W – Fantasmatiques 2001 - J
Nom du personnage Mélopomée  Classe Biclassée Guerrière - magicienne Origines Recta Niveau 7-2
Race Humaine
Sexe f  Age  26 Taille 1,80 m Poids 65 Kg
Notes : cheveux blonds et longs de couleur très rare, celle de l’or le plus pur
Force
Points de Vie Totaux : 57
Blessures :

Notes :

	17
	
	Ajustement

Au toucher
	+1
	Ajustement aux

dommages
	+1
	Poids minimum

Poids

Maximum
	42.5

110
	Défoncer 

portes
	10
	Pourcentage

Torsion

de

Barreaux
	13


Intelligence
	11
	
	Langages

Additionnels
	2
	Chance

de

Connaître

les sorts
	45%
	Minimum

de sorts

par

 niveau
	7
	Maximum

 de sorts

par

niveau
	7
	Bonus

au

pouvoir
	-


Sagesse

	11
	
	Ajustement

contre les

attaques magiques
	-
	Sorts

Additionnels
	I


	II


	III


	IV
	Risque

D’échec pour les

Sorts
	


Dextérité



	16
	
	Ajustement à

 la  Réaction
	-1
	Ajustement contre

les Projectiles
	+1
	Ajustement

à la

Classe D'Armure
	+2


Constitution
	10
	
	Ajustement

aux

Points de Vie
	-
	Résistance

au

Choc Métabolique
	70
	Chance

 de Résurrection
	75
	Nombre de

Résurrection
	-


Charisme
	17
	
	Nombre

Maximum

De Suivants
	10
	Ajustement

Loyauté
	+6
	Ajustement à

La Réaction
	+6
	Beauté
	18 !



Combat aveugle 
___(
Conduite de chars
___(
Connaissance des sorts 
___(
Connaissances des animaux 
___(
Contrefaçon 
___(
Course 
___(
Crocheter les serrures 
___ (
Cuisine 
___(
Danse 
___(
Déguisement 
___(
Détecter des bruits
___(
Dressage d’animaux 
___(
Endurance 
___(
Equitation 
___(
Equitation en Vol 
___(
Estimation 
___(
Etiquette 
___(
Ferronnerie 
___(
Forge d’armes 
___(
Funambulisme 
 ___(
Grimper
___(
Héraldique 
___ (
Herboristerie 
9   (
Histoire ancienne 
___(
Histoire locale 
___(
Ingénierie 
___(
Jeu 
___(
Jonglerie 
___(
Langues anciennes 
           ___(
Lecture / Ecriture / Parler   

Commun _________ 
13(
________________ 
___(
________________ 
___(
________________ 
___(
Lecture sur les lèvres 
___(
Lire des langues inconnues 
___ (
Maçonnerie 
___(
Maîtrise des animaux 
___(
Maroquinerie 
___(
Mines 
___(
Mouvements silencieux 
___ (
Natation 
___(
Navigation 
___(
Pêche 
___(
Pistage 
___(
Pose de piège 
___(
Premier secours 
16  (
Religion 
___(
Saut 
___(
Se cacher dans l’ombre 
___(
Taille de gemme 
___(
Tissage 
___(
Trouver. / Désarm. pièges 
___ (
Utilisation des cordes 
___(
Sens de l’orientation 
14  (
Survie 
___ (
Vol à la tire 
___(
Ventriloquie
___(


Bourse
Pièces d'or 
: 230
Pièces d'argent
: 660
Pièces de Cuivre
: 750
Notes : 

____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________________________________________________________ _________________________________

___________________________________________________________________________________________________
	Liste de Sorts
	Niveau
	Temps

Incantation
	Durée
	Aire

d'effet
	Portée
	Jdp

	1
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	
	

	7
	
	
	
	
	
	

	8
	
	
	
	
	
	

	9
	
	
	
	
	
	

	10
	
	
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	
	

	12
	
	
	
	
	
	

	13
	
	
	
	
	
	

	14
	
	
	
	
	
	

	15
	
	
	
	
	
	

	16
	
	
	
	
	
	

	17
	
	
	
	
	
	

	18
	
	
	
	
	
	

	19
	
	
	
	
	
	

	20
	
	
	
	
	
	

	21
	
	
	
	
	
	

	22
	
	
	
	
	
	

	23
	
	
	
	
	
	

	24
	
	
	
	
	
	

	25
	
	
	
	
	
	

	26
	
	
	
	
	
	

	27
	
	
	
	
	
	

	28
	
	
	
	
	
	

	29
	
	
	
	
	
	

	30
	
	
	
	
	
	

	31
	
	
	
	
	
	

	32
	
	
	
	
	
	

	33
	
	
	
	
	
	

	34
	
	
	
	
	
	



Localisation de L’équipement


Gauche

Poids


Centre

Poids


Droite

Poids

____________________
_____
|    |
Cotte de maille_______
_____
|    |
____________________
_____
|    |

____________________
_____
|    |
Arc 
____________
___
|    |
Carquois de 24 flèches_
_____
|    |

____________________
_____
    |
____________________
_____
|    |
____________________
_____
|    |

Epée bâtarde_________
_____
|    |
____________________
_____
|    |
____________________
_____
|    |

____________________
_____
|    |
____________________
_____
|    |
____________________
_____
|    |

____________________
_____
|    |
____________________
_____
|    |
____________________
_____
|    |

Equipeme,nt: Un cheval de selle + livre de sorts niveau 1.
Epée : Epée bâtarde de famille et magique qui évolue en fonction de la maîtrise de sa propriétaire. (+1 pour chaque 4 niveaux de guerrier atteint). Le sage esprit guerrier des anciens propriétaires y habite et aide parfois Mélopomée à trouver suffisamment de courage et de force pour sortir des situations les plus graves. (1 fois par jour elle peut bénéficier du sort niveau 2 « Force »)
Historique : Jeu de jambes mortel, démarche de félin, regard bleu d’acier comme ses lames. Courbes d’amazone, Mélopomée est une excellente guerrière dont le seul défaut est sa rare intrépidité. Son but ultime est le maniement parfait des épées. Elle commença sa carrière d’aventurière par la profession de mage avant que le meurtre de son fiancé perpétré par des orques n’y mette un terme très rapidement. Elle n’a de cesse de combattre les troupes goblinoïdes avec son ami de toujours, Octan le nain. Elle chouchoute en permanence sa lame au point de rendre jalouse toute personne éprise d’elle. Elle soigne ses armes avec une passion intrigante.
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Points de Force Psionnique : _______


10	70	0	6


20	80	1	7


30	90	2	8


40	100	3	9


50	110	4	-


60	120	5	-
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	Jdp	Bonus aux Jdp	Classe d’Armure


Paralysie, Mort magique	10			ARMURE PORTEE	Côte de maille


Baguettes et bâtons	12	Bonus magique	___	Valeur de L’armure non ajustée : 	4


Pétrification, Polymorphose	11	Bonus dextérité	+2	Bonus de dextérité	+2


Souffles	12	Bonus Sagesse	___	Bonus magiques : -


Sortilèges	13	Bonus Spécial	___	Classe d’armure finale 2


	





Armes�
Initiative�
TACO�
Bonus toucher�
Bonus Dommages�
Dommages�
Notes


Diverses�
�
�
�
�
Force+spé�
Magie�
Force�
Magie�
P/M�
Magie�
�
�
Arc long�
6�
14�
+3�
+1�
+1�
+1�
1D8�
1D8�
Spécialiste�
�
Epée batarde�
2�
14�
+2�
+2�
+3�
+2�
1D8 / 1D12


2D4 / 2D8�
1D12


2D8�
Spécialiste : 2 att / round�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
Bonus d’ajustement à la localisation : ______�
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