HARSK

Rodeur 1

ASCENDANCE Nain (Sang-Fort)

HISTORIQUE Eclaireur

VITESSE 6 metres

PERCEPTION +7 (Expert)
Vision dans le noir

CAC 9>

Dague de clan +6 (agile, nain, parade, versatile C), 1d4+3
perforant

Hache de guerre naine +6 (nain, balayage, deux mains d12),
1d8+3 tranchant

Hachette +6 (agile, balayage, jet 3 m), 1d6+3 tranchant

Distance 0)

Arbaléte lourde + (portée 18m, recharge 2), 1d10 perforant

COMPETENCES
Acrobaties (DEX) Arcane (INT) Artisanat (INT)
+6* +0 +3*
A () Comnassance des
+6 +3% _
Diplomatie (CHA) Discrétion (DEX) Duperie (CHA)
-1 +6* -1
Intimidation (CHA) Meédecine (SAG) Nature (SAG)
+2% +2 +5%*
Occultisme (INT) Religion (SAG) Représentation (CHA)
+0 +2 -1
Société (INT) Survie (SAG) Vol (DEX)
+0 +5%* +3

* Qualifié **Expert ***Maitre

DONS ET CAPACITES

Don ancestral

Vision dans le noir, Familiarité avec les
armes naines

Dons de classe

As de I'arbalete

Dons de compétence

Glaneur

Capacités de classe

Chasser une proie, Spécialité de
chasseur (Déluge)

ALIGNEMENT Loyal Neutre
LANGUES Commun, Nain INVENTAIRE
FORCE DEXTERITé CONSTITUTION Encombrement Porté : 5,5 L; Stocké : 2,1 L
Mod Mod Mod sac a dos, armure en cuir clouté, dague de clan,
m 16 (+3) m 16 (+3) CON ¥} (+2) Porté hache de guerre naine, arbaléte lourde (20
— carreaux)
sac de couchage, craie (10), silex et amorce,
INTELLIGENCE SAGESSE CHARISME Stocké grappin, chope, rations (2 semaines), corde
10 Mod 14 Mod cHA BE:) Mod tocke (15m), kit de réparation, savon, torche (5),
(+0) (+2) (-1) gourde
Richesse 2 PO,9PA
FRAPPES

QU'EST-CE QU'UN RODEUR ?

DEFENSE
Points de vie Classe d'armure Résistances
22 18 Poison 1
Vigueur Réflexes Volonté
+7 +8 +5

Vous étes un éclaireur et un chasseur expérimenté,
excellant dans la traque et I'élimination de vos proies.



HARSK Rodeur 1

INVENTAIRE

Les regles suivantes s'appliquent a I'inventaire de Harsk.

Agile (trait) A chaque round, la pénalité d'attaques multiples que vous
subissez pour la deuxieme attaque avec cette arme est -4 au lieu de -5,
et -8 au lieu de -10 pour la troisieme attaque et les suivantes du round.

Balayage (trait) : Quand vous attaquez avec cette arme, vous gagnez un
bonus de circonstances de +1 sur votre jet d'attaque si vous avez déja
tenté de Frapper une autre créature au cours de ce round.

Deux mains (trait) : Cette arme peut se manier a deux mains Dans ce cas,
utilisez le dé indiqué a c6té du trait pour calculer les dégats infligés.

O Elixir de vie, Mineur (alchimie, consommable, élixir, guérison) Activer
¥ (Interaction); Effet : vous regagnez 1d6 points de vie et gagnez un
bonus d'objet de +1 a vos jets de sauvegarde contre les maladies et les
poisons pendant 10 minutes.

Grappin : Vous pouvez utiliser un grappin accroché a une corde pour
faciliter un jet d'escalade. Pour cela, faites un jet de dé secret contre le
DD de la cible (en général 20). Sur une réussite, le grappin s'accroche
fermement, mais sur un échec critique, le grappin semble s'étre
accroché mais lache a mi-parcours.

Jet (trait) Vous pouvez effectuer une attaque a distance en jetant cette
arme. Dans ce cas, ajoutez votre modificateur de Force aux dégats
comme pour une attagque au corps-a-corps. Ce trait est toujours associé
a une portée en metres.

Parade (trait) Cette arme peut étre utilisée pour bloquer une attaque.
Vous pouvez utiliser une action Interagir pour la positionner
défensivement et gagner un bonus de circonstance de +1 a votre CA
jusqu'au début de votre prochain tour.

Nain (trait) Les armes ayant ce trait sont fabriquées et utilisées par les
nains.

Recharge 2 (trait) : Il faut utiliser 2 actions Interagir pour recharger cette
arme avant de pouvoir l'utiliser a nouveau.

Sac a dos : Un sac a dos peut contenir jusqu'a 4 unités d'Encombrement
en termes d'équipement. Si vous tenez le sac a dos a la main ou s'il est
rangé au lieu de le porter sur votre dos, son encombrement est léger
(L) au lieu de négligeable. Les 2 premieres unités d'Encombrement de
I'équipement stocké dans votre sac a dos ne sont pas comptabilisées
dans votre Encombrement total.

Versatile (trait) : Une arme versatile peut infliger un type de dégat
alternatif. Par exemple, une arme perforante qui a le trait "versatile C"
peut étre utilisée pour infliger des dégéats perforants ou contondants. Il
faut choisir le type de dégat a chaque attaque.

DONS ET CAPACITES

Les dons et capacités de Harsk sont décrits ci-dessous.

As de I'arbaléte : Quand vous utilisez une arbalete et que vous Chassez
une Proie, ou que vous utilisez une action Interagir pour recharger
votre arme, vous gagnez un bonus de circonstances de +2 aux dégats
de votre prochaine Frappe. Le dé de dégats passe aussi a 1d12. Vous
devez attaquer avant la fin de votre tour ou ce bénéfice est perdu.

Chasser une proie ® (Concentration) : Vous désignez une créature unique
que vous pouvez voir ou que vous étes en train de poursuivre. Vous
gagnez un bonus de circonstances de +2 aux tests de Perception quand
vous Cherchez votre proie et aux tests de Survie pour la Traquer. De
plus, vous ignorez la pénalité liée au fait de visez une créature située
dans le 2°™ facteur de portée de votre arme a distance, si c'est pour
attaquer votre proie. Vous ne pouvez désigner qu'une seule proie a la
fois et cela dure jusqu'a vos prochains préparatifs quotidiens.

Familiarité avec les armes naines : Vous étes qualifié pour le maniement
de la hache de guerre naine.

Glaneur : Quand vous utilisez la compétence Survie pour Subsister, vous
obtenez au minimum un succes quel que soit votre résultat. En cas de
succes, vous trouver de quoi subvenir aux besoins pour 5 créatures, y
compris vous-méme (9 en cas de succeés critique). L'appétit des
créatures peut étre pris en compte dans ce calcul.

Nain Sang-Fort : Chaque succeés a un jet de sauvegarde contre le poison
réduit son stade de 2 crans, ou de 1 cran pour les poisons virulents. Les
succes critiques réduisent le stade des poisons de 3 crans, ou 2 crans
pour les poisons virulents.

Spécialité de chasseur (Déluge) : Quand vous attaquez votre proie, votre
pénalité d'attaques multiples est de -3 pour votre 28me attaque du tour
(-2 avec une arme agile), et -6 pour votre 3éme attaque et les suivantes (-
4 avec une arme agile).

Vision dans le noir : Vous voyez aussi bien dans le noir qu'en pleine
journée, si ce n'est que votre vision est en noir et blanc.



