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FICHE DE HEROS

Humain

Origine : L

Métier : Soldat armurier-artifici(;r-

Sexe : _

Signes particuliers
Cheveux en partie bralés sur un cote

e

NIVEAU

de base modifiée EXPEI’iCHCC '
Courage (COU) 12 | 115 | [1688 | [ 6
* Intelligence (INT) [12 1 [ 1 — TN —
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= T ' Moyenne de COU, INT et FO Se———
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Elle ne change qu’au passage de niveau 45 _ Utilisez ces cases povur noter vos blessures
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4 = | MES RICHESSES [_&2.

Erudition, Bricolo du dimanche,
Désamorcer, Serrurier, Détection,
Forgeron, Armes de bourrin, Tirer
o correctement
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Autres machins précieux :
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ARMEMENT ET BASTON |.,.m_ Bonus FO :

® Dague de spécialiste

_\y/

Piéce d'armure

Tenue d'artificier spécialiste

15
- Ci PRD-1, AT/COU+!
] @ Grand-marteau de spécialiste Bonus/malus , +____ P1 2D+4 _
E Notes et détails C est une arme a deux mains Rup. 2
AT+, PRD-2 + ¥
Bonus/malus o Pl ID+3 °
Notes et détails - Pour les coups sournois o Rup. 13 j °
©) Crache-plomb de maraudeur Bonus/malus - Pl
Notes et détails : Arme a poudre a distance, voir fiche speciale de I a@g__ _ Rup..
ARMURES ET PROTECTIONS R (o
Bonus/malus PR nat. | PR mag. | Rup. & |
AD/COU/CHA*+ 5 13 i
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| (tenue compléte avec casque)

Voir notes concernant le feu
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» Répartition de la protcction

Truc de mauviette
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actéristiques de COMBAT .
Arme | Arme 2 Arme 3 Q
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13 | 113 ] [ 13
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swmmme| EQUIPEMENT et TRUCS

Paquetage de vétéran (Sac a dos renforcé, gourde 2 litres,
écuelle et couverts de métal, couverture elfique, poncho) 8
Nécessaire d’entretien du métal, nécessaire d’afflitage,

trousse a outils

Ceinture a fioles de campagne (garnie, voir page suivante)




%5 LE COIN DES BAROUDEURS
_ ARMES A POUDRE ET SPECIALES |......

Arme : CraChe,p_I,omb de maraudeur N Détails : voir fiche associée o
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Détails : voir fiche associée
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L Bestiole : e Détails : voir fiche associée | o
0 Bestiole : B Détails : voir fiche associée § o
o % c" .
Type de munition Bonus/effet Un string en cuir trouvé pendant
" I Balle de calibre grulu (x12) o une mission peu racontable, a |
Fiole aveuglante (x2) Voir notes 1 Glargh. ) ¢
Fumigene de Gluk (x2) . Voir notes ¢
Grenade a clou (x3) ' Voir notes . l - -
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I POISONS et ANTIDOTES
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NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

Quelques mots concernant l'artificier

Formé a Glargh dans les disciplines étranges de la mécanique et de I'alchimie, ce héros a décidé qu'il serait plus
facile pour lui de faire carriére dans I'armée car la plupart des gens avaient peur de ses talents dans le civil. Au
bout de quelques décades de patrouilles mornes autour de la grande cité, il a décidé de se porter volontaire pour
une opeération de recrutement qui avait pour but de garnir en soldats le sud du pays, a Fort Ytral. Pour le
moment, il n'a pas réussi a se faire exploser la figure mais il a bien failli perdre plusieurs fois ses mains !

Notes importantes concernant le matériel :
- La tenue réglementaire de ce soldat est partiellement ignifugée, et le protége a 8 PR nat. contre les dégats de
feu, au lieu de 5 PR pour tous les autres types de dégats

Engins spécifiques de I'ingénieur :

- Fiole aveuglante : a projeter devant les cibles (épreuve AD), cause une vive lumiere en se brisant, les cibles
auront AT/PRD/AD-3 pendant 3 assauts

- Fumigene de Gluk : a projeter devant les cibles (épreuve AD), dégage de la fumée en se brisant, une fumée
epaisse et &cre qui s'étend sur une zone circulaire de 20 m de large, pendant 5 minutes environ (durée qui
dépendra de la présence ou non de vent...)

- Grenade a clous : engin alchimique a projeter apres avoir 6té la goupille (épreuve AD pour le lancer), cause
des dégéts de zone : ID+5 PI sur zone circulaire de 8 m de large, peut faire chuter les cibles a petit gabarit

COUPS SPECIAUX
Lartificier connait déja le coup spécial « Coup double » qui permet de frapper rapidement
L artificier connait déja le coup spécial « Traumatisme », qui augmente les dégéts
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	Notes01: Quelques mots concernant l'artificier
Formé à Glargh dans les disciplines étranges de la mécanique et de l’alchimie, ce héros a décidé qu’il serait plus facile pour lui de faire carrière dans l’armée car la plupart des gens avaient peur de ses talents dans le civil. Au bout de quelques décades de patrouilles mornes autour de la grande cité, il a décidé de se porter volontaire pour une opération de recrutement qui avait pour but de garnir en soldats le sud du pays, à Fort Ytral. Pour le moment, il n’a pas réussi à se faire exploser la figure mais il a bien failli perdre plusieurs fois ses mains !

Notes importantes concernant le matériel :
- La tenue réglementaire de ce soldat est partiellement ignifugée, et le protège à 8 PR nat. contre les dégâts de feu, au lieu de 5 PR pour tous les autres types de dégâts

Engins spécifiques de l'ingénieur :
- Fiole aveuglante : à projeter devant les cibles (épreuve AD), cause une vive lumière en se brisant, les cibles auront AT/PRD/AD-3 pendant 3 assauts
- Fumigène de Gluk : à projeter devant les cibles (épreuve AD), dégage de la fumée en se brisant, une fumée épaisse et âcre qui s'étend sur une zone circulaire de 20 m de large, pendant 5 minutes environ (durée qui dépendra de la présence ou non de vent...)
- Grenade à clous : engin alchimique à projeter après avoir ôté la goupille (épreuve AD pour le lancer), cause des dégâts de zone : 1D+5 PI sur zone circulaire de 8 m de large, peut faire chuter les cibles à petit gabarit

COUPS SPECIAUX
L’artificier connaît déjà le coup spécial « Coup double » qui permet de frapper rapidement
L’artificier connaît déjà le coup spécial « Traumatisme », qui augmente les dégâts






