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	Origine01: Humain
	Origine02: Soldat officier
	Origine03: 
	Signes01: 
	Signes02: 
	Signes03: 
	Competences: CHEF DE GROUPE (militaire) : le chef de groupe dans l’armée représente l’autorité en missionÉrudition, Méfiance, Langue des monstres, Appel des Renforts, Chevaucher, Premiers soinsCoups spéciaux :Commotion, Traumatisme, Mutilation
	NOM: 
	Precieux01: Talisman de concentration : +1 aux chances de crit.
	Precieux02: 
	Precieux03: 
	COU: 11
	COUmod: 14
	INT: 12
	INTmod: 
	CHA: 12
	CHAmod: 14
	AD: 11
	ADmod: 
	FO: 10
	FOmod: 
	EXP: 2150
	Niveau: 7
	RM: 13
	Destin: 1
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 48
	Riche01: 55
	Riche02: 12
	Riche03: 2
	Riche04: 
	BonusFO: 
	Arme01: Sabre de Clipitaine (ench.)
	Arme02: Dague vampirique (ench.)
	Arme03: 
	ArmeBonMal01: AT/PRD/RM/COU+1
	ArmeBonMal02: AT+1, PRD-2
	ArmeBonMal03: 
	ArmePI01: 1D+5
	ArmePI02: 1D+4
	ArmePI03: 
	ArmeNotes01: Une arme rutilante et dangereuse !
	ArmeNotes02: Rend 1 PV au porteur si elle inflige des dégâts à une cible
	ArmeNotes03: 
	ArmeRUP01: 1-2
	ArmeRUP02: Non
	ArmeRUP03: 
	Armure01: Tenue de Clipitaine
	Armure02: (tenue complète avec casque)
	Armure03: Bracelets d'attaque de recrue
	Armure04: 
	Armure05: 
	Armure06: 
	Armure07: 
	ArmureBonMal01: CHA/COU+2, AT/PRD+1
	ArmureBonMal02: 
	ArmureBonMal03: AT+1
	ArmureBonMal04: 
	ArmureBonMal05: 
	ArmureBonMal06: 
	ArmureBonMal07: 
	PRNat01: 7
	PRNat02: 
	PRNat03: 
	PRNat04: 
	PRNat05: 
	PRNat06: 
	PRNat07: 
	PRMAG01: 
	PRMAG02: 
	PRMAG03: 
	PRMAG04: 
	PRMAG05: 
	PRMAG06: 
	PRMAG07: 
	RupPR01: 1-2
	RupPR02: 
	RupPR03: 
	RupPR04: 
	RupPR05: 
	RupPR06: 
	RupPR07: 
	ScoreATBase: 12
	ScorePRDBase: 10
	AT01: 15
	AT02: 15
	AT03: 
	PRD01: 12
	PRD02: 9
	PRD03: 
	PRLOC01: 1
	PRLOC02: 
	PRLOC03: 
	PRLOC04: 5
	PRLOC05: 
	PRLOC06: 
	PRLOC07: 1
	PRLNATLOC: 7
	PRMAGLOC: 
	PRTOTAL: 7
	TrucsMauviette: Off
	EquipementTrucs: Paquetage de vétéran, gourde 2 litres, écuelle et couverts de métal, couverture elfique, poncho)Lampe à huile tempête +2 flacons d'huileCeinture à fioles pour 10 potions
	ButinQuete: Un médaillon doré récupéré sur le corps d'un autre officier mort au combat
	Nourriture: Rations de terrain (x1)
	Gemmes: 
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: 
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: Seringue dopante (x2)
	Munition02: 
	Munition03: 
	Munition04: 
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
	MunitionEffet01: voir notes
	MunitionEffet02: 
	MunitionEffet03: 
	MunitionEffet04: 
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 1
	Poison01: antidote naturel
	EffetsPOIS01: 
	DosePoison02: 
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
	DosePoison07: 
	Poison02: 
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: 
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	Notes01: En savoir plus sur l'officier (Clipitaine) :Né à Chnafon et élevé dans une famille assez bien installée grâce au commerce de tissu, il s’est rapidement dirigé vers une carrière militaire pour faire valoir son rang. Il a fait ses classes au fortin de Chnafon puis il est monté en grade en soutenant l’effort militaire local et en participant à diverses missions. Il a été ensuite assigné à Fort-Ytral puis il a pris du grade en effectuant des missions contre des périls divers, et notamment les hommes-lézards.Notes importantes concernant le matériel :- Le clipitaine possède une dague vampirique, et s'il l'utilise et blesse un adversaire avec, il récupère 1 PV- Le clipitaine possède une amulette de concentration, qui lui donne +1 aux chances de critique- Seringue dopante : un petit engin avec lequel on peut piquer quelqu'un pendant un combat, et qui rend 5 PV en donnant un bonus de +1 au CourageCOUPS SPECIAUXL’officier connaît déjà le coup spécial « Commotion » qui permet d'affaiblir une cibleL’officier connaît déjà le coup spécial « Traumatisme », qui augmente les dégâtsL’officier connaît déjà le coup spécial « Mutilation », qui augmente les dégâts


