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	Origine01: Elfe noir (drow)
	Origine02: Soldat éclaireur
	Origine03: 
	Signes01: A toujours l'air de se méfier d'un truc
	Signes02: 
	Signes03: 
	Competences: Agoraphobie, Déplacement silencieux, Détection, Tirer correctement, Chevaucher, Escalader, Nager, Pister

Coups spéciaux : Perforation, Sous la jointure, Tir puissant

	NOM: 
	Precieux01: Cape de camouflage (épreuves discrétion +1)
	Precieux02: Talisman d'armure de spécialiste (voir notes)
	Precieux03: 
	COU: 9
	COUmod: 11
	INT: 12
	INTmod: 
	CHA: 12
	CHAmod: 
	AD: 15
	ADmod: 16
	FO: 10
	FOmod: 11
	EXP: 1622
	Niveau: 6
	RM: 11
	Destin: 1
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 42
	Riche01: 64
	Riche02: 4
	Riche03: 1
	Riche04: 
	BonusFO: 
	Arme01: Dague de Zimbar (ench.)
	Arme02: Glaive de spécialiste (ench.)
	Arme03: Arc long de spécialiste
	ArmeBonMal01: PRD-4
	ArmeBonMal02: AT/PRD/COU+1
	ArmeBonMal03: AD+1 (tir)
	ArmePI01: 1D+6
	ArmePI02: 1D+5
	ArmePI03: 1D+5
	ArmeNotes01: Dague étrange trouvée durant une mission
	ArmeNotes02: 
	ArmeNotes03: 
	ArmeRUP01: Non
	ArmeRUP02: 1-2
	ArmeRUP03: 1-3
	Armure01: Tenue d'éclaireur spécialiste
	Armure02: (tenue complète avec casque)
	Armure03: Talisman d'armure de spéc.
	Armure04: 
	Armure05: 
	Armure06: 
	Armure07: 
	ArmureBonMal01: AD/COU/FO+1
	ArmureBonMal02: 
	ArmureBonMal03: Contre les attaques physiques
	ArmureBonMal04: 
	ArmureBonMal05: 
	ArmureBonMal06: 
	ArmureBonMal07: 
	PRNat01: 3
	PRNat02: 
	PRNat03: 
	PRNat04: 
	PRNat05: 
	PRNat06: 
	PRNat07: 
	PRMAG01: 
	PRMAG02: 
	PRMAG03: 2
	PRMAG04: 
	PRMAG05: 
	PRMAG06: 
	PRMAG07: 
	RupPR01: 1-3
	RupPR02: 
	RupPR03: 
	RupPR04: 
	RupPR05: 
	RupPR06: 
	RupPR07: 
	ScoreATBase: 12
	ScorePRDBase: 10
	AT01: 13
	AT02: 14
	AT03: 
	PRD01: 6
	PRD02: 11
	PRD03: 
	PRLOC01: 1
	PRLOC02: 
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 3
	PRLOC05: 
	PRLOC06: 
	PRLOC07: 
	PRLNATLOC: 4
	PRMAGLOC: 2
	PRTOTAL: 6
	TrucsMauviette: Off
	EquipementTrucs: Paquetage de vétéran (Sac à dos renforcé, gourde 2 litres, écuelle et couverts de métal, couverture elfique, poncho)
Corde elfique de 25 m, briquet standard
	ButinQuete: Savonnette en forme d'ourson
	Nourriture: Rations de terrain (x2)
	Gemmes: Émeraude taillée de 4 U.G.
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: 
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: Flèche militaire équilibrée (x5)
	Munition02: Flèche affûtée (x3)
	Munition03: Flèche barbelée (x3)
	Munition04: Flèche de feu (x2) - usage unique
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
	MunitionEffet01: AD+1 (tir)
	MunitionEffet02: Dégâts +1
	MunitionEffet03: Dégâts +3
	MunitionEffet04: Dégâts +1D6+1
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 
	Poison01: 
	EffetsPOIS01: 
	DosePoison02: 
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: 
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: 
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	Notes01: Quelques mots concernant l'éclaireur :
Sorti des cavernes de Zuruk depuis un moment pour découvrir le monde, cet elfe noir calculateur a cru bon de rejoindre l’armée à Chnafon pour s’enrichir facilement et sans risque. Il a plutôt bien réussi son coup jusqu’à maintenant et, après une carrière peu agitée a Chnafon, a décidé de rejoindre la garnison de Fort Ytral, qui avait besoin de soldats à cause de soucis liés à la prolifération d'hommes-lézards dans la région. Son travail est devenu de suite beaucoup plus dangereux, mais aussi plus intéressant.

Notes importantes concernant le matériel :
- Le soldat possède une cape spéciale qui lui donne +1 aux épreuves liées à la discrétion
- Le soldat possède un talisman d'armure magique bas de gamme, donc ce bonus ne s'applique que si le personnage est blessé par des dégâts physiques

COUPS SPECIAUX
L’éclaireur connaît déjà le coup spécial « Perforation », qui augmente les dégâts
L’éclaireur connaît déjà le coup spécial « Sous la jointure », qui permet d'ignorer l'armure sur un coup
L’éclaireur connaît déjà le coup spécial « Tir puissant », qui augmente les dégâts




