










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: Semi-homme
	Origine02: Traîne-patins
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	Signes01: Porte souvent un gilet, cheveux en bataille
	Signes02: 1,06 mètres de haut exactement !
	Signes03: 
	Competences: Appel du tonneau, Attire les monstres, Cuistot, Instinct de survie, Ressemble a rien, Résistance des Pieds-Velus, Second petit-déjeuner
Appel des Renforts, Arnaque et carambouille, Mendier et pleurnicher, Escalader, Fouiller dans les poubelles, Tirer correctement

+2 compétences optionnelles à choisir
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Bivouac : couverture de base, petit oreiller
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	Notes01: Détails : voir mini-fiches correspondant au coup
-- Appris au niveau 1 : Coup bas vraiment bas + Nabot dans les jambes
-- Appris au niveau 2 : Tiens, c'est bien fait !
-- Appris au niveau 3 : Ultime concentration
	Renf01: 
	Talent01: Maîtrise du lance-pierre/fronde : ignore 2 de PR nat.
	Talent04: 
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf03: 
	Talent02: 
	Talent05: 
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf04: 
	Talent03: 
	Talent06: 
	Talent09: 
	Renf02: 
	Notes02: Qu'on choisisse de jouer un semi-homme ou qu'on n'ait pas le choix, on s'embarque pour une véritable aventure ! Ces êtres d'ordinaire paisibles n'ont qu'une force de frappe limitée et leur espérance de vie fait souvent les choux gras des mauvais plaisantins. Ils compensent tout cela par un courage ahurissant. En effet, il en faut, du courage, partir à l'aventure quand on a la stature d'un gamin de 8 ans un peu obèse. Pour le reste, il faut être ingénieux et intelligent, car jouer bourrin dans ces conditions relève du suicide.

Voilà un personnage qui devra être joué finement, qu'il faudra savoir placer, et qui malheureusement ne pourra pas trop utiliser son charisme à la place de sa force...

Fiches d'accompagnement :
Fiche de semi-homme, fiche de Traîne-Patins
Les APE se choisissent dans le tableau des HUMAINS
Note : grâce à la mise à jour 4.0 du JDR, ce personnage peu talentueux a désormais un métier : celui de traîne-patins ! Cela lui donne pas mal de compétences en plus et des choses à débloquer quand il atteindra les niveaux 5 et 10.

Notes :
Le matériel de base de Boullim, surtout son casque, lui donne l'air un peu minable. Il perd donc 2 points de Charisme, ce qui accentue son côté "ressemble à rien". Mais il avait peur de prendre des coups.
En ce qui concerne l'armement disponible dans les villes humaines, le semi-homme ne peut utiliser que la dague (au mieux) et le lance-pierre, et c'est donc avec cela qu'il s'est équipé. La dague n'est pas bonne pour la parade, et le voilà consécutivement avec un score de PRD de 8.
Le casque lui donne encore +1 en courage... Décidément, il en veut ce p'tit gars !
Comme si cela ne suffisait pas, le malus de force (à partir de 8) donne -1 aux dégâts de la dague.

Note : du matériel de moyen et haut niveau pour les semi-hommes est disponible dans le tableau d'armement de l'extension FERNOL-CALADIE - les prix en Terre de Fangh pourraient être majorés, à cause de l'import.
Pour trouver du matériel à la hauteur de ses espérances, Boullim ferait bien d'aller voir du côté du territoire de Fernol, où ses compatriotes sont bien outillés ! (voir extension spécifique disponible sur le site)

Niveau 3 : au niveau 3, Boullim a perdu ses malus en AD en changeant du matériel, et a pris un point en AD
Notez que le métier traîne-patins limite sa PR naturelle à 3, donc il ne va pouvoir augmenter sa PR avec du matériel béni ou enchanté, beaucoup plus cher
Grâce à des bracelets enchantés de FO, il a perdu son malus de FO sur l'utilisation d'armes de contact
	Notes03: 
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