JEU DE ROLE NAHEULBEUK

LES FICHES POUR LE MAITIIIITRE :

ORIGINES ET METIERS DESf HEROS
V.3.1 (AVANCE)



RESUMES DES NASES PERSONNAGES — ORIGINE

Notes importantes :

Unte fois le personnage créé, et lorsque ses origines et miétiers ont été choisis, le jouenr doit choisir 2 COMPETENCES
optionnelles dans ['une ou ['autre de ses fiches (métier, ovigine) a moins d'etre un humain,

> il wapas de métier il ne choisiva bien sitr que dans sa fiche dorigine

> 1l peut choisiv deux compétences dans la mewe feuille, ou une dans chague

> i le héros est un HUMAIN sans métier, il peut choisiv 2 compétences dans [a [iste de toutes les compétences |

Les valeurs masimales « natuvelles » indiquées pour [a cvéation du personnage concernent les valeurs de base, elles
penvent bien sitr etre modifices par du matéviel. Elles pourvont angmenter [égerement (+1 ou +2), pendant [a carvieve du
héros, wais sans wonter de facon illogique, [a décision dautoriser telle ou telle angmentation vestant a la discrétion du MJ.

HUMAIN, LAVENTURIER DE BASE

Aucun scove winimum dans les caractéristiques de base. Crest [e choix que tout le monde peut faive en tirant un
personnage, quel que soit le résultat des dés.
L'umain de base peut utiliser wimporte quelle forme de magie sur des objets ou des enchantements. 1l peut utiliser des
parchemins s'il sait [ive (compétence Erudition). 1l peut également choisir wimporte quelle profession a condition davoir les
scores nécessaires, et /il wen choisit pas il peut sélectionner de base demsc compétences an choix - sauf « Appel ou
sauvage ».
Restriction :

> aucune vestriction : [pumain peut tout faire
EV initiale : 30

Les umains sont vépandus en Terre de Fangh et vivent un pen partout. Ils ont un patrimoine génétique tres large et donc
on en trouve de toutes les tailles, avec plus ou moins drintelligence, de cavactere fort ou faible, plus ou moins adroits. 1ls
penvent porter toutes sovtes d'armmres d condition d'étre assez forts pour les supporter, et utiliser wimporte quelle arme
gils ont [a force vequise et les compétences associées.

Les vestrictions associées aus humains sevont donc plutot celles qui découlent du métier quils ont choisi.

Si vous avez peur d'un jeu compliqué, choisissez [pumain. Les pages suivantes vous présenteront les autres ovigines (e
facon non exchaustive) quil est possible de croiser en Terre de Fangly et V'incarner en tant qwaventurier.



BARBARE, LAVENTURIER BOURRIN DES STEPPES
Critéres : FO wiinimum : 13 et COU minimum : 12
Taille : sowvent quelques centimetres de plus que les humains.
Le Barbare a une endurance tres élevée. 1l waiwe pas tout ce qui est compliqué. 1l vésiste au froid, an chand, a [a doulenr.
Clest un humain différent des autves, car plus robuste et beancoup moins polyvalent.
Restrictions :
> wutilise pas [a wagie sauf sur arme enchantée
> wutilise pas darbalete (c'est compliqué )
> wutilise pas Yarmmre complete ou O'armure enchantée
> wtilise pas de bouclier
EV initiale : 35
AT/PRD initiales : [e Barbare est bourrin, il a +1 en ATTAQUE et -1 en PARADE en début de carriere
Compétences Oe naissance : AMBIDEX TRIE, CHERCHER DES NOISES, SENTIR DES PIEDS, TETE VIDE
Comtpétences au choix : armes de bourvin, bourve-pif, chevancher, escalader, intinider, nagey, pister, tiver corvectement,
truc 0e manviette

Les Barbares et [a magie : ils waiment pas [a magie, ni les mages. (s waiment pas [a lecture, de base, et considerent cen
qui la pratiquent comme des manviettes. Bien sitr, il se peut quils cotoient des mages au cours de leur carrieve daventurier
et que leur a-priori soit un pen bouleverse. Dune maniere générale, le Barbare pourva choisir de s'équiper dune arme
magique/enchantée il est convainen du caractere efficace de celle-ci. En vecours exceptionnel, un mage pourrait véussir a
convaincre un Barbare de s'équiper 0'un autre type objet enchanté (collier, bracelets on antre)

Les Barbares et [armure : un Barbare a grandi dans les plaines a woitié nu. 1l est pevsuade que les armures completes sont
destinées aux faibles. En conséquence, il séquipera sowvent de protections car il peut facilement en porter e poids et il west
pas tout a fait stupide, wais il aime etre [ibre de ses mouvements. Les parties principales du corps ne pourront donc pas
porter simmltanéwent une armure,
On pourra dovc trouver sur un Barbare des combinaisons de ce type :

> Plastron, casque, bracelets

> P{astvon, ()mce[ets, gante[ets on épau[iéres

> Jambieres, casque, bracelets (et tovse nu huilé, c'est [a classe)
O ne pourra pas trowver sur un Barbare des combinaisons de ce type :

> Plastvon, jambieres, bracelet, casque

> Plastron, jambieres, brassieres

Les Barbares et [es boucliers : porter un bouclier pour se protéger west pas dans [a culture du Barbare. Porter denx armes,
pa contre, est tout a fait son style | Le Bavbare se concentrera généralement sur [attaque plutot que sur sa protection.

Les armes de jet : [es bavbares sont aussi des chasseurs. En conséquence, il est tout a fait probable quils aient envie
drutiliser des armes de jet pour infliger des dégats, mais dans le cas dune melée ils ne vestevont pas en marge ou cowbat
pour tiver es fleches... On pourra trowver sur un Barbare des arwies de jet qui font de vrais dégats et qui ne sont pas trop
complexes a utiliser : [es arcs et les javelots, haches de jets et poignards, dagues, grosse pierre. Tls sont assez forts le cas
échéant pour [ancer wimporte quelle arme (qui, wétant pas prévue pour ca, lenr donnera évidemment un malus).

Comme il est tout de meme humain, le Barbare ne dispose pas V'immmmnités particulierement developpées a la plupart des
maladies, et c'est un peu son point faible.



NAIN
Critéres : FO minimum : 12 et COU winimum : 11
Taille : entre 120 m et 130 m
Restrictions :
> wtilise pas [a magie sauf sur arwe ou protection enchantée
> wutilise pas darc ou arbalete
> wutilise pas les arwes a 2 mains « humaines »
EV initiale : 35
Compétences de naissance : APPEL DU TONNEAU, INSTINCT DU TRESOR, PENIBLE, RADIN
Comtpétence au choix : appel des renforts, arnaque et carambouille, bourre-pif, bricolo du dimanche, chercher des noises,
fariboles, forgeron, méfiance, truc de manviette, tiver correctement (hache de jet)

Les Nains et [es armes : Les Nains ont [es bras p[us courts que les humains et que [es autves créatures et wont pas e meme
sens de ['équilibre, ni [e meme centre de gravité. Cela leur pose des problemes pour ce qui concerne [utilisation dun certain
nombre Yarwies. On considére donc que les armes d 1 wiain Des bumm’ns sont 0es arwies d 2. widins pour les Nains (ils ont
dovic +1 aux dégats) et qu'ils ne peuvent pas manier les vraies armes a 2 wains. Les Nains euxc-memes fabriquent des
armes spécialewent étudises (paches et marteausx d'artisan Nain, ou Duvandil) qwils pewvent manier a 1 main (ils penvent
ainsi en prendre une dans chague main, ou utiliser un bouclier avec). Bn conséquence, [a compétence « armes de bourrins »
ne sevt d vien pour les Nains. 1ls sont bourrins de base !

Les Nains et les armures : il 'y a ancune vestriction pour les Nains [iées an port armmre lourde on encombrante, car ils
aiment sentiv sur eux [e poids du wiétal et du cuiv. En vevanche, il faut savoir que de nowbreuse malus de déplacement on
dadresse (= scores de combat) penvent s'appliquer.

Les Nains et la magie : ils waiment pas [a magie, ni les mages, wi les [iuves ni a lecture, ni [e papier. Cependant, ils sont un
pen plus rusés qvu:a?e‘s Barbaves et savent faire feu de tout bois. D'une manieve générale, le Nain pourra choisir de s'équiper
d'une arwie ou O'une avmmve magique/enchantée s'il est convainen du cavactere efficace de celle~ci (augmentation de
cavactévistique ou gain de compétence). Il en sera de wiewe pour les colifichets, bijousx et autres articles enchantés.

En revanche, un Nain wutilisera pas d'objet générant des effets magiques : bague on objet chargée, et surtout pas de
pavchewin,

Les armes de jet : un Nain wutilisera pas une arme de jet qui rappelle les Elfes : les arcs et arbaletes et tout ce qui tire des
éches, ainsi que les javelots qui « ressentblent d Oes grosses [leches ». En revanche, ils sont assez bows d la hache Oe jet ou
leches, que les javelots g blent a des g le E be, ils sont bons a [a hache de jet
au lance-pierre. Lancer des caillous, c'est tout a fait dans [a culture du Nain qui a grandi sous la roche !

Un probleme de taille : [e Nain est considéré conme créatuve « de petite taille », wais il est de nature maladroite et
pataude. [ subira donc towjours des walus dans les épreuves de type « escalade » ou « discrétion ». 1l est assez large et
[ourd et som poids west pas si différent de celui d'un huwmain, surtout quiil est souvent lourdement équipé.



HAUT ELFE
Critéres : CHA mininmm : 12 et AD wiinimum : 12, INT wiinimum : 11 - FO natuvelle mascinmm : 12
Taille : Taille umaine standard, mais en moyenne plus wince que les lumains.
Excellente vue, nyctalopie moyenne. Ouie plus développée que [a moyenne.
Restrictions :
> ne peut utiliser les armes a 2 mains
> transport de charge [imitée d 1o kilos
> wutilise pas armmre supérieure a PR4 (sauf magique)
EV initiale : 25
Bonus : +1 point au CHARISME au passage des niveanx 2. et 3
Compétences de naissance : ERUDITION, RUNES BIZARRES, TOMBER DANS LES PIEGES
Comtpétences au choix : chef de groupe, chevaucher, jonglage et danse, nager, premiers soins, tiver correctement

Les hauts-elfes sont [es descendants des elfes ayant découvert [a Terre de Fangh il y a bien longtemps. Plutot que de
srenfuiv dans la foret pour wonter une société arboricole, ils ont choisi de se fondre dans la population umaine, wewe sils
vivent en général dans des quartiers qui leur sont propres. De part leur style précienx et véflechi et de part leur grande
longevité ils ont [e plus souvent fonde des familles nobles et viches. 1ls sont hautains, propres sur eux, respectuensc de
[environnement et de toute forme dactivité avtistique mais ne sont pas fascinés par leurs cousins les Elfes Sylvans.

Les hauts-elfes et les armes : ils sont assez évolués pour utiliser toute forme d'arme, mais leur coté préciens les rend
quelque pen véfractaire a [mtilisation des armes a deux mains. Considérées conme des « arwies de bourvin » dans toute [a
Terve de Fangh, elles donme un coté bestial et fait souvent jailliv le sang a plusienrs metves a [a vonde, ce qui peut tacher [es
vétements. Ainsi, meme s'il est guerrier le haut-elfe ne se wunira pas darwe a dewxe mains (sauf cas particulier darme a
deuxc mains « elfique » fabriquée pour son usage).

Les hauts-elfes et Léquipement : dun naturel soigneux et délicat, ce personnage ne veut pas se transformer en dromadaire.
1l vefusera dowc de porter de lourdes charges ou de s'encombrer, tout simplement parce que ce west pas dans sa nature. 1l
waiwera pas non plus se trouver engoncé dans une boite de conserve, et va préférer le port de plusienrs pieces darmure de
cuir ou e tissu d celui dune piece Varmure wétallique on venforcée.

La magie : il est tout a fait dans e caractere dun haut-elfe dutiliser toutes les formes de magie, ou tout type de matériel
béni pour peu que ca ne soit pas contraire a sa veligion (dans le cas on il sevait prétre).

Les armes de jet : on a vu des hauts-elfes utiliser a peu pres tous les types darmes de jet, a ['exception des haches et des
[ance-pierres qui sont « des accessoires vidicules prévus pour les Nains ».



DEMI-ELFE (D’'HUMAIN ET ELFE)
Critéres : CHA winimum : 10 et AD mininmm : 11
Taille : Taille humaine standard.
Excellente vue, nyctalopie moyenne.
Restrictions :
> ne peut utiliser les armes a 2 mains
> transport de charge [imitée d Ts kilos
> wutilise pas yarmure supérieure a PRs (sauf magique)
EV initiale : 28
Compétences de naissance : APPEL DES RENFORTS, DETECTION, CHOURAVER, MEFIANCE
Compétences au choix : bricolo du dimanche, chevaucher, érudition, escalader, fouiller dans les poubelles, mendier et
plewrnicher, nagey, tiver correctement

Le demi-elfe, quwil soit issu 0'Elfe Sylvain ou de Haut-Elfe, a gardé un coté précienx et fragile mais aussi une part de la
beauté provenant de ses origines elfiques, et une advesse un peu supérieure a [a moyenne. 1l a gagné en robustesse et en
force grace a lapport génétique humain.

Comsidérés conme des batards par les deusc peuples, ils ont souvent une enfance difficile et sont sujets a diverses mogueries,
développent ainsi une forme de paranoia qui les suivva tout au long de lenr vie Yaventurier. 1ls ont quelques facilités en ce
qui concerne [a communication avec les animanse mais wont pas vraiment de traits caractéristiques des elfes, et ne
pavtagent pas non plus leur aversion pour les Nains.

Leurs origines elfiques penvent étve assez discrétes, sowvent un il avisé pourra les deviner, mais il est assez facile de
cacher les oreilles [égevement pointues sous des cheveuse o une capuche.

Les demi-elfes les armes : ils sont assez évolués pour utiliser toute forme darme, mais leurs ovigines elfiques les tralyissent
quand il s'agit dutiliser une arme a deusx mains. 1ls se sentent ganches et peu efficaces. Ainsi, weme 'l est guerrier le
demi-elfe ne se wiunira pas Yarwe a deux mains (sauf cas particulier darwe a dewx mains « elfique » fabriquée pour son
usage).

Les demi-elfes et ['équipement : plus robuste que les autres elfes, mais possédant tout de meme une cevtaine grace et un
nature| délicat, ce pevsonnage ne pourra pas transporter de lourdes charges. 1l waimera pas non plus se trouver engoncé
dans une boite de conserve, et va préférer le port de plusienrs pieces darmure de cuir ou de tissu a celui dune piece
armure wétallique ou renforcée.

La magie : il est tout a fait dans e caractere dun demi-elfe dutiliser toutes les formes de magie, ou tout type de matériel
éni pour peu que ca ne soit pas contraive a sa veligion Oans le cas oi il serait prétre).

Les armes de jet : ils peuvent utiliser absolument toutes les armes de jet.



ELFE SYLVAIN
Critéres : CHA wiininm : 12 et AD minimum : 10 - FO naturelle mascivum : 11
Taille : Taille humaine standard, généralement plus wince et plus élance.
Peut utiliser wimporte quelle forme dobjet enchanté (et parchemin avec « érudition » sl choisit un métier).
Excellente vue, bon odorat, nyctalopie totale.
Restrictions :
> pas Vaptitudes a la magie (métier de mage ou prétrise)
> e peut utiliser les armes a 2 mains
> transport de charge [iwitée a 10 kilos
> wutilise pas darmmre supérieure a PR4 (sauf magique)
EV initiale : 25
Bonus : +1I point au CHARISME au passage Oes niveanx 2. et 3
Compétences de naissance : CHEVAUCHER, NAIVETE TOUCHANTE, PREMIERS SOINS, TIRER
CORRECTEMENT, TOMBER DANS LES PIEGES
Compétences au choix : comprendre les animanx, deplacement silenciensc, jonglage et danse, nager, pister, tete vide

Les Sylvains sont [es descendants des elfes ayant découvert [a Terve de Fangh il y a bien longtemps. 1ls ont choisi de fuir [a
compagmie des humains pour vivre dans [a forét car ils s’y sentaient biew, et que tout [e monde y est gentil. 1ls ont une
culture particuliere, des styles de vie particuliers et sont enclins a [a wiaiserie et a ['nnocence.

Les Sylvains et les armes : ils sont assez évolués pour utiliser toute forme d'arme, mais leur coté précienx et fragile les
vend quelque peu réfractaire a ['utilisation des armes a devsc wains. Considérées conme des <« armes de bourrin » dans toute
[a Terve de Fangh, elles donne un coté bestial et fait souvent jaillir [e sang a plusienrs metres a la vonde, ce qui peut tacher
les vetements. Ainsi, les Sylvains wutilisent jamais darmes a denx mains.

Les Sylvains et [équipement : d'un natuvel soigneux et délicat, ce personnage ne veut pas se transformer en dromadaire. 1l
vefusera dowc de porter de lourdes charges ou de s'encombrer, tout simplement parce que ce west pas dans sa natuve. 1[
waiwera pas non plus se trouvey engoncé dans une boite de conserve, et va préférer le port de plusienrs pieces darmure de
cuir o de tissu d celui d'une piece darmure wétallique ou venforcée.

L’Elfe Sylvain et [a magie - il wa pas Yaptitude a [a magie par mangue dimagination et ¥intelligence, [a plupart ou temps,
wmais il ny est pas véfractaive et trouve généralement cela werveillensc. 1l est tout a fait dans le caractéve dun elfe
drutiliser wimporte quel objet magique, o tout type de matéviel béni pour peu que ca ne soit pas contraire a sa veligion
ans le cas oit il sevait prétre). En revanche, il ne seva capable drutiliser les parchewtins que s'il sait [ive. Note : Certains
Elfes sylvains dailleurs font des études particulieres pour étre capable de [ancer enx memes des sortileges, mais les gens
s'en méfient.

Les armes de jet : ['avwie de jet de prédilection des Sylvains est Lavc. La plupart des autres armes de jet sont woches,
encombrantes, lourdes, peu pratiques ou fabriquées par les Naius. 1ls ne sont pas manvais au poignard également.



ELFE NOIR
Critéres : AD mininmm : 13, INT wiinimum : 12 - FO naturelle mascimum : 12
Taille : Taille humaine standard, généralement plus mince et plus élance.
Excellente vue, nyctalopie totale, ouie tres développée.
Restrictions :
> ne peut utiliser les armes a 2 mains
> e pent utiliser les boucliers
> transport de charge [imitée d 15 kilos
> watilise pas armmre supérieure a PR3 (sauf magique)
EV initiale : 25
Compétences Oe naissance : AGORAPHOBIE, DEPLACEMENT SILENCIEUX, DETECTION, TIRER
CORRECTEMENT
Comtpétences au choix : ambidexctrie, chouraver, érudition, escalader, forgeron, frapper lachement, mefiance, pister, runes
bizarres

Les Elfes Noirs sont le vésultat, semble-t-il, dexcpériences chaotiques menées par les diews sur les Elfes il y a bien
longtemps. 1ls ont perdu toute ['nnocence de lenrs ancetres et ont développé une culture tres marginale, loin de [a plupart
des autres peuples. 1ls sont capables de vivve aussi bien dans les cavernes quen wille, pratiquent toutes les formes de magie
et sont enclins a [a violence et a ['aventure.

1ls ne sont pas trés a [aise en compaguie O'antres gens, a 'exception de leurs sewblables. Tres discrets, ils sont également
fourbes et vifs, et naturellement dones pour les armes de jet.

Au nivean du physique, [Elfe Noir a [a pean sombre et bleutée, [es cheveux blancs [a plupart du temps. Cependant, ces
cavactéistiques ve les privent aucunement de chariswe.

Les armes : [es Elfes Noirs sont plus fréles que les humains et ne sont pas a [aise avec les armes a devsc mains, considévées
comme des « arwes de bourrin » dans toute [a Terve de Fangh. Cependant, ils peuvent choisir de s'en équiper si larme est
[égeve et esthétique, donc a priori seulement si elle est enchantée.

Les Elfes Noirs et Léquipement : habitué a se faufiler, a bouger vapidement, a se wouvoir dans ['ombre, ['Elfe Noiv ne
stencombre jamais d'armure imposante ni de bouclier. 1l portera sans probleme du cuir ou du tissu, mais seva plutot
véfractaire a toutes les armmres meétalliques ou renforcées. 1l porte rarement un casque, a woins que celui-ci ne soit
enchanté et trés [égev.

Utilisation de [a magie : vien e fait peur a [Elfe Noir : il peut utiliser toute forme de magie ou d'objet enchanté, y compris
les parchewins s'il dispose de la compétence « érudition ».

Les armes de jet : [es Elfes Noirs wont pas vraiment dhonnenr et pewvent utiliser toutes les armes de jet, meme les plus
fourbes. $'ils penvent tnoculer du poison, c'est parfait | ls aiment les petites lames, [es arcs et [es sbuviéen. 1ls ont en
vevanche du mal a concevoir ['emploi Yarme de jet [ourdes on encombrantes : arbaletes, haches ou javelots.



ORQUE
Critéres : FO minimum : 12 - INT naturelle maxinmmm : 8, CHA naturel mascivum : 10
Taille : taille lumaine standard ou [egevement plus grand. Towjours un peu plus massif et plus costand.
Excellent odorat : peut flaiver [e sang ou [e danger a 50 m. Mauvaise vue, mais nyctalopie totale.
Restrictions :
> wtilise aucune forme de wagie
> wutilise pas d'arbalete ou darmes complexes
EV initiale : 35
AT/PRD initiales : [orque est bourvin, il a +1en ATTAQUE et -1 en PARADE en début de carriere
Compétences Oe naissance : AGORAPHOBIE, APPEL DU SAUVAGE, APPEL DU TONNEAU, BOURRE-PIF,
INSTINCT DE SURVIE, SENTIR DES PIEDS, TETE VIDE
Comtpétences au choix : armes de bourvin, chercher des noises, fouiller dans les poubelles, intimider, truc de manviette

L'orque est un peu ['équivalent du Barbave, mais en beaucoup plus idiot et sans aucun principe. 1l est d'un natuvel fourbe,
vicienx et wiéchant, wiais certains parviennent d se faire une place dans la société en abandonnant les cavernes et les
hordes dans lesquelles ils vivent habituellement. 1l garde towjours un coté un peu sauvage et peut y vetourner si jamais il
est plongé dans le milien dom il est sorti.

Chassé depuis des willénaives par tous les autres peuples, 'orque a developpé des sens particuliers. 1l woit dans Lobscurité et
il peut flaiver les ennuis avant quils ne soient sur [wi. 1l waime pas se vetrouver en lien public, entonré drautres gens.

Clest un personnage qui wa ancune finesse mais peut se vévéler ingénienx quand il s'agit de sauver sa peau. 1l wa pas
honmenr et pas de code de conduite. Il west pas non plus tres patient | Son métaboliswee s'est adapté pour vésister a la
plupart des maladies, et il peut manger relativement wimporte quoi.

Lorque dispose de son propre [angage mais ils apprend et parle assez facilement [a [angue commmme, de fagon rustre.

L'ovque et [équipement : tant quil s'agit de sauver sa peau, de frapper des gens on de s'envichir, 'ovque ne reculera devant
vien. 1l peut transporter de lourdes charges, porter tous les types darmure, utiliser wimporte quel arme dont le maniement
west pas trop complesce o qui west pas trop fragile (exit les avbaletes, nunchakus et sarbacanes). L'orque est avant tout
un survivant, et il sadapte d tout.

Magie : pevsécuté depuis des willénaires par les mages, 'Orque déteste [a magie, sous toutes ses formes. 1l peut « sentir »
['auva magique dwn objet il doit [e porter sur [ui, et ca e dévange. 1l wutilise donc aucune arme, armmre ou objet wagique.
1l ne seva jamais vyaiment ['ami dun mage ou dun prétre (car il waime pas les dienx non plus),



DEMI-ORQUE
Critéres : FO minimum : 12 - INT naturelle maximum : 10, AD naturelle mascivum : 1r
Taille : taille umaine standard.
Tres bon odovat : peut flaiver le sang ou [e danger a 25 m. Nyctalopie moyenne.
Restrictions :
> wtilise pas [a magie sauf sur arwe ou protection enchantée
> wutilise pas darbalete ou darmes complexes
EV initiale : 35
Compétences Oe naissance : AGORAPHOBIE, CHERCHER DES NOISES, INSTINCT DE SURVIE, SENTIR DES PIEDS,
TETE VIDE
Compétences au choix : armes de bourvin, bourve-pif, escalader, fouiller dans les poubelles, intimider, nager, tirer
correctewent, truc de manviette

Le demi-ovque a hérité de son origine pean-verte une cevtaine stupidité et une méfiance genévale vis-a-vis du monde qui
[entoure. T est né batard dune ethnie considérée par la plupart des gens comme un enmemi et cela ne [a pas aidé a
développer une personnalité équilibrée. 1l est cependant plus beau, plus intelligent, et woins robuste quun orque. 1l ne peut
jamais apprendve d [ive, par déficience mentale générale, et ne seva jamais now plus tres advoit.

Le demi-orque et Léquipement : tout comme son parent peau-verte, il ne veculera devant vien. 1l pent transporter de
[ourdes charges, porter tous les types O'armmre, utiliser wimporte quel arme dont e maniement west pas trop complexe ou
qui west pas trop fragile (exit les avbaletes, nunchakus et sarbacanes).

Le demi-orque et [a Magie : ils waiment pas [a magie, ni les mages, mais sont beaucoup moins perturbés que les ovques pur-
sang. 1ls waiment pas [a lecture, de base, et considerent ceux qui la pratiquent conme des gens bizarves. Bien siv, il se peut
quils cotoient des mages an cours de lenr carriere Yaventurier et que leur a-priori soit un peu bouleversé. Drune maniere
générale, [e demi-ovque pourra choisiv de s'équiper d'une arwe magique/enchantée s'il est convaincu du caractere efficace de
celle-ci. Bn vecours exceptionnel, un mage pourrait véussir a le convaincre de s'équiper un autre type objet enchanté
(co“iev, bracelets ou autre).



GOBELIN
Critéres : Avcun wiininm vequis. B oui, le gobelin west jamais favorisé par [a nature,
Taille : entre 110 m et 120 m
INT natuvelle mascimum : 1o, CHA naturel mascivum : 8, COU naturel maxcivmm : 10, FO naturelle mascimum : 9
Les armes longues a 1 main sont pour le gobelin des armes a 2 mains. Tous les vétements/protections sont 200% plus chers.
Excellent odorat : peut flaiver [e sang ou le danger a 50 m. Bonne vue, nyctalopie totale.
Restrictions :

> wutilise aucune forme de magie

> e parle pas la [angue

> transport de charge [imité d 1o Kilos
EV initiale : 20 (+ID4 par nivean)
AT/PRD initiales : [e gobelin sait éviter les coups, le malus de PARADE velatif au matériel (PR) ne s'applique jamais
Compétences Oe naissance : AGORAPHOBIE, APPEL DES RENFORTS, APPEL DU SAUVAGE, ATTIRE LES
MONSTRES, INSTINCT DE SURVIE, INSTINCT DU TRESOR, SENTIR DES PIEDS, TETE VIDE,
Compétences au choix : bricolo du dimanche, désamorcer, escalader, forgeron

Les gobelins sont [es « petits fréves pauvres » des ovques. ls ont également [a peau verte et le visage contrefait, mais ils ne
sont i intelligents, ni forts, ni couragensc, ni beanx... 1l ne leur veste pour survivre que Ladvesse et [a fourberie.

1ls parlent une [angue bizarve et syncopée, tres complexe et tres vapide, et warrivent que trés varement a articuler des
mots de [a [angue commmmne. On peut donc les comprendre seulement si on conmait les langues des monstres. Ils ne voient
pas les coulenrs comme les autres gens, mais seulement des nuances de vert.

Magie : pevsécuté depuis des millénaires par les mages, [e gobelin déteste [a magie, sous toutes ses formes (a moins detre un
peu fou, ce qui arvive de temps en tewps). 1l peut « sentir » [aura magique ¥un objet s'il doit [e porter sur [ui, et ca le
dérange. 1l wutilise donc aucune arme, armure ou objet magique. 1l ne seva jamais vraiment ['awi dun mage ou dun prétre
(car il waime pas les dieusx now plus — mais il faut bien dive que les dienx ne ['aiment pas 1)

Le gobelin et [es arwes : bien que d'un naturel violent, le gobelin souffre d'un probleme quand il sagit de combattre : il wa
pas [a taille i [a force nécessaive a Lemploi de [a plupart des avmes. Ainsi, il est a [aise avec les couteans, petits gourdins,
hachettes, hachoirs et dagues. Tl peut éventuellement utiliser des armes de fabrication maison et wiewe de petits boucliers,
mais ne peut généver beaucoup de puissance, et dowc ne fera que des dégats [mités.

Si [e gobelin utilise une épée courte, il [e fera avec ses denx mains, mais contraivement an Nain waura pas de bonus aux
dégats car il wa pas de force.

Le gobelin et Léquipement : pour survivve, le gobelin peut essayer de siéquiper de wimporte quoi. Son principal probleme
vient u fait que personne ne fabrique d'armures a sa taille, et quil est donc tres difficile de trouver de l'équipement adapte.
La plupart du temps, il porte donc des armmres rafistolées, des casques trop grands ou des bracelets bricolés. 1l perdra
vapidement de ['adresse en portant une armmre lourde (supérienve a 3 PR), wais contraivement a la plupart des autves héros
ne seva jamais afflige O'wn malus au score de PARADE ou O'BESQUIVE. 1{ est simplement tellewent conard quil développe
un sens spécial pour échapper ansx coups | Son score ¥ ATTAQUE en vevanche pourra towjours étve réduit.

Les armes de jet : [es gobelins sont fourbes, vils et manquent totalewent de courage. Quand ils pewvent attaguer a distance,
ils e s'en privent pas ! 1ls sont adroits et ingéniens, bien que velativement stupides, et peuvent utiliser wimporte quelle
arme de jet, tant que son poids ou sa taille west pas un probleme. 1ls aiment les petites lames, les arcs courts, les petites
arbaletes et les shuviken, frondes, lance-pierves. Tls sont en revanche incapables d'utiliser des armes de jet. lourdes ou
encombrantes : arbaletes a taille humaine, haches on jave[ots.

On mco?te que certains gobelins, vivant avec des ingénieurs fous, fabriquent des armes a poudre et a feu qui crachent [a
wiort Oe loin..



OGRE
Critéres : FO minimum : 13 - INT naturelle mascimum : , AD naturelle masimmm : 11, CHA naturel mascivum : 1o
Taille : Entve 2,70 m et 2, 40 m, [arge et gros.
Tres bon odorat : peut flaiver le sang ou le danger a 50 m. Tous les vetements/protections sont 30% plus chers.
Restrictions :

> wutilise pas darmes compliquées a manier

> wutilise aucune forme de magie

> e parle pas [a [angue

> wutilise pas d'arc on arbalete

> wutilise pas Y arwmre supérienre a 4PR
EV initiale : 45
AT/PRD initiales : ['ogre est bourrin, il a +1 en ATTAQUE et -1 en PARADE en début de carriere
SUPER-BOURRIN : L'ogre a [e dvoit de vetrancher jusqua 3 points a son score de base en ATTAQUE et/ou en PARADE
pour en faire un bonus de dégats (au covps a corps, toutes armes confondues). Ainsi il peut avoir +3 en dégats en plus de ses
autves bonus de FORCE, mais son coté bourrin le vend maladroit. Le bonus est a choisiv en début de carviere et ne pourra
etre modifié par [a suite. En outre, un malus de PRD-s s'applique a celui qui tente de parer une attague de [ogre.
Compétences Oe naissance : APPEL DU VENTRE, APPEL DU TONNEAU, ARMES DE BOURRIN, INSTINCT DE
SURVIE, INTIMIDER, SENTIR DES PIEDS, TETE VIDE
Compétences au choix : bourre-pif, chercher des noises, fouiller dans les poubelles, [angues des monstres, truc de manviette

Les ogres sont des créatures sewti-géantes dun natuvel placide mais assez promptes a la violence. 1ls vivent dans tous
types de milieuse a condition quon y trouve de la nourriture, génévalement assez loin des grandes villes. Parfois, un ogre
s'enmuie et décide de parcourir [e wonde et de vencontrer des gens. Ses compétences sont cependant réduites, wais ils
compensent par une grande force.

Leur principale activité consiste a trouver de [a nourviture, mais ils sont attivés par les belles choses, sans vraiment [es
comprendre. 1[s ont dovc un coté un pen enfantin, mais restent trés dangeveus pour leurs ennenis, et parfois pour leny
entourage.

1ls parlent une [angue bizarve extremement simple, a base de concepts. 1ls warvivent que tres varewent a articuler des
mots de [a [angue commmme. On peut donc les comprendre seulement si on connait les [angues des wonstres.

Magie : pour ['Ogre, [a magie cest un concept beaucoup trop compliqué. 1l pent sémeruveiller devant une boule de fen ou
des éclairs en chaine, mais ne se sentiva jamais a Laise en portant un objet magique, dont il pourra sentiv linfluence. 1l wa
vien contre les gens qui pratiquent [a magie, mais ca [ui est égal de toute facon du mowent quon le nourrit,

L'ogre et [équipement : habitué a vivre nu ou en pagne, ['Ogre ne seva jamais engoncé dans une armure. Clest Yautant
plus facile a comprendre que [a plupart des gens ne font pas de vetewents a sa taille ! 1l peut éventuellement porter des
braies, des bracelets, un casque [éger, de petites pieces d'armure produites par des artisans spécialisés (et qui seront bien siy
plus chers) wais vien qui ne puisse entraver ses wonvements, ou il se sentiva wial a [aise et jettera ['accessoire dans la plus
proche poubelle. 1l peut transporter de lourdes charges ou de gros sacs sans vraiment s'en vendre compte, du woment qu'il
peut [e poser en cas de danger.

L'ogre et les armes : L'Ogre utilise tout ce quil peut trowver pour taper les gens qui [agressent. En général, ce sont des
armes de grande taille car il ne voit pas ['intéret de frapper avec une brindille. En conséquence il wutilisera pas les dagues,
poignards, couteaux et autres lames courtes. Il wutilisera pas non plus les armes de jet nécessitant une manipulation
quelcongue. Généralement, [Ogre s'équipe d'une grosse branche ou d'une massue, ou darmes spéciales et encombrantes
fabriquées par des malades mentause. Quoi quil arrive il west pas trés adroit wais produit des dégats considérables lovsquil
touche. Si logre prend [a compétence « bourre-pif », il sera déja trés dangerenx a mains nues.



SEMI-HOMME (UN GENRE DE HOBBIT)
Critéres : COU mininmm : 12, INT minivum : 10 - FO naturelle masciwmm : 10
Taille : entre 1w et 110 w, souvent rondouillard ou obese
Les armes d 1 wiain sont pour le semi-howme des armes a 2 mains. Tous les vétements/protections sont 209% plus chers.
Restrictions :
> wtilise pas [a magie sauf sur arwe, objet ou protection enchantée
> wutilise pas darc wi darwe a 2 mains « a taille humaine »
> wutilise pas darmmre complete
> watilise pas armure supérieure a PR3 (sauf magique)
> transport de charge [imité d 1o Kilos
EV initiale : 25 (+I1D4 par nivean)
Compétences Oe naissance : APPEL DU TONNEAU, ATTIRE LES MONSTRES, CUISTOT, INSTINCT DE SURVIE,
RESSEMBLE A RIEN
Compétences au choix : appel des venforts, chouraver, érudition, fariboles, fouiller dans les poubelles, frapper lachement,
mstinct Ou trésor, menoier et p[emm'cbev, tiver corvectement (vestriction sur les armes)

Les sewti-howmies sont des gens simples vivant dans quelques parties de [a Terre de Fangh, principalement [a on il wy a
pas trop de danger et on on peut cultiver des [égumes. Tls sont assez couragense pour leur taille, et parfois certains sont

assez braves pour partiv a ['aventure, bien quils waient pour cette activité aucune prédisposition particuliere.

Leur principal centre Ointéret est [a nourviture, et ils excellent dans tous les domaines culinaives. Leurs specialités sont
véputées. On les prend sowvent pour des enfants, mais les wonstres ont une fachense tendance a leur foncer dessus.

La magie : [intelligence des senti-howmes est [égerement supévienre a celle des humains mais ils ne sont pas de gramnds
fanatiques de magie. 1ls se servent de leur intelligence pour autre chose, comme par exemple trouver des solutions pour
échapper aun danger. Quand on a la taille dun enfant de 8 ans, [e moindve coup de hache un peu trop appuyé peut vous
expédier au cimetieve | Certains Ventre eux en vevanche font de bons prétres. Les semi-hommes sont donc capables
drutiliser des objets magiques ainsi que des armes, armmres ow wiewie des parchewtins wais ils trowvent vavement du matériel
magique adapté a leur taille.

Le senti-pomme et ['équipement : comme il west pas tres lourd ni particulierement costaud (bien que plus vobuste quun
gobelin), [e sewri-howmme aura tendance a porter des armures assez [égeres. [ auva cependant beancoup de mal a trouwver de
['équipement adapté a sa taille, a moins d'en commander a un artisan (en payant le prix fort). Certains vendeurs ont du
matériel pour semi-howme, mais ils ne se privent pas pour en augmenter les tarifs. Au niveau du poids transporté, cest un
pevsonnage qui west pas fainéant, mais qui est [imité par sa corpulence.

Le senti-pomme et les armes : tout comme [es Nains, [es semi-hommes ne penvent pas utiliser les avmes a deuse mains

prévues pour les humains. $'ils se munissent d'une arwe a une main, ils [utiliseront a dews mains sans appliquer de

modification a leurs cavactévistiques. Cependant, e sewti-howme wa pas la force du Nain et waura dowc pas de bonus aux
)

0égats.

Les armes 4 une main quil peut utiliser sont donc de petite taille : couteans, poignards, ou meme une dague qui dans lenr

main se tmnsfovme en épée courte.

Les armes de jet : [a plupart des armes de jet usuelles sont trop lourdes, trop grandes ou trop encombrantes pour les semi-
howmes. Cependant, ils considerent que ['arme de jet est bonne pour leur survie car elle leur permet de vester le plus
[ongtemps possible loin des ennewris. Tls peuvent donc se wmnir de petites lames, de shuriken, dune savbacane, dune fronde
ou O'un [ance-pierre.



GNOME DES FORETS DU NORD
Critéres : AD mininmm : 13, INT wiinimum : 10 - FO naturvelle mascimmm : 8
Taille : environ 6o cm, [éger et wiince avec un corps souple
Tous [es vetements/protections sont 50% plus chers (sur mesure). La plupart des armes sont trop lourdes. Le gnowe est
contorsionniste, et 70 de ['esquive. De part sa petite taille, il peut chevaucher wimporte quoi.
Restrictions :

> wutilise pas [a wagie sauf sur arme ou protection enchantée

> armes autorisées : poignards, couteaux, petites lames uniquement

> transport de charge [iwitée a 2 kilos

> e parle pas [a [angue

> wutilise pas darmmre supévieure a PR2 (sauf magique)
EV initiale : 15 (+1D4 par nivean)
AT/PRD initiales : il est agile, il a +2 en ATTAQUE et -2 en PARADE en début de carvieve — il peut esquiver [es coups de
waniére permanente sans rater aucun assaunt
Compétences 0e naissance : AMBIDEX TRIE, APPEL DES RENFORTS, CHEVAUCHER, CHOURAVER,
DEPLACEMENT SILENCIEUX, INSTINCT DU TRESOR
Compétences au choix : comprendre les animanx, désamorcer, détection, escalader, jonglage et danse, wendier et
plewrnicher, nagev, serrurier

Les gnowies des foréts du nord sont les aventuriers les plus mprobables qui soient. Ils sont minuscules et hardis, tres advoits,
silenciensc, mais ils ont autant de force physique quun flan aus fruits, et la constitution dun jeune gamin. 1ls ont un
véritable talent pour [a contorsion et les acvobaties.

1ls vivent en tribus dans [es foréts, avec un mode de vie assez proche des Elfes Sylvains mais en moins sophistiqué. 1ls
disposent d'une forme d'intelligence tres particuliere et sont beaucoup moins naifs. Les gnomes ignovent par exemple toute
commmmication écrite et wont jamais appris a compter. Cependant, ils peuvent élaborer des pieges complexes et fabriquer
des objets superbes, ou trouver la solution a des problemes drordve pratique qui rebuteraient un Nain. 1ls sont aussi tres
Aa0voits pour dénicher les richesses.

Super esquive : a la différence des autres aventuriers, e gnome peut attaquer et esquiver dans le meme assaut. 1l est si
souple et si vif que ca ne [ui pose pas de probleme. 1l utilise donc tres rarement [a PARADE, d'autant plus quil wa pas la
orce physique pour parer, ni une arme capable de dévier les coups. En cas déchec critique a l'esquive, on peut consivérer

que c'est simplement une esquive vatée.

Magie : pour [e gnowe, [a magie c'est ammsant a vegarder. Ensuite, c'est aussi trés dangereuse pour [ui | 1 essaie de s'en
tenr éloigné an maximum s'il s'agit de magie offensive. si on [ui confie un objet magique qui ne sewble pas dangerens, il
s'en accommodera wiais sans chercher a conrir apres.

L'équipement : il est trés compliqué pour un gnome de s'équiper. Dune part, personne ne fabrique dobjets d sa taille, a
[excception de ses congénéres ou de [ui-meme. Le matériel dont il peut se wmir est donc tvés vave et tvés cher. Tl est aussi
[eger et frele, et quoi quiil en soit ne pourva jamais s'équiper d'autre chose que de cuir souple, vaguement rewbourré dans [e
weilleur des cas. Une piece darmuve un pen épaisse [ui donnera immédiatement un sévere malus dadresse. Dans un second
tewps, la constitution ou gnowe ne [ui permet pas de transporter de charges véelles, et il devva souvent se contenter d¥une
petite besace ou O'un baluchon. Le veste de son équipement pourra étre porté par dautres gens il a des équipiers.
Lintelligence ou gnome [ui permet de reconnaitre beaucoup de choses sans savoir [ire, comme les poisons par excemple. 1l
sten sert habilement pour chasser ou se debarrasser de ses enmenis.

Les armes : [es mains du gnowe sont trop petites pour empoigner autre chose que des petits couteaus ou des poignards. Les
dagues par exemple sont d¢ja trop grosses et trop volumineuses pour [ui |

Les armes de jet : d [excception des sarbacanes quil peut fabriquer tout seul, le gnowe wa pas la force de [ancer quoi que ce
soit de volumineuse ou de lourd, meme les poignards. 1l peut a la viguenr sressayer au shuriken.



CHOIX D'UN METIER

Note importante : Les attributs ou métier s'ajoutent aux autves compétences et pré-requis du pevsonnage de base, annulent
ou vemplacent Yéventuelles compétences conflictuelles. Prenez donc un cachet yaspirine.

GUERRIER, GLADIATEUR (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

FO et COU mininmm : 12
Apte a [a baston des le plus bas nivean |
Restriction :
> wutilise pas [a magie, sauf sur avme ou protection enchantée
EV initiale : 35 (Humain, Barbare) ou valer initiale +5 pour les autves ovigines
Peut choisiv au nivean 1 déchanger 1 point ¥ ATTAQUE avec T point de PARADE, ou inversewent
Compétences heritées : ARMES DE BOURRIN, BOURRE-PIF
Cowmpétences an choix : ambidextrie, chercher des noises, chevaucher, forgevon, intimider, tiver correctement, truc de
manviette

NINJA, ASSASSIN (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD mininium : 13
Restriction :
> wtilise pas d'avmure supérieure a PR3 (sauf magique)
EV initiale : selon ovigine
Valenr ATTAQUE initiale : 11 (bonus AD compris) — Valeur PARADE initiale : 8
Lassassin est bien meillenr a lattaque qwa [a pavade. De plus, apres avoiv véussi une esquive, il a 50 % de chances de
pouoir attaquer tout de mewe au cours de [assaut suivant (4, 5 ou 6 an D6).
Compeétences bévitées : DEPLACEMENT SILENCIEUX, FRAPPER LACHEMENT, TIRER CORRECTEMENT
Comtpétences au choix : ambidextrie, chercher des noises, chevaucher, érudition, escalader, wéfiance, nager, vessemble a vien

VOLEUR (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD winimum : 12
Restriction :
> wutilise pas darmmre supérieure a PR3 (sauf magique)
EV initiale : selon origine
Compétences péritées : APPEL DES RENFORTS, CHOURAVER, DEPLACEMENT SILENCIEUX, DETECTION,
SERRURIER
Compétences au choix : arnaque et cavambouille, désamorcer, évudition, escalader, fouiller dans les poubelles, frapper
[achement, méfiance, ressemble  rien

PRETRE (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

CHA winimum : 12

Le prétre recoit [es vestrictions et avantages velatifs an dieu choisi.

Peut faire appel anx prodiges des dieux. Peut choisi une affiliation a un dien ou démon. Peut faire une cure (payante) pour

gagner des points astranx.

Restrictions :
> doit utiliser les armes et protections autovisées par le dieu ou démon affilie
> doit se plier aux vegles de vie velatives an dien ou démon affilie

EV initiale : selon ovigine - EA « karmique » initiale : 20

Au passage de nivean, choisit daugmenter [énergie vitale OU ['énergie astvale karmique (1D6)

Compétences heritées : ERUDITION, , MEFIANCE, RECUPERATION

Compétences au choix : arnaque et cavambouille, chevaucher, cuistot, fariboles, premiers soins, vadin, runes bizarres



MAGE, SORCIER (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)
INT minimum : 12
Aptitudes a [a magie : peut lancer tous les sortileges. Peut choisiv une spécialite magique on une affiliation a un dieu on
démon. Peut faive une cure (payante) pour gagner des points astrau. Peut utiliser un baton magique. Peut pratiquer des
fnvocations o enchanter des abjets.
Restrictions :
> e peut utiliser autre chose que : baton, poignard, dague, gourdin comme arme de combat rapproche
> wutilise pas les arcs on arbaletes
> wutilise pas les boucliers
> transport Oe c{myge [imitée a 10 kilos (on moins selon race)
> wutilise pas darmmre supévieure a PR2 (sauf magique)
EV nitiale : 20 (humain) on BV nitiale -30% (autres races)
EA initiale (mana) : 30 (+1D6 par niveau)
Au passage de niveau, choisit O'augmenter [énergie vitale OU ['énergie astvale (1D6)
Compétences hévitées : ERUDITION, RECUPERATION, RUNES BIZARRES
Compétences au choix : appel des renforts, chef de groupe, chevaucher, fariboles, [angues des monstres, premiers soins

PALADIN (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

CHA winimum : 11, COU winimmm : 12, FO minimmum : 9, INT minimum : 10
Restrictions/avantages :
> lices an dien auquel le paladin a voué son ame (voir fiches descriptive pour chaque dien)
> doit posséder une relique du dien en question pour utiliser ses pouvoirs (sinon, il ne sera quun aspivant paladin)
EV initiale : 32 (Humain) ou valenr itiale +2 pour [es autres origines
EA « kmmique » fnitiale : 10
Au passage de nivean, choisit d'augmenter [énergie vitale (rD6) OU ['énergie astrale kavmique (TD4)
Compétences heritées : CHEVAUCHER INTIMIDER, RECUPERATION
Compétences au choix : armes de bourvin, chercher des noises, érudition, faviboles, premiers soins

RANGER (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD wininum : 10, CHA minimum : 10
Restriction :
> wutilise pas darmure supérieuve a PR4 (sauf magique ou “spécial voleuy/ranger”)
EV initiale : selon ovigine
Compétences heritées : DEPLACEMENT SILENCIEUX, DETECTION, CHEVAUCHER, NAGER, PISTER
En raison de sa polyvalence, an nivean 1 [e Ranger peut choisir de soustraire 1 point dune CARAC pour ['ajouter d une
autre (INT, CHA, COU, FO, AD)
Comtpétences au choix : ambidextrie, chef de groupe, comprendre les animanx, désamorcer, érudition, escalader, méfiance,
premiers soins, tiver correctement

MENESTREL (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD miniwum : 11, CHA winimum : 12
Restrictions :
> wutilise pas Yarmmre supérieuve a PR2 (sauf magique)
> e peut utiliser autre chose que : baton, poignard, dague, gourdin comme arme de combat rapproche
> wtilise pas de bouclier ni darbalete
EV initiale : selon origine
Comtpétences heritées : ATTIRE LES MONSTRES, CHEVAUCHER, ERUDITION, FARIBOLES, JONGLAGE ET
DANSE, NAIVETE TOUCHANTE
Compétences au choix : méfiance, mendier et plewrnicher, premtiers soins, runes bizarves, tiver corvectement



PIRATE (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD winimum : 11, COU minimum : 11
Restrictions :
> wtilise pas Yarwmre supérienre a PR3 (sauf magique)
> un pivate veste un pivate : il ne peut changer de métier
> ne peut utiliser darme a 2 mains
EV initiale : selon ovigine
Compétences béﬂ'tées : APPEL DES RENFORTS, APPEL DU TONNEAU, ARNAQUE ET CARAMBOUILLE,
CHOURAVER, ESCALADER, NAGER
Compétences au choix : detection, fouiller dans les poubelles, instinct du trésor, méfiance, wendier et pleurnicher, tiver
correctement

MARCHAND (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

INT mininmm : 12, CHA winimum : 11
Restrictions :

> watilise pas armure supérieure a PR3 (sauf magique)

> ne peut utiliser Yarme a 2 mains
EV initiale : selon origine
En raison de son érudition, au niveau 1 [e marchand doit vetiver 1 point a lattaque ou a [a parade, quil powrra ajouter an
choix a [’inte“igence ou au chariswe
Au nivean 1, [e marchand possede une charrette, un cheval et une « maison en village paume » (a situer sur [a carte)
Compétences péritées : APPEL DES RENFORTS, ARNAQUE ET CARAMBOUILLE, ERUDITION, FARIBOLES,
MEFIANCE
Compétences au choix : chef de groupe, chevaucher, cuistot, forgeron, instinct du trésor, runes bizarres

INGENIEUR (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD minimum : 11
Restrictions :

> wutilise pas davmmre supérieure a PR3 (sauf magique)

> ne peut utiliser darme a 2 mains
EV initiale : selon ovigine
En vaison de sa spécialisation techmique, an nivean 1 [ingénienr doit retirer 1 point a lattague ou d la parade, quil pourra
ajouter an choix a ['mtelligence ou a [advesse
Note : Pour un gameplay viche et des possibilités de jen avancées, vous pouvez récupérer le supplément pour ['ingénienr
Compétences heritées : BRICOLO DU DIMANCHE, DESAMORCER, FORGERON, RESSEMBLE A RIEN,
SERRURIER
Compétences au choix : appel des venforts, cuistot, chevaucher, érudition, nagey, premtiers soins

BOURGEOIS, NOBLE (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

IN'T minimmum : 10, CHA winimum : 11
Restrictions :
> aucune vestriction particuliere, cav le noble pense quil peut tout faire — ce qui est faus bien sir
> non, [e noble ne peut choisir ancun autre métier que noble, meme a haut nivean |
EV initiale : selon origine
Au nivean 1, [e noble peut tiver une deuxcieme fois sa fortune et ajouter les pieces d'or a son pécule de base. 1l possede
éga[ement une <« maison de ville moyenne > (d situer sur [a carte dans une ville) ainsi qu'nn cbeva(.
AT et PRD 0'origine:7/ 9
Compétences hévitées : APPEL DES RENFORTS, ATTIRE LES MONSTRES, CHEVAUCHER, ERUDITION, PENIBLE
Compétences au choix : arnaque et carambouille, chef de groupe, jonglage et danse, méfiance, nager, vunes bizarres
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