



	Carriere: [Traqueur]
	Niveau: 
	DV: d10
	INIT: 
	AutINIT: 
	FOR: 
	ModFOR: 
	AutFOR: 
	ATC: 
	AutATC: 
	DEX: 
	ModDEX: 
	AutDEX: 
	ATD: 
	AutATD: 
	CON: 
	ModCON: 
	AutCON: 
	ATM: 
	AutATM: 
	INT: 
	ModINT: 
	AutINT: 
	SAG: 
	ModSAG: 
	AutSAG: 
	Arme1: Arc court (5m)
	DMarme1: 1d6
	CHA: 
	ModCHA: 
	AutCHA: 
	Arme2: Hache
	DMarme2: 1d8
	Arme3: Couteau de chasse
	DMarme3: 1d4
	PV: 
	autPV: 
	DEF: 
	autDEF: 
	POINTS DE VIE RESTANTS: 
	Armure1: Armure de cuir
	Marmure1: +2
	Armure2: 
	Marmure2: 
	Ethnie: [ ]
	VProfil1: Voie de la chasse
	VProfil2: Voie des larbins
	Rang1E: 
	Rang1P1: Sens affutés
+2/rang tests SAG de perception. Ajoute mod. SAG à son initiative et DM à l'arc.
	Rang1P2: Va chercher
envoie le larbin explorer une zone ou rapporter un objet.
	Rang2E: 
	Rang2P1: Tir aveugle (L)
Supprime malus mais doit connaitre position approximative.
	Rang2P2: Traque tenace
envoie le larbin traquer ou attaquer une créature.
	Description: 
	Rang3E: 
	Rang3P1: Tir rapide (L)
Peur réaliser 2 ATC durant ce tour.
	Rang3P2: Lien animal
Liens forts. Peut rendre 1 PV pour 1 PV, ou récupérer 1 PV pour 2 PV.
	Rang4E: 
	Rang4P1: Embuscade
Peut dissimuler son groupe en vue d'une embuscade.
	Rang4P2: Pour la bonne cause
Contre 5 PV, rend animal frénétique. Explose, rayon 3m, infligeant 6d6+6 de DM
	Equipement1: 1 sac de voyage, couverture, torche
	Bourse: 
	Equipement2: briquet à silex, outre en peau de bête
	Equipement6: 
	Equipement3: gamelle
	Equipement7: 
	Equipement4: 
	Equipement8: 
	Equipement5: 
	Equipement9: 
	Equipement10: 
	Equipement11: 
	NomPersonnage: 
	ProfilP: Traqueur
	Historique: 
	TitreRegleSpeciale: Compagnons
	reglespeciale: Le traqueur dispose toujours d'au moins un compagnon animal. Il s'agira au début d'un faucon ou d'un chien. Plus tard, d'autres animaux, voire des créatures intelligentes, pourront remplacer ou côtoyer ces premiers larbins. Les règles suivantes proposeront une Voie des Larbins particulièrement adaptée à un compagnon de type ‟chien de chasse”, mais n'hésitez pas à discuter à votre table de la possibilité de voyager avec, au choix : une bête plus féroce, un gobelin... ou une mini-meute de bestioles plus modestes (à condition qu'elles soient de la même espèce, par exemple un petit groupe de Gouteaunez)
En début d'aventure, un traqueur démarre avec un larbin apprivoisé. S'il le perd, il lui faudra s'isoler dans la nature durant quatre heures pour apprivoiser un nouveau compagnon
Concernant le nombre de larbins autorisés : en règle générale, une seule créature accompagne le traqueur, mais s'il s'agit de larbins faibles (comme de petits chiens ou des Goutteaunez), il peut être envisageable d'en apprivoiser deux ou trois. Ils restent considérés comme un ensemble qui agit et meurt de concert.


