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NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

Quelgues mots concernant I'éclaireur :

Sorti des cavernes de Zuruk depuis un moment pour découvrir le monde, cet elfe noir calculateur a cru bon de
rejoindre I'armée a Chnafon pour s’enrichir facilement et sans risque. 1l a plutdt bien réussi son coup jusqu’a
maintenant et, apres une carriére peu agitée a Chnafon, a décidé de rejoindre la garnison de Fort Ytral, qui avait
besoin de soldats a cause de soucis liés a 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 posséde une cape spéciale qui lui donne +1 aux épreuves liées a la discrétion

- Le soldat possede un talisman d'armure magique bas de gamme, donc ce bonus ne s'applique que si le
personnage est blessé par des dégats physiques

COUPS SPECIAUX

L'éclaireur connait déja le coup spécial « Perforation », qui augmente les dégats

L’éclaireur connait déja le coup spécial « Sous la jointure », qui permet d'ignorer I'armure sur un coup
L'éclaireur connait déja le coup spécial « Tir puissant », qui augmente les dégats
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