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LE COIN DES ERUDITS
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%5 LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w

\p— PlstofgLLq assaut (conception nalne)_

Détails : voir fiche associée

Détails : voir fiche associée

MONTURES ET ANIMAUX

Bestiole :

Détails : voir fiche associée

Bestiole :

Détails : voir fiche associée
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- APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences

_P_hobie des sans-poil (contre les humanoides chauves) AT/tir+! v _i
_Iforce de I'habitude : dégats diminués lors d'une chute Dégats -2 i | ;
Sale cabot : contre les canidés, sur AT ou PRD (_3rit+1 Z :i [‘_‘ o
Sur le terrain : pour désamorcer les pieges mécaniques INT/AD+2 Zl lj D (
Jalousie agressive : si_l'adversaire transporte plus de 1000 PO AT/tir+l m [_|
Pouet-pouet : peut imiter une Ioconlotive naine ___I g




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement : GUERRIER : COU+2, PV+6 (déja indiqués)

+1 relance par jour pour épreuve de COU

Spécialisation :

Talents et Maitrises

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

Maitrise haches/haches de jet +1: Ignore 1 de PR nat. et Crit.+1

Maitrise de I'arme a poudre : PI+2 avec les armes a poudre

Maitrise de I'armure intermédiaire (jusqu'a PR 6) : compte comme 1 en PR légeére

+ Réduit les malus liés aux armures de 1 (valable pour ESQ et déplacements)

Magie du plomb : Permet de relancer un jet de fonctionnement (armes a poudre)

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

Brilidul est un Nain axé sur I'attaque et la capacité a encaisser : il a gagné grace 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 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.

[l a récupére une arme a poudre, n'est pas tres agile pour I'utiliser, mais ¢a fait du bruit, il est content.

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

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 dégats.



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 2




NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 3
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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: 


