
	Potion03: soin majeur
	Potion04: 
	Potion05: 
	Potion06: 
	Potion07: 
	Potion08: 
	Potion09: 
	Potion010: 
	Potion011: 
	Potion012: 
	Potion013: 
	EffetsPOT01: +5 PV
	EffetsPOT02: +2 PV
	EffetsPOT03: +15 PV
	EffetsPOT04: 
	EffetsPOT05: 
	EffetsPOT06: 
	EffetsPOT07: 
	EffetsPOT08: 
	EffetsPOT09: 
	EffetsPOT010: 
	EffetsPOT011: 
	EffetsPOT012: 
	EffetsPOT013: 
	ChargeObj01: 
	ChargeObj02: 
	ChargeObj03: 
	ChargeObj04: 
	ChargeObj05: 
	ChargeObj06: 
	ObjetCharge01: 
	ObjetCharge02: 
	ObjetCharge03: 
	ObjetCharge04: 
	ObjetCharge05: 
	ObjetCharge06: 
	EffetObjetCharge01: 
	EffetObjetCharge02: 
	EffetObjetCharge03: 
	EffetObjetCharge04: 
	EffetObjetCharge05: 
	EffetObjetCharge06: 
	ButinQuete: Collier en dents d'orques
	Nourriture: Rations de la mine (3)
	Gemmes: 
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: Pistofeu d'assaut (conception naine)
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: Balles grulu (acier) (5)
	Munition02: Balles grulu (alliage) (6)
	Munition03: Poudre noire (3 doses)
	Munition04: 
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
	MunitionEffet01: aucun
	MunitionEffet02: 2 PR ignorés
	MunitionEffet03: 
	MunitionEffet04: 
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 
	Poison01: 
	EffetsPOIS01: 
	DosePoison02: 
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: 
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: 
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	APETexte01: Phobie des sans-poil (contre les humanoïdes chauves)
	APETexte02: Force de l'habitude : dégâts diminués lors d'une chute
	APETexte03: Sale cabot : contre les canidés, sur AT ou PRD
	APETexte04: Sur le terrain : pour désamorcer les pièges mécaniques
	APETexte05: Jalousie agressive : si l'adversaire transporte plus de 1000 PO
	APETexte06: Pouet-pouet : peut imiter une locomotive naine
	APETexte07: 
	APETexte08: 
	APETexte09: 
	APETexte010: 
	APETexte011: 
	APETexte012: 
	APETexte013: 
	APETexte014: 
	APETexte015: 
	APETexte016: 
	APETexte017: 
	APETexte018: 
	APETexte019: 
	APETexte020: 
	APETexte021: 
	APETexte022: 
	APETexte023: 
	APETexte024: 
	APETexte025: 
	APEBonus01: AT/tir+1
	APEBonus02: Dégâts -2
	APEBonus03: Crit+1
	APEBonus04: INT/AD+2
	APEBonus05: AT/tir+1
	APEBonus06: RP
	APEBonus07: 
	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: Off
	APEcoche022: Off
	APEcoche025: Off
	APEcoche028: Off
	APEcoche031: Off
	APEcoche034: Off
	APEcoche037: Off
	APEcoche040: Off
	APEcoche043: Off
	APEcoche046: Off
	APEcoche049: Off
	APEcoche052: Off
	APEcoche055: Off
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	APEcoche061: Off
	APEcoche064: Off
	APEcoche067: Off
	APEcoche070: Off
	APEcoche073: Off
	APEcoche02: Off
	APEcoche05: Off
	APEcoche08: Off
	APEcoche011: Off
	APEcoche014: Off
	APEcoche017: Off
	APEcoche020: Off
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	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
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	APEcoche066: Off
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	Notes01: Voir les fiches individuelles de chaque coup spécial pour les détails
-- Connus au niveau 3 --
Barrage d'acier
Croche-pied roublard
Double attaque

	Renf01: GUERRIER : COU+2, PV+6 (déjà indiqués)
	Talent01: Maîtrise de la hache : lancez deux fois les dégâts et choisissez le résultat
	Talent04: Maîtrise de l'armure intermédiaire (jusqu'à PR 6) : compte comme 1 en PR légère
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf03: 
	Talent02: Maîtrise haches/haches de jet +1 : Ignore 1 de PR nat. et Crit.+1
	Talent05: + Réduit les malus liés aux armures de 1 (valable pour ESQ et déplacements)
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf04: 
	Talent03: Maîtrise de l’arme à poudre : PI+2 avec les armes à poudre
	Talent06: Magie du plomb : Permet de relancer un jet de fonctionnement (armes à poudre)
	Talent09: 
	Renf02: +1 relance par jour pour épreuve de COU
	Notes02: 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 a récupéré une arme à poudre, n'est pas très agile pour l'utiliser, mais ça fait du bruit, il est content.

Depuis son niveau 3, Brilidul à pris un point en FO et un point en AT.

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.

	Notes03: 
	Notes04: 


