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i FICHE DE HEROS
‘ : Origine . Semi-homme
Métier - I raine-patins
o Sexe : _Masculin .
Signes particuliers @
. | Porte souvent un gilet, cheveux en bataille o
(3 | i 1,06 metres de haut exactement !
°ég. ----- BOULLIM DUTALUS - .d
. W Carac.  Carac. _ NIVEAU ¢
4 de base modifiée EXPEI’ICHCE '
Courage (COU) 113 | 115 | [1007 | [ 5
* Intelligence (INT) [13 _ S
. Charismc (CHA) i_é Lll ] Résistance Mag1quc !_Ié_
= 1 ' Moyenne de COU, INT et FO Se———
Adresse (AD) {12 | L o I
— Points de Destin [3
FOTCC (FO) ig ; {L J Pour éviter de mourir trop tot... T T
.D . _ . - - ___| .
? Lnergie vitale max. | | L1 .
Elle ne change qu’au passage de niveau 38 | _ Utilisez ':cl_s — Ec::ur AR Fh bIcFurcs I
, IR

' _‘:_)L COMPETENCES

Appel du tonneau, Attire les monstres,
Cuistot, Instinct de survie, Ressemble a
rien, Résistance des Pieds-Velus, Second
o petit-déjeuner, Erudition
Appel des Renforts, Arnaque et
2 ¥ carambouille, Mendier et pleurnicher,
' Escalader, Fouiller dans les poubelles, Tirer
correctement

+2 compétences optionnelles a choisir
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MES RICHESSES

! Or|_1f1g_J Argcntl— B
E L. de thritil 5

S

L. de berylium |1 L ‘ ]

Autres machins précieux :
Clé du logis de mes parents

ou o .
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ARMEMENT ET BASTON |.,.m_ Bonus FO :

c . B [
c

1o
! .@_Dague elﬁque. Bonus/malus AT+, PRD-2 N, o ﬂ__ -
¥ Notes et détails: RUP.L
. . § O
@ Lance-pierre du Trfppeur Rissnalisilis AD+1_(t|r) P1 1ID+2 .
Notes et détails : Le€s dégats peuvent changer en fonction du projectile.. Rup. 4 .
] ©) Bonus/malus — Pl
" Notes et détails : oo Rup._
o 7 G e 77 2 4
o % b ARMURES ET PROTECTIONS i (o
Piéce d'armure Bonus/ malus PR nat. | PR mag. | Rup .
; Gambison d'artisan a manches Discrétion +1 2 | i :
| Casque elfique (ench.) COU+2, CHA+! | 1 1 l 1-3
of _ . T .
0 | *
i S £
§ - -
A i_ 2o | i I :'u-.._l_.l R
s Répartition de la protection @ Caractéristiques de COMBAT .
7 Y B¢ De base Arme | Arme 2 Arme 3 Q
. Attaque (AT) lll 12 |T| r_l | I

Parade (PRD) iicl |

8 L] l__ﬂ .

-

swmmme| EQUIPEMENT et TRUCS

Sac a dos de base, nécessaire de cuisine, fameuse casserole
de cuivre, couverts de métal, gobelet en or, écuelle 8
profonde, corde 10m, gourde 1,5 litre, vétements chauds

en laine, gilet propre (2), pochette a cailloux a la ceinture, j .

Truc de mauviette canif a patates Q
HenPRMAGIQUE Ll 1574 ¥ Bourse de ceinture pour 10 projectiles
5. PR
o PR naturelle '3 7 Bivouac : couverture de base, petit oreiller
¢ PR magique il S !
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LE COIN DES ERUDITS

Energie astrale max.

[

|

nsez des PA

Utilisez ces

-

nd vous dépe

Cases qua

Elle ne change quau passage de niveau I- "'I I F!_ |
-— [ ..
* MagiePhys ¥ — 0
oyenne INT et AD [_. Bonus d'intelligence aux dégats e
Moy | o
0
MaglCPS | Autre bonus magie/prétrise : .— S —
o Moyenne INT et CHA Autre bonus magic/prétrisc : —. .
oo 2 ——————nem—— ”,
@_MES LIVRES v POTIONS ¢t FIOLES |
. e sai lire | 2 doses: Soinléger etfets: PV i S
¢ oSS pasire: 1 doses: soin majeur effets: TPV~ &
. _doses: effets:
i OBEE effetss . |
ol __ doses: effets : ¢
_doses : __effets:
I J— doses : effets:
i doses : effets: .
é doses: _ ___ . __ effets: _ B
doses : — effets:
INCRLDIE'NTS '_'L'E doses : effets: ]
e | Sachet d'épices du cuistot i, g -—doses: effets:
DN sel du Mooté _doscs_:r- - _c_ff:ts e —
> | Poivre de Rilletebourg .
¢ I | .
3 har rges Bague de boule de fou effrts- ID¥5
1 _ charges Parcheminrayon givié  effets: 2D+4 5
. 1 charges Parchemin de cécité effets : AT/PRD-5
l charges effets- ___ __ |*
1 chargcs effets: >
} — -charges effets: =
(] S
l! v ErE——— = =
X ; 1
e B OB]ETS SPECIAUX Ll
. = h
, ' Bracelets de Lumug (FO+1) !
E i | Talisman des Meuldors (CHA+1) o
i- ] >
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%5 LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w

Arme :

Détails : voir fiche associée

Détails : voir fiche associée

MONTURES ET ANIMAUX

Bestiole :

Détails : voir fiche associée

Bestiole :

Détails : voir fiche associée

eereem ] MUNITIONS

Type de munition Bonus/effet
Caillou bienrond (8) Aucun

Bille d'acier Fierbedon (9) AD+l _
Bille a pointes (2) . P+

Bille explosive (2) usage unique | +2D PI (feu)

o
o

Q

'NOURRITURE

Bonnes rations (6) : PV+2
Fromage du Mooteé (2 rations)

et

I |

.‘I'@

POISONS et ANTIDOTES
2 doses : antidote pifométrique effets :
o | __ doses: effets:
___doses: effets:
5 doses: effets : _
©
Y __ doses: effets:
3 _ doses: __ effess:
__doeeg: effets: _
00 OJN= e 9

1 cornaline taillée de 5 U.G. I
I 3
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APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences
_P_ilier de bar - Permet de boire de la biere par le nez RP v _i
Epécialiste en chimie (pour marchander les potions) CHA+! Vil | ;
Signaux lubriques (interpréter les signaux de séduction) I_NT+2 Z :i [‘_‘ .
Justice masquée (en AT et PRD contre BRIGANDS) Crit.+1 Zl lj D (
Sécurité urbaine (borlus en ville moyenne ou grande) RM+2 m [_|
Préservation du bourrinisme (contrg armes a 2 mains) PRD+1 m |__|" ___I g
Phobie des casques (contre ennemis casqués) PR mag. +1 [,Z! E__] :
Grand chasseur (contre tout animal) AT et _Eir+1 V& [] |
_F_Ifrau de I'humanité (contre les humains) ATettir+l [y [ 1177
Fumet alléchant : le héros attire les dinosaures affamés... V1]

Usage recommandé : ID4-1 APE a tirer au passage de niveau
. 0 o' g0 * Ao




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement (nivcau 5) et spécialisation (nivcau 10)

Renforcement : AT+{ PRD+{, CHA+l, +1 Point de Destin et 2 talents (déja pris en compte)

Peut relancer un dé une fois par jour a une épreuve de CHA, mais dois conserver 2e jet

Spécialisation :

Talents et Maitrises

Maitrise du lance-pierre/fronde : ignore 2 de PR nat.

Maitrise des lames : AT+1 et PRD+1

Casse-noisettes : P1+2 sur un coup localisé dans les parties génitales

Robustesse : +1 PV max par niveau (rétroactif)

Coups spéciaux : liste et notes

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

-- Appris au niveau 4 : Je ne suis plus la

-- Appris au niveau 5 : Motivation culinaire



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

Qu'on choisisse de jouer un semi-homme ou qu'on n'ait pas le choix, on s'embarque pour une véritable
aventure ! Ces étres 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 a I'aventure quand on a la stature d'un gamin de 8 ans un peu obese. Pour le reste, il
faut étre ingénieux et intelligent, car jouer bourrin dans ces conditions reléve du suicide.

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

Fiches d'accompagnement :

Fiche de semi-homme, fiche de Traine-Patins

Les APE se choisissent dans le tableau des HUMAINS

Note : grace a la mise a jour 4.0 du JDR, ce personnage peu talentueux a desormais un métier : celui de
traine-patins ! Cela lui donne pas mal de compétences en plus et des choses a débloquer quand il atteindra les
niveaux 5 et 10.

Notes :

Le matériel de base de Boullim, surtout son casque, lui donne I'air un peu minable. Il perd donc 2 points de
Charisme, ce qui accentue son c6té "ressemble a rien". Mais il avait peur de prendre des coups.

En ce qui concerne I'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 voila 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 (a partir de 8) donne -1 aux dégats de la dague.

Note : du matériel de moyen et haut niveau pour les semi-hommes est disponible dans le tableau d'armement de
I'extension FERNOL-CALADIE - les prix en Terre de Fangh pourraient étre majores, a cause de I'import.
Pour trouver du matériel a la hauteur de ses espérances, Boullim ferait bien d'aller voir du coté du territoire de
Fernol, ou ses compatriotes sont bien outilles ! (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 et
un en AT, ainsi que la compétence "tirer correctement”

Notez que le métier traine-patins limite sa PR naturelle a 3, donc il ne va pouvoir augmenter sa PR avec du
matériel béni ou enchanté, beaucoup plus cher

Gréce a des bracelets enchantés de FO, il a perdu son malus de FO sur I'utilisation d'armes de contact

Au niveau 5, Boullim a pris un point en AD et encore un point en AT. Ensuite, plusieurs points grace au
Renforcement et a la maitrise des lames, puis un point de Charisme grace a un talisman elfique. 1l a changé pas
mal de mateériel également.

Ensuite il a gagné des points grace au Renforcement du traine-patins, et des PV gréce au talent "Robustesse”
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	Origine01: Semi-homme
	Origine02: Traîne-patins
	Origine03: Masculin
	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, Érudition
Appel des Renforts, Arnaque et carambouille, Mendier et pleurnicher, Escalader, Fouiller dans les poubelles, Tirer correctement

+2 compétences optionnelles à choisir
	NOM: ----- BOULLIM DUTALUS ----
	Precieux01: Clé du logis de mes parents
	Precieux02: 
	Precieux03: 
	COU: 13
	COUmod: 15
	INT: 13
	INTmod: 
	CHA: 9
	CHAmod: 11
	AD: 12
	ADmod: 
	FO: 9
	FOmod: 
	EXP: 1007
	Niveau: 5
	RM: 12
	Destin: 3
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 38
	Riche01: 142
	Riche02: 16
	Riche03: 3
	Riche04: 1
	BonusFO: 
	Arme01: Dague elfique
	Arme02: Lance-pierre du Trappeur
	Arme03: 
	ArmeBonMal01: AT+1, PRD-2
	ArmeBonMal02: AD+1 (tir)
	ArmeBonMal03: 
	ArmePI01: 1D+3
	ArmePI02: 1D+2
	ArmePI03: 
	ArmeNotes01: 
	ArmeNotes02: Les dégâts peuvent changer en fonction du projectile...
	ArmeNotes03: 
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	Armure07: 
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	RupPR03: 
	RupPR04: 
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	RupPR06: 
	RupPR07: 
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	AT02: Tir
	AT03: 
	PRD01: 8
	PRD02: 
	PRD03: 
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	PRLOC02: X
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 2
	PRLOC05: 
	PRLOC06: 
	PRLOC07: 
	PRLNATLOC: 3
	PRMAGLOC: 1
	PRTOTAL: 4
	TrucsMauviette: Off
	EquipementTrucs: Sac à dos de base, nécessaire de cuisine, fameuse casserole de cuivre, couverts de métal, gobelet en or, écuelle profonde, corde 10m, gourde 1,5 litre, vêtements chauds en laine, gilet propre (2), pochette à cailloux à la ceinture, canif à patates
Bourse de ceinture pour 10 projectiles

Bivouac : couverture de base, petit oreiller
	MesLivres: Je sais pas lire !
	Ingredients: Sachet d'épices du cuistot
Sel du Mooté
Poivre de Rilletebourg
	ObjetsSpeciaux: Bracelets de Lumug (FO+1)
Talisman des Meuldors (CHA+1)
	PAMAX: 
	PA01: 
	PA02: 
	PA03: 
	PA04: 
	PA05: 
	PA06: 
	PA07: 
	PA08: 
	MagiePhys: 
	MagiePsy: 
	BonusINT: 
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	NotesBonusMag02: 
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	DosePotions06: 
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	DosePotions010: 
	DosePotions011: 
	DosePotions012: 
	DosePotions013: 
	Potion01: Soin léger
	Potion02: soin majeur
	Potion03: 
	Potion04: 
	Potion05: 
	Potion06: 
	Potion07: 
	Potion08: 
	Potion09: 
	Potion010: 
	Potion011: 
	Potion012: 
	Potion013: 
	EffetsPOT01: +5 PV
	EffetsPOT02: +15 PV
	EffetsPOT03: 
	EffetsPOT04: 
	EffetsPOT05: 
	EffetsPOT06: 
	EffetsPOT07: 
	EffetsPOT08: 
	EffetsPOT09: 
	EffetsPOT010: 
	EffetsPOT011: 
	EffetsPOT012: 
	EffetsPOT013: 
	ChargeObj01: 3
	ChargeObj02: 1
	ChargeObj03: 1
	ChargeObj04: 
	ChargeObj05: 
	ChargeObj06: 
	ObjetCharge01: Bague de boule de feu
	ObjetCharge02: Parchemin rayon givré
	ObjetCharge03: Parchemin de cécité
	ObjetCharge04: 
	ObjetCharge05: 
	ObjetCharge06: 
	EffetObjetCharge01: 1D+5
	EffetObjetCharge02: 2D+4
	EffetObjetCharge03: AT/PRD-5
	EffetObjetCharge04: 
	EffetObjetCharge05: 
	EffetObjetCharge06: 
	ButinQuete: 
	Nourriture: Bonnes rations (6) : PV+2
Fromage du Mooté (2 rations)
	Gemmes: 1 cornaline taillée de 5 U.G.
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: 
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: Caillou bien rond (8)
	Munition02: Bille d'acier Fierbedon (9)
	Munition03: Bille à pointes (2)
	Munition04: Bille explosive (2) usage unique
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
	MunitionEffet01: Aucun
	MunitionEffet02: AD+1
	MunitionEffet03: PI+1
	MunitionEffet04: +2D PI (feu)
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 2
	Poison01: antidote pifométrique
	EffetsPOIS01: 
	DosePoison02: 
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: 
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: 
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	APETexte01: Pilier de bar - Permet de boire de la bière par le nez
	APETexte02: Spécialiste en chimie (pour marchander les potions)
	APETexte03: Signaux lubriques (interpréter les signaux de séduction)
	APETexte04: Justice masquée (en AT et PRD contre BRIGANDS)
	APETexte05: Sécurité urbaine (bonus en ville moyenne ou grande)
	APETexte06: Préservation du bourrinisme (contre armes à 2 mains)
	APETexte07: Phobie des casques (contre ennemis casqués)
	APETexte08: Grand chasseur (contre tout animal)
	APETexte09: Fléau de l'humanité (contre les humains)
	APETexte010: Fumet alléchant : le héros attire les dinosaures affamés...
	APETexte011: 
	APETexte012: 
	APETexte013: 
	APETexte014: 
	APETexte015: 
	APETexte016: 
	APETexte017: 
	APETexte018: 
	APETexte019: 
	APETexte020: 
	APETexte021: 
	APETexte022: 
	APETexte023: 
	APETexte024: 
	APETexte025: 
	APEBonus01: RP
	APEBonus02: CHA+1
	APEBonus03: INT+2
	APEBonus04: Crit.+1
	APEBonus05: RM+2
	APEBonus06: PRD+1
	APEBonus07: PR mag. +1
	APEBonus08: AT et tir+1
	APEBonus09: AT et tir+1
	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: Oui
	APEcoche025: Oui
	APEcoche028: Oui
	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: 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
-- Appris au niveau 4 : Je ne suis plus là
-- Appris au niveau 5 : Motivation culinaire
	Renf01: AT+1, PRD+1, CHA+1, +1 Point de Destin et 2 talents (déjà pris en compte)
	Talent01: Maîtrise du lance-pierre/fronde : ignore 2 de PR nat.
	Talent04: Robustesse : +1 PV max par niveau (rétroactif)
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf03: 
	Talent02: Maîtrise des lames : AT+1 et PRD+1
	Talent05: 
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf04: 
	Talent03: Casse-noisettes : PI+2 sur un coup localisé dans les parties génitales
	Talent06: 
	Talent09: 
	Renf02: Peut relancer un dé une fois par jour à une épreuve de CHA, mais dois conserver 2e jet
	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 et un en AT, ainsi que la compétence "tirer correctement"
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

Au niveau 5, Boullim a pris un point en AD et encore un point en AT. Ensuite, plusieurs points grâce au Renforcement et à la maîtrise des lames, puis un point de Charisme grâce à un talisman elfique. Il a changé pas mal de matériel également.
Ensuite il a gagné des points grâce au Renforcement du traîne-patins, et des PV grâce au talent "Robustesse"
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