Le Chasseur de prime 

Prérequis 
: 14 en Intelligence

(sous classe de guerrier)



: 16 en Constitution

Armes

: Celles du voleur

Armures
: Cuir cloutée maximum

Xps

: Ceux du ranger/paladin

Jps

: Ceux du guerrier

Taco : 

: Celui du guerrier

Pouvoirs / Compétences :

· Traque : un chasseur peut suivre sa proie à un jour par niveau de distance. C’est à dire qu’il sait vers où elle est allé, ou si elle se trouve dans le même endroit que lui. Pour cela il suit son intuition de chasseur et ne connaît que la direction (vers la ville de … ou  vers le nord, dans les montagnes) et la distance qui le sépare d’elle (tjs en kilomètre).

· Deux spécialisations obligatoires : une arme de jet et une de combat corps à corps. 

· +3 à l’ajustement réaction quand il interroge sur des hors la loi ou des hommes recherchés et avec des hommes de justice (sauf si on prête au chasseur des méthodes sanguinaires).

· Compétences de voleur à partir du niveau 3


 

Compétences obligatoires :
 Equitation, Pistage, Lire & Ecrire, Course, Survie,  Sens orientation (7pts de compétence) 

