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	Origine01: Homme-cochon
	Origine02: ranger
	Origine03: masculin
	Signes01: mains griffues*,
	Signes02: très bon odorat
	Signes03: nyctalopie totale
	Competences: Agoraphobie, attire les monstres, camping tout-terrain, chevaucher, chercher des noises, comprendre les animaux, déplacement silencieux, détecter, entretient du matériel, erreur de la nature, instinct de survie, nager, pister, second petit-déjeuner, sentir des pieds, tête vide, truc de mauviette

+3 compétences au choix
	NOM: Jean Bondyork
	Precieux01: 
	Precieux02: 
	Precieux03: 
	COU: 8
	COUmod: 
	INT: 10
	INTmod: 
	CHA: 11
	CHAmod: 
	AD: 14
	ADmod: 
	FO: 15
	FOmod: 
	EXP: 1000
	Niveau: 5
	RM: 11
	Destin: 3
	PV01: 
	PV02: 
	PV03: 
	PV04: 
	PV05: 
	PV06: 
	PV07: 
	PV08: 
	PVMAX: 60
	Riche01: 80
	Riche02: 
	Riche03: 
	Riche04: 
	BonusFO: 3
	Arme01: Hache de bonne qualité (1M)
	Arme02: Arc composite sylvain (imit.)
	Arme03: 
	ArmeBonMal01: PRD-1
	ArmeBonMal02: CHA+1
	ArmeBonMal03: 
	ArmePI01: 1D6+4
	ArmePI02: 1D6+4
	ArmePI03: 
	ArmeNotes01: 
	ArmeNotes02: 
	ArmeNotes03: 
	ArmeRUP01: 1 - 3
	ArmeRUP02: 1 - 4
	ArmeRUP03: 
	Armure01: veste en cuir épais
	Armure02: Petit bouclier de luxe
	Armure03: capeline
	Armure04: 
	Armure05: 
	Armure06: 
	Armure07: 
	ArmureBonMal01: CHA+1
	ArmureBonMal02: PRD+1 CHA+1
	ArmureBonMal03: 
	ArmureBonMal04: 
	ArmureBonMal05: 
	ArmureBonMal06: 
	ArmureBonMal07: 
	PRNat01: 3
	PRNat02: 1
	PRNat03: 0
	PRNat04: 
	PRNat05: 
	PRNat06: 
	PRNat07: 
	PRMAG01: 
	PRMAG02: 
	PRMAG03: 
	PRMAG04: 
	PRMAG05: 
	PRMAG06: 
	PRMAG07: 
	RupPR01: 1 - 3
	RupPR02: 1 - 3
	RupPR03: 1 - 5
	RupPR04: 
	RupPR05: 
	RupPR06: 
	RupPR07: 
	ScoreATBase: 9
	ScorePRDBase: 10
	AT01: 9
	AT02: 9
	AT03: 
	PRD01: 12
	PRD02: 
	PRD03: 
	PRLOC01: 3
	PRLOC02: 6
	PRLOC03: 1
	PRLOC04: 6
	PRLOC05: 3
	PRLOC06: 3
	PRLOC07: 3
	PRLNATLOC: 4
	PRMAGLOC: 3
	PRTOTAL: 7
	TrucsMauviette: Oui
	EquipementTrucs: Chaussettes chaudes, Sac à dos de qualité (15Kg), Bourse Grande Capacité [Max 100PO], Sous-vêtements, Bottes en cuir, Ceinturon cuir, Chemise d'aventurier correcte, Pantalon correct en toile, Couverts de bois, Torche (1H), Briquet amadou, Écuelle, Outre de cuir 1 litre, Couverture d'aventurier (2 kilos)
	MesLivres: 
	Ingredients: 
	ObjetsSpeciaux: 
	PAMAX: 
	PA01: 
	PA02: 
	PA03: 
	PA04: 
	PA05: 
	PA06: 
	PA07: 
	PA08: 
	MagiePhys: 
	MagiePsy: 
	BonusINT: 
	NotesBonusMag01: 
	NotesBonusMag02: 
	DosePotions01: 1
	DosePotions02: 1
	DosePotions03: 1
	DosePotions04: 1
	DosePotions05: 1
	DosePotions06: 
	DosePotions07: 
	DosePotions08: 
	DosePotions09: 
	DosePotions010: 
	DosePotions011: 
	DosePotions012: 
	DosePotions013: 
	Potion01: Potion de soin effet léger
	Potion02: Potion de soin effet maje
	Potion03: Potion d'adresse de Furlac
	Potion04: Potion courage d'Ulgur
	Potion05: P. de force des Barbares
	Potion06: 
	Potion07: 
	Potion08: 
	Potion09: 
	Potion010: 
	Potion011: 
	Potion012: 
	Potion013: 
	EffetsPOT01: +5PV
	EffetsPOT02: COU+2
	EffetsPOT03: AD+2
	EffetsPOT04: COU+2
	EffetsPOT05: FO+2
	EffetsPOT06: 
	EffetsPOT07: 
	EffetsPOT08: 
	EffetsPOT09: 
	EffetsPOT010: 
	EffetsPOT011: 
	EffetsPOT012: 
	EffetsPOT013: 
	ChargeObj01: 
	ChargeObj02: 
	ChargeObj03: 
	ChargeObj04: 
	ChargeObj05: 
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	ObjetCharge01: 
	ObjetCharge02: 
	ObjetCharge03: 
	ObjetCharge04: 
	ObjetCharge05: 
	ObjetCharge06: 
	EffetObjetCharge01: 
	EffetObjetCharge02: 
	EffetObjetCharge03: 
	EffetObjetCharge04: 
	EffetObjetCharge05: 
	EffetObjetCharge06: 
	ButinQuete: 
	Nourriture: Saucisson, Ration complète de voyage x3
	Gemmes: 
	MonnaiesEtranges: 
	ArmePoudre01: 
	ArmePoudre02: 
	Monture01: 
	Monture02: 
	Munition01: Flèche "La Meurtrière" x5
	Munition02: Flèche "L'Agile" x5
	Munition03: flèche Blazing Fire x5
	Munition04: 
	Munition05: 
	Munition06: 
	Munition07: 
	MunitionEffet01: dégâts+2
	MunitionEffet02: AD+2
	MunitionEffet03: +1D6+1 (feu)
	MunitionEffet04: 
	MunitionEffet05: 
	MunitionEffet06: 
	MunitionEffet07: 
	DosePoison01: 
	Poison01: 
	EffetsPOIS01: 
	DosePoison02: 
	DosePoison03: 
	DosePoison04: 
	DosePoison05: 
	DosePoison06: 
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	Poison02: 
	Poison03: 
	Poison04: 
	Poison05: 
	Poison06: 
	Poison07: 
	EffetsPOIS02: 
	EffetsPOIS03: 
	EffetsPOIS04: 
	EffetsPOIS05: 
	EffetsPOIS06: 
	EffetsPOIS07: 
	APETexte01: 37 Fils des vents : En extérieur, s'il y a beaucoup de vent
	APETexte02: 40 Courage de l'ivresse : Si le héros est en état d'ébriété
	APETexte03: 60 Fils de la rue : convaincre ou impressionner les mendiants
	APETexte04: 64 Voyageur fourbu : trouver une taverne ou une auberge
	APETexte05: 78 Couardise de naissance : trouver sortie donjon/grotte
	APETexte06: 31 Abri du soleil : si jamais le héros porte un chapeau en tissu
	APETexte07: 34 Peau épaisse Contre les cailloux et rochers lancés
	APETexte08: 16 Jalousie agressive Si l'adversaire porte plus de 1000PO
	APETexte09: 73 Copains ! Pour cuisiner des plats non dangereux
	APETexte010: 36 Hantise du sournois Contre les dagues et lames courtes
	APETexte011: 33 Phobie du rouge Contre les ennemis portent du rouge
	APETexte012: 
	APETexte013: 
	APETexte014: 
	APETexte015: 
	APETexte016: 
	APETexte017: 
	APETexte018: 
	APETexte019: 
	APETexte020: 
	APETexte021: 
	APETexte022: 
	APETexte023: 
	APETexte024: 
	APETexte025: 
	APEBonus01: RM+2
	APEBonus02: RM+2
	APEBonus03: CHA+2
	APEBonus04: INT+2
	APEBonus05: INT+3
	APEBonus06: PRD+1
	APEBonus07:  PR+1
	APEBonus08: AT+1
	APEBonus09: INT+2
	APEBonus010: PRD+1
	APEBonus011:  PRD+1
	APEBonus012: 
	APEBonus013: 
	APEBonus014: 
	APEBonus015: 
	APEBonus016: 
	APEBonus017: 
	APEBonus018: 
	APEBonus019: 
	APEBonus020: 
	APEBonus021: 
	APEBonus022: 
	APEBonus023: 
	APEBonus024: 
	APEBonus025: 
	APEcoche01: Oui
	APEcoche04: Oui
	APEcoche07: Oui
	APEcoche010: Oui
	APEcoche013: Oui
	APEcoche016: Oui
	APEcoche019: Oui
	APEcoche022: Oui
	APEcoche025: Oui
	APEcoche028: Oui
	APEcoche031: Oui
	APEcoche034: Off
	APEcoche037: Off
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	APEcoche043: Off
	APEcoche046: Off
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	APEcoche052: Off
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	APEcoche070: Off
	APEcoche073: Off
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	APEcoche011: Off
	APEcoche014: Off
	APEcoche017: Off
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	APEcoche032: Off
	APEcoche035: Off
	APEcoche038: Off
	APEcoche041: Off
	APEcoche044: Off
	APEcoche047: Off
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	APEcoche053: Off
	APEcoche056: Off
	APEcoche059: Off
	APEcoche062: Off
	APEcoche065: Off
	APEcoche068: Off
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	APEcoche03: Off
	APEcoche06: Off
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	APEcoche015: Off
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	APEcoche069: Off
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	Notes01: 
	Renf01: CHA+1 ; INT+1 ; +1 maîtrise ; + 1 talent
	Talent01: Maîtrise haches/haches de jet : Lancez deux fois les dégâts et choisissez le résultat
	Talent04: Maîtrise du bouclier : Résistance : réduit le trait Puissant au stade inférieur
	Talent07: 
	Talent010: 
	Renf02: 
	Talent02: Engraissage de Yubobo : PR+2** ne compte pas dans l’encombrement, mouvement diminué de 1m/assaut
	Talent05: 
	Talent08: 
	Talent011: 
	Renf03: 
	Talent03: Maîtrise de l’arc : Réduit de 2 le malus de visée aux coups localisés
	Talent06: 
	Talent09: 
	Talent012: 
	Notes02: *mains griffues : ne peut pas porter de gants ou gantelets de confection standard.
	Notes03: 
	Notes04: 


