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%5 LE COIN DES BAROUDEURS

ARMES A POUDRE ET SPLCIALES !w_w
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Détails : voir fiche associée

Détails : voir fiche associée
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NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

En savoir plus sur I'officier (Clipitaine) :

Né a Chnafon et élevé dans une famille assez bien installée grace au commerce de tissu, il s'est rapidement
dirigé vers une carriére militaire pour faire valoir son rang. 1l a fait ses classes au fortin de Chnafon puis il est
monté en grade en soutenant I'effort militaire local et en participant & diverses missions. Il a été ensuite assigne
a 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 posséde une dague vampirique, et s'il I'utilise et blesse un adversaire avec, il récupére 1 PV

- Le clipitaine posséde 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 Courage

COUPS SPECIAUX

L'officier connait déja le coup spécial « Commotion » qui permet d‘affaiblir une cible
L'officier connait déja le coup spécial « Traumatisme », qui augmente les dégats
L'officier connait déja le coup spécial « Mutilation », qui augmente les dégats
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Notes importantes concernant le matériel :
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