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DESCRIPTION EXHAWSTIVE DU TROLL

Clest bien connu, [es Trolls font partis du cercle pas si fermé des monstres les plus bourrins de [a Terve de
Fangh. 1ls sont souvent considérés comme manvais et destructenrs, mais c'est bel et bien une idée vecue
qui ne concerne que certains trolls parmi une grande majorité... Certes, comme beancoup de monstres, les
communantés trolls ont des wieenrs violentes et waiment pas le voisinage. Bt oui ils se révelent souvent
tres bétes et ne peuvent jouer une partie de Scrabbeuk sans avoir au préalable mange [Elfe de [a table !
Mais c'est souvent [eur naivets et leur « vision » de [a vie qui échappent aux autres ethwies fangliennes.

Les trolls sont ['une des origines les plus anciennes en Terre de Fangh : ils sont grands, forts, vigoureu,
ont es goitts simples et « auvont tendance » a vivve longtemps, ceci grace a leur vitalité exceptionnelle
qui les immunise des waladies vécurrentes et meéme de nombrenx: poisons. Ils vivent principalewent dans
[es montagnes et [es cavernes, 0w mewe 0ans les collines (voir « Troll des collines Berserk ») qui sont [es
vares environnewtents a a hautenr du train de vie dun troll, se vésumant a : mangey, dormir, se balader
[ibrement et sans géne, tout en vegardant le paysage..

Bien quils aient Palluve du wonstre barbare aux yeux rouges qui ne cherchera qwa écraser votre boite
cranienme contre e sol, ils sont bien souvent calmes, voir ndifférents a ['gard des créatures vivantes,
sauf quand [a faim se fait sentir. A contrario des elfes sylvains, les trolls s'intéressent principalement a la
« nature wiorte » non-pas qwils apprécient longuement contempler des tableansxe ornant les wmrs des
chateaux cossus, mais ils aiment tout simplement le contact avec les choses inanimeées telles que [a pierre,
[a glace, [a tevre ou encore [es souches darbres. (ot les types dhabitats quils occupent actuellement)

Clest souvent d cause de son état Vesprit que le Troll wapprécie pas Lattitude frémétique et destructrice
des autres races plus « civilisées », tels que les Nains on les Humains : les nains car ils passent lenr
tewtps da creuser les montagues et occupent les cavernes que les trolls convoitent, puis les humains car ils
sont tves bruyants et ne pensent qua altéver les lieuse i ils s'imstallent, en construisant des maisons et
en transformant plaines et foréts en terres labourées. Si on y véfléchie bien, les trolls souffrent sirement
Oantisme : vu qwils véagissent excessivement quand quelquun touche a un vocher qui wavait jamais
bougé auparavant, ca pavait logique. Apres, il est veconnu chez les druides que la plupart des trolls ont 5
ou 6 ans d'age wental : ils sont possessifs, susceptibles et plutot mconscient face an « danger », meme si
peu de choses peuvent porter atteinte a leur existence. (sauf de fourbes et puissants aventuriers..)

Par ailleurs, e jeune troll est de nature curieuse et cherchera sowvent a voyagey, s'nstaller dans une
caverne et y vieillir [entement, seul ou en commmmanté. On peut vemarquer que plus un troll vieilli, plus
il devient paressens, voir totalewent passif, bref, il devient un vrai glandenr. Engian, apres une [ongue vie,
le Troll fini par mourir dans son sommeil en se changeant progressivement en pierre, ce qui lenr a valu
Oetre vendus par les Nains, conme des statues, pour les stades on sont organisés les matchs de Trollball.

Note _HBYSOHHBHB :

Dans 'objectif de vendre accessible un wonstre qui s'est déja véwelé tres intéressant a jouer (peut-etre
meme autant quun Barbare.., cette extension d'origine dans ['nivers de Naheulbeuk we semblait sympa
a ajouter. J'espére que le Gramd Vilain POC et les jouenrs apprécievont cette possibilité de format !
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LE TROLL ? UN AVENTURIER ?

Bow, il est clair quimaginer un Troll dans une compagnie laisse supposer que celui-ci wattvape pas le
Nain pour [e lancer s'il devient trop chiant, quil ne mange pas les provisions de ['Ogre (ni IElfe sylvain)
et quil wecvase pas le Ménestrel quand il joue de son instrument...

Mais cette possibilité veste envisageable. Pourquoi pas dans une compaguie de wionstres ? Apres tout, il y a
bien des ogres dans certaines compagnies, alovs un troll... Certes, vous allez découvriv quetre un troll a
ses avantages, wais il peut se vévéler trés contvaignant dans wne équipe, sanf si vous pouvez vous
habituer anx foules qui senfuient en criant a votre arrivée dans un village. De plus, tout est possible en
Terre de Fangh, alors on peut se perwiettre d'ajouter cette opportunité qui se veut trés plaisante |

QU'EST-CE QUE PEUT FAIRE UN TROLL ?

Mettons les choses au clair : [e Troll est drune force les plus grandes ET SURTOUT la plus maladvoite !

1 est certain quun troll est capable daplativ un humanoide en [wi marchant dessus et il pourvait meme
démembrer un ogre qui ne vent pas [ui partager son déjeuner. Mais étant donné quun troll a une vision
assez woyenne, ne wditrise pas toujours son élan et quil doit parfois se baisser pour apercevoir un
agresseur a ses pieds (un Hobbit trop témeéraire), il ne peut étre précis dans ses mancewvres, autant pour
attaquer que pour se défendre. Heuveusement, sa robustesse [ui offre un sursis, celui de powvoir frapper
[assaillant (parfois apres plusieurs tentatives soldées déchecs) qui assénera quelques coups sur sa pean
épaisse pour [e blesser, des plaies dont [e Troll se remettra vapidement, si elles ne sont pas trop graves..

Mais il faut préter attention a deux points importants :

> Un troll submergé par ses enmemis peut tres vite y passer | Bien que chacune de ses attagues véussies se révélera
quasi-mortelle, il wutilise pas (ou peu) de pieces darmure susceptibles de powvoir le préserver des coups, sa
protection se vésumant d son épaisse peau et sa forte constitution. A wains nues, il ne pourva quesquiver les coups
et avec une masse ou un wavteau, il ne véussiva pas souvent a parer les frappes ennemis.

> Larme principale du troll est sa force | Ses coups sevont a fortiori mortels, mais avmer celui-ci pent autant se
révéler avantagens quimprudent, car un troll ne peut utiliser darme « a une main » sans visquer de [a casser an
premtier coup. Vi que les armes tranchantes et perforantes sont inadaptées dans les mains de celui-ci (qui déploiera
trop de force dans un wouvement waladroit), il sera souvent équipé Yun Marteau Vétiquette « d denx mains »,
lestant toutes ses frappes et qui deviendra le simple prolongement de ses bras | Ceci aura pour conséquence
daugmentey considévablement [es dégats quinfligeront chacune de ses attaques, mais véduira ses chances Vatteindre
[a cible et (i donnera aussi une tres faible chance de parer les coups de lenmeni.

Clest pourquoi beaucoup de trolls « solitaires » se battent a mains nues, car un bon coup de poing est
généralement plus facile a placer quun coup de marteau, surtout si e troll est face a des gobelins ou des
pumains qui auvont tendance a beaucoup gesticuler. De plus, lennewi ne pourra pas parer des frappes
dites d wiains nues, dés [ovs, soit il devra esquiver et dowc ne pourra pas riposter ensuite, soit il encaisse.
Dans les densx cas, cela permet au troll de mettre son adversaive dans la wiéme position désavantageuse
que [ui: celle de ne pas powvoir paver les coups, et a ce jeu-la, crest souvent le troll qui finit par
assommey et/ou tuer [assaillant |
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Apres, il peut toujours ramasser une masse daubesque ou corvecte sur le tervain (pas de malus en AT et
un faible malus en PRD) pour frapper 2 ou 3 fois [ennemi avec, ceci afin de provoquer plus de dégats et
finiv par [ui casser son avme sur le crane, ce qui impressionnera et intimidera pas wal les adversaires |

Aussi bizarve que ca puisse paraitre, un troll peut parler [pumain | Crest plutot rave, mais cest possible.
Les trolls utilisent un dialecte rudimentaire ne commmmniquant que des idées simples, avec des mots tel que
« Chlaglebluk » qui veut dire « manger », cela parce que parler ne leur sevt pas beaucoup. Mais un troll
avec dv vécu et qui a cotoyé [es humains des downjons (ou qui finit frappé par un sortilege foivensc) peut se
fawiliariser a leur langage, mewe si cela vesteva plutot basique et que ca ne [ui sera pas forcément utile.
Un troll, bien que facilement influencable, peut devenir plus malin que [a moyenne chez les monstres,
tout du woins, il seva plus enclin a commmmiquer et faire du troc contre un wovcean de gobelin...

Ce qui nous ameéne a [alimentation des trolls : bien que ['on conmaisse leurs goits culinaives grace a des
chansons célebres dont nous taivons les titres, les trolls ne sont pas difficiles, ils peuvent aussi bien wmanger
des végetansx que de la viande fraiche (ou pas). Dans le chapitre décrivant les compétences du Troll, il seva
expliqné pourquoi celui-ci peut étre considéré comme un goinfre alovs que ce west pas tout-a-fait le cas.

COMPETENCES DU HEROS TROLL

Le Troll, comme toute origine (sauf humaine), aura des compétences qui le caractérisent, il en possede au
total 7 différentes, il y en a 2 qui [ui sont spécifiques :

INDIFFERENCE et DIURNE

Puis 5 autves que ['on vetrouvera souvent chez les monstres :

ARMES DE BOURRIN, APPEL DU VENTRE, TETE VIDE, BOURRE-PIF et APPEL DU SAUVAGE

Les deuax compétences spécifiques sont les plus intéressantes a analyser :

> Létat YINDIFFERENCE est tout simplement ['art de s'en taper [oveille avec une babouche... étant donne
son désintéret pour les plans complexes et [hystérie collective, il ne cherchera pas sowvent a s'impliquer
en cas de problemes qui demandent de [a véflexcion ou un avis personmel. Crest [a meme chose en ce qui
concerne les bagarres improvisées : s'il west pas directement visé pendant les combats, il aura plutot
tendance a regarder le ciel ou a manger un morcean.
Avantage ; il échoue son éprenve, il ne s'intéressera pas au combat et ne s'attaquera quwanx enmewis qui
le provoqueront, or cela implique quwil waura pas a passer ['éprenve & APPEL DU SAUVAGE wmiéwme 'il y
a surnombre enmemi, il e risque donc pas Vattaguer ses coéquipiers.
Inconvénient : ['échec de ['éprenve implique quil ne participera pas a grand chose. 1l faut aussi envisager
quune situation inverse a celle décrite ci-dessus peut trés bien se produire, ce sevait plutot embetant quil
se vetourne contre [a compagnie, mais c'est comme ca.

> Ftre DIURNE, cest étre [a victime de ['alternance jour/muit, et [a plyrase suivante vésume bien [a chose :
« Quand il fait jour, on bouge, quand il fait nuit, on dort ». Clest une sacrée contrainte, car se coucher dés
[a nuit tombée et se véveiller au levé du jour, cela sans pouvoir le controler facilement, crest plutot
contraignant, surtout quand le troll s'endort en plein wilien dun domjon. Certes, cela permet de se fixer
des horaires de vepos obligatoives, wais on peut imaginer les diffévents problemes que cette caractévistique
peut causer a la compaguie, comme un troll qui s'allonge pour pioncer dans un couloir lovs dun combat...

Origine : [e Troll — JDR Nabenlbenk (extension non officie“e) —Page s



En ce qui concerve ! APPEL DU VENTRE, il faut comprendre que [a constitution dn Troll west pas égale
d celle O'un lumanoide ou meéwe d'un Ogre. Par comparaison des proportions alimentaires ngurgitées et
le vapport de [enrs masses vespectives, un ogre mange beaucoup plus quun troll, que ce soit en quantité et
an nombre de vepas journaliers. Un troll peut trés bien se fixer a des horaires de vepas identiques a celles
des populations fanghiennes, mais il doit wmanger plus par vepas | Chlaglebluck I

La qualité des aliments wa pas dimportance pour le Troll, [a compétence [ui est malgré tout attribuge car
c'est surtout e sautant un gros vepas que son appétit bestial risquerait de séveiller. L'éprenve devva
dovic etre passée a chaque fois que des repas sevont sautés et quil se vetrouvera face a un plat potentiel.
Elle seva aussi obligatoire a chaque rencontre d'Elfe sylvain, d'un pommier ou bien des dens a la fois. Ne
pas oublier quen cas d'échec critique de Iéprenve, il peut tres bien s'attaguer aux membres de Iéquipe..
cela an sens propre du terwee a dive vrai |

Enfin, il y a un Elfe sylvain dans [a compagnie, sa survie sera donc comprowmrise 2.4 heures sur 24 |

LESf COMPETENCES ACCESSIBLES

Soyons claiv : le Troll ne peut avoir un wiétier | Déja parce que cest contraignant pour [ui et ca implique
obligatoivement quil puisse apprendre a faive quelque chose dautre avec ses mains, et a part taper..
Par conséquent, un troll ne peut apprendre de nowvelles compétences autres que celles qui sont proposées
par son origine. 1l en existe uniquement 5 au total : INSTINCT DE SURVIE, TRUC DE MAUVIETTE,
INTIMIDER, LANGUES DES MONSTRES et ESCALADER.

Dés [ors, arvivé au niveau 10, le Troll possédera [a totalite des compétences disponibles pour son origine !
Contraivement d [a plupart des wonstres en Terre de Fangh, un troll ne peut développer [a compétence
CHERCHER DES NOISES, car sa cowpétence ¥ INDIFFERENCE 7end celle-ci incompatible avec [e
caractere géném[ 0es tvo“s, pour autant, sa valenr de COURAGE wen est pas moins élevée.

LES CARACTERUSTIQUES DU TROLL

En début de carrieve, [e Troll possede 50 points dEmergie Vitale (EV), 0it 4 sa forte constitution qui west
plus a remettre en question depuis longtemps. Son métabolisme exceptionnel [ui permet :
> Une cicatrisation constante e ses blessures, meme d'un organe wvital, sauf écvasement et destruction. dans [a
wesure oit sa propre téte west pas un organe vital, puisque [a décapitation ne tuera pas un troll sur [e conp..)
> Une régénération naturelle permanente. (2EV/heure, tant quil se nourrit végulierement)
> Une vésistance a toutes les maladies et a [a plupart des poisons... Now, pas tous les poisons !
> La véduction des fractures est 2 fois plus vapide, les dommages anx organes génitaus peuvent se guérir an bout o'r
mois, wais les membres perdus ne repousseront pas, faut pas déconner non-plus |

Sa peau épaisse [ui confere également 1 point de Protection (PR) naturel, elle peut étve considérée comme
une valeur Yarmmre, mais réductible par « des dowmages a ['armure ». Des lovs, toute partie du corps
visée par une attaque critique peut étre sauvée par un jet de yuptuve de sa peau | (sauf partie couverte)
En cas V'échec de rupture, [a PR de pean dispavait jusqua récupération de tous les points OBV du troll

Le Troll wapprécie pas ou tout [a magie | La moindre intevaction astrale avec son corps le vend nerveus,
sauf si Ueffet est invisible, mais il wacceptera jamais 'avoir un objet enchanté sur [ui |
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1l possede une vue moyenne et une nyctalopie partielle, son ouie west pas plus developpée que la plupart
des etves vivants, il peut flaiver le sang a tres grande distance (mais pas le danger), il a une forte enjambée
et il peut donc se déplacer assez vite, mais il towbera facilewent par maladresse en cas dune course !

En 0ébut de carriere, il possede [es scoves o ATTAQUE/PARADE (AT/PRD) suivants : 8/9.

Cowmie pour un Ogre, le Troll est un bourrin, le jouenr peut donc retrancher jusqua 2 points a son score
de base en AT et/on en PRD conme un bonms de dégats maimmm +2. permanent (au corps-a-corps), cela
en plus du bonus des points de FORCE > 12. Clest un choix uniquemtent applicable en début de carviere.

SES VALEURS STATUTIQUES IMPOSEES

Nous en venons enfin anx statistiques a obteniv aus dés pour pouvoir devenir un fort et fier Troll |
Le Troll est un super-bourvin ! Ses caractéristiques principales sont donc [a FORCE et [e COURAGE :

Pour devenir un Troll, il faut obligatoirement avoir une FORCE et un COURAGE wiinimum e 13.
Comme pour certaines ovigines elfiques avec le charisme, un troll gagnera automatiquement des points
dans les cavactéristiques, citées précédemment, an passage des niveaux 2 et 3 et cela en plus des autres
augwientations choisies avec ['obtention d'un nouvean nivean.

1l gagnera dovc 1 point de FORCE et de COURAGE pour les niveanx 2 et 3, cela semble beancoup, mais
dans le contexte, on parle bien drun troll |

Ensuite, les autres caractéristiques du Troll sont toutes [imitées par une valenr naturelle mascium, ces
[imitations sevont les suivantes :

> Le Troll est tellement fort et grand que ses maladvesses an combat face a de petites cibles sont
in¢vitables : il est prisonnier de ses moindres wouvements, ce qui lestent évidement ses frappes,
mais cela vuit gravement a son agilite et du meéme coup a sa précision. En conséquence, il
possédera une ADRESSE naturelle maximmm de 9. 11 aura donc soit un malus o1 point en
ATTAQUE ou en PARADE (avec AD = 8), soit ancun walus pavticu[iev (AD = 9).

> Bien quil soit d'une stature impressionnante, le Troll wen est pas woins un monstre, il peut étre
grand au corps bien sculpté, pour antant il west pas naturellewent charvismatique... Mais vu quil
peut trés bien INTIMIDER ses ennenis, il semble évident quil peut tout-a~fait avoir une valeur
0e CHARISME raisonnable. Dés lors, il possédera un CHARISME naturel maxinmm de 11.

> Contraivement aux idées vecues, e Troll west pas un gros idiot ! Certes, il est plutot naif, infantile,
instinctif et simpliste, wais il est capable de vetenir des wiots, des idées et des sonorités diverses et
vaviées, il [ui arvive de résoudre des problemes (pas trop complexes, évidement]) et posséde aussi un
[angage propre a son origie. 1l est weme possible de rencontrer des trolls qui parlent couramment
e Fanghien, wiais ce sont souvent cenx qui protégent les domjons et qui sont en contact permanent
avec le monde civilisé. 1l possédera donc une INTELLIGENCE naturelle mascimum de 10.

Attention ; Si [e Troll possede 10 en IN'T en début de carriere, [e jouenr peut décider si celui-ci sait
parler [e Ranglyien on viow, car cela peut étve plus drole de ne pas obligatoivement parler [a langue,
et inversement... Cela veste a ['appréciation du Maitre ou Jeu |
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L'EQUIPEMENT D'UN TROLL

Voila un sujet fort simple : [e Troll déteste [e magie | Du coup, tous les objets enchantés (armes, armmres et
équipements) sont a excclure doffice | Pas besoin de matériel pour manger, pour bricoler ou pour dormiv
(sauf i la couverture v'aventurier [ui sert de dowdow’). Et pas de piece d'armure, hormis :
> wn pagne en cuiv, en paille, en pean ou en matériaux complexes (cuir+fer/acier/thritil)
> des bracelets (cuir ou acier) aux poignées et an bas des jawbes, mais « taille Troll », donc plus chers
i lachat, o1 a lewr fabrication actuellewent non-conmercialisée.

Clest au MJ de sadapter et de considéver leurs nouveaus prisc a partiv des protections déja suggérées
dans les fiches officielles.. Les chaussettes et les bottes ? Difficile davoir [es tailles 85-06 pour se chausser,
car en regle générale, des bottes de cette taille, c'est ce quion appelle affectuensement un troll..

1[ ne pourra donc pas obtenir plus de 3 points de PR supplémentaires avec les pieces darmure dont il
pourvait s'équiper an cours de ['aventure, le pagne woffrant en genéval quune protection de rupture, voir
1 point de PR (cf. « Protections pour ogre » dans [e Tablean des Protections Naheulbeuk v3.0), idem pour
les bracelets. viu quun troll ne se préoccupe pas trop de son armure, clest la compaguie qui doit équiper
leur copain, puisquil ne sait pas géver le pognon wi les bonnes affaives | (sauf si [e Forgeron est d son qoiit..)
paim, puisq pas g Pog 9 9

Pour les armes, les [imitations sont claires :
> Pas Varmes de jet ([e lancé de table et de vocher ne comptent pasl)
> Pas Yarmes tranchantes ([ames courtes, épées, haches..) et pevfomntes ([ances, piques, hallebardes..)
> Pas de baton et O'armes comp[eaces (sauf [a Double Mortensen!)

Par conséquent, [e Troll peut uniquement utiliser les armes contondantes, comprenant :
> Récupération (chaise, gourdin, tisonnier..)
> Masses/Marteanx I main
> Marteaux 2 mains
> Double Mortensen ! (Dégats D6 : 2D+2 ; Malus : AT/PRD-2 ; Bonus : COU+2)

Attention : T'utilisation des armes contondantes a 1 wiain par un troll (Récupération comprise) implique
un jet de rupture an DG obligatoire pour cbaque coup porté sur une cible ! Si le jet véussi les dégats se
calculent normalewent, s'il échoue, dégats infligés +2 (sauf si la pavade véussie) et son arwie seva cassée.

La valeur des caractéristiques natuvelles mascimum du Troll pewvent etre améliorées par [equipement :
avec une arme, des pieces d'avmure ou des bijoux serties (assez grossiers) angmentant le CHA, tres utile
pou ['intimidation, on avec cevtains bracelets plus rares donnant un bonus en AD... Tant quil wy a pas
denchantement | Mais sans vouloir abuser, il est clair quun troll va plutot s'en taper Loveille de tout ca !

EN CONCLUSION :

Le Troll, ca mange et ca dort, ca grogne et ca chie, ca tape fort et ca blesse méchanment, ca tue et sowvent
tres efficacement, mais surtout, [e Troll : ca change Iespérance de vie de ses enmenis |
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FICHE POUR LE JOUEUR
& DETAILS DE COMPETENCES
VQIOI - v0102

Certaines compétences wétant pas détaillées dans [a [iste officielle des Compétences ou JDR Naheulbeuk,
[a version complete de ces nowvelles compétences est a la disposition du Grand Vilain MJ, ci-dessous :

INDIFFERENCE (IN'T) : Quand on ne dépend pas des sociétés fanglyiennes et quon a les moyens de subvenir d ses propres
besoins, on se fout a peu pres de tout. Pendant les concertations ou en cas de dangey, le heros indifferent ne prendva ancune
initiative tant quil ne se sentiva pas divectement impliqué ou menace. Avec une éprenve Vintelligence +4, vous saurez
bien assez tot s'il préfere entver dans [a bataille ou faive sa feignasse.

Utilisation : +4 a ['éprenve INT pour savoir si le heros s'impliquera dans une action on s'il écoutera ['un de ses équipiers.
Rattrapage : épreuve de CHA (difficile) d'un équipier pour convaincre le hevos indifferent de s'impliquer.

Particularits : en cas Yéchec en debut dun combat contre des enmemis en surnombre, le hévos wauva pas a passer [eprenve
o Appel du sanvage, mais combattra seulement s'il est attaqué « physiquement »,

DIURNE : Quand il fait jour, on bouge, quand il fait nuit, on dort, c’est aussi simple que ca. Crest une cavactéristique que les
humains penvent enfreindre s'ils ont besoin de vester éveillés, mais certaines créatures ne peuvent faire antrement que
suivre les cycles de jour et de nuit, quelques soient les circonstances. A woins d'affronter un danger immediat, le hévos
dormira au couche du soleil et ne se véveillera quau levé ou jour.

Utilisation : [e hévos se pose et sendort a la towbée de [a nmit et se réveillera des e eve du jour.

Particularité : si un équipier véussi une éprenve de CHA (difficile), il peut le convaincre de vester éuveillé encore quelques
bemfes. (D4 beuves)

Rappel des caractéristiques et [iwmitations au M :
» FO et COU minimum : 13

CHA naturel maxinmmm : 11

INT naturelle mascimmum : 1o

AD naturelle mascimum : o

Y V V

EV fnitiale : 50

AT/PRD initiales : 8/9 (malus -1 si AD = 8)

2 points maxiwmm peuvent étre vetranchés en AT et/ou en PRD, offrant un bonus max. de dégats +2 au combat.
PR Yarmure max. : 3 (tvés difficile a obtenir, pieces d'avmmre tvés vares et cheves a fabriquer)

PR naturelle - 1 (valeur de rupture : 14 4)

Régénération naturelle exceptionnelle : 2EV/heure (tant quil dort et s'alimente normalement)

INT=10: parfe—t-il oi on non [e Fanghien ?

Pas 0e métier, aucune magie

Choisir le sexe du Troll (oui, c'est possible)

Richesse de départ divisée par 2 (valeur initiale a utiliser pour le choix Yequipement par le Mmy)

YVVVVVYVYVYVYYYVY

e laisse a disposition [a version 1.1 de [a fiche de Troll étant donmé que i'avais commencé sur cette base
)
our créer [extension dorigine. Certains, comme woi, apprécient I'ancien format car il permet anx
) )
jouenrs « vaisonnés » d'avoir le détail des compétences et de bien comprendre ce qui limite lenr ovigine.

Otigine : [e Troll — JDR Nabeulbeuk (extension non oﬁicieﬁe) —Page 9



_l E .Iu ” u N TROLL ¢4 change tow espérance de vie)

FO et COU miinimmm : 13, AD naturelle mascimmum : g, INT natuvelle wascimmm : 10, CHA naturel mascivmm : 11
Nutilise pas d'autres armes que : Masse/Martean 1 main ou 2 wiains, [a Double Mortensen ou Récupération.

Ne porte pas d'armure (sauf Pagne en paille/cuir et Bracelets métal) — Pas de magie, ni de wiétier.

Energie vitale initiale : 50 — Régénération naturelle élevée, bonne vésistance ausx maladies et a cevtains poisons.
Vue woyenne, nyctalopie partielle. — AT/PRD initiale : 8/9 — PR naturelle nitiale : 1

Le Troll gagnera 1 point de FOR et de COU, en plus des autres augmentations, pour les niveanx 2 et 3 uniquement.

S S e N — N — 2

Je suis un Troll, je vis dans [es collines, les wontagnes. 'aime bien mangey, couviv, wrallonger dans Uherbe. jaime pas les humains, ils font trop de
bruits, ils coupent [es arbres de mies fovets. J'aime pas trop les Nains, ils sont petits, ils font des trous dans mes wontagnes, mais j'aine bien les lancer

je tape fort avec wes poings, j'écrase tout avec wies pieds ! J'aime bien les Elfes, surtout

tres [oin. Quand on touche a wes arbres et mes montagnes,
cuits avec des ponmes. Parley, c'est pas trop won truc. Parﬂois on sait parler [humain, meme si cest pas utile. Chlaglebluk!

Je suis né avec les compétences suivantes :

ARMES DE BOURRIN : Le personnage est capab[e drutiliser toutes [es armes qui sont lourdes et fom; tres ma[, comme les grosses bacbes, [es grosses
épées, les grosses massues... Bn bref, ils ont [a capacité O'utiliser des armes portant [étiquette « a deusc mains ».

INDIFFERENCE (IN'T) : Quand on ne dépend pas des sociétés fanghiennes et quon a les woyens de subvenir a ses propres besoins, on se fout a peu
prés de tout. Pendant [es concertations ou en cas de danger, le hévos indifférent ne prendra aucune initiative tant qwil ne se sentiva pas divectement
impliqué on menace. Avec une éprenve vintelligence +4, vous saurez bien assez tot s'il préfere entrer dans la bataille ou faive sa feignasse.

APPEL DU VENTRE (INTT) : Certaines personnes ont besoin de manger souvent. Le hévos qui subit [appel du ventre doit trouver a manger de
facon véguliere. S/il wa pas ses trois vepas par jour, il devra vésister a l'envie de piquer la nourviture de ses camarades, ou wiewte d la tentation de
lenr manger un bras. 1l seva bon pour une épreuve Vintelligence +4. il échoue, ca risque de canser quelques problemes !

TETE VIDE : Les sorts affectant le psychique wont pas prise sur ce hévos, car il ne dispose pas ou capital nécessaire.

BOURRE-PIE : L'avt ou bourre-pif consiste d taper wimporte comment avec les poings de maniere efficace. Casser un bras ou se battre avec un
tabouret ventre dans la compétence bourre-pif. Le personnage adepte o bourve-pif waura pas de malus a son scove Vattaque quand il perd son
arme, mais son scove 0e 0égdts restera diminué (1D).

APPEL DU SAUVAGE (IN'T) : Le héros a moitié barge a vécu son enfance dans des hordes ou dans les grottes de créatures aus wicents violentes. Si
les aventuriers sont attaqués par un grand nowbre dennentis (a partir de 5), e Grand Vilain My demandera au hévos savage de faive une éprenve
drintelligence +4. $'il échoue, il vejoindra le camp adverse... Bt il ne sera pas facile de [e faire changer davis.

DIURNE : Quand il fait jour, on bouge, quand il fait nuit, on dort, c'est aussi simple que ca. Cest une cavactéristique que les humains peuvent
enfreindre s'ils ont besoin de vester éveillé, mais certaines créatures ne pewvent faire autrement que suivre les cycles de jour et de nuit, quelques
sofent les civconstances. A moins d'affronter un dangey immeédiat, le hévos dormira an couche du soleil et e se véveillera quwan leve du jour.

Je peuxc développer les compétences suivantes :

0 Truc de manviette (résistance a la douleny)
O Instinct Oe survie

O Langues Oes wonstres

0 Tntimider (pour effrayer, faire fuir)

0 Escalader

S e S N e N — 2

V.ILI
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J E .Iu ” u N TROLL ¢4 change tow espérance de vie)

Personnage doué pour taper fort, déemembrer a mains nues et prendre tous les manvais coups. Je-wren-foutiste d ses heures.
Réfractaire 4 toute magie. Ne pratique pas de wiétier. Grandes vestrictions d'armure (max PR3) et d'armewent,

Ve moyenne, nyctalopie partielle, pent flaiver le sang a longue distance mais pas le danger, le faire manger est conseille.
Régénération naturelle stupéfiante, bonne vésistance aux maladies et a la plupart des poisons.

Consulter [e guide « Origine - [e Troll » pour en savoir plus.

B pS—— ~— - ~— S — 22

e suis un Troll, je vis dans les collines ou les montagnes. J'aime bien manger, conrir, meallonger dans ['hevbe. yaime pas les humains, ils font trop de
)] g ger) ) g p ) P
bruits, ils coupent les arbres de mies fovets. J'aime pas trop les Nains, ils sont petits, ils font des trous dans mes wontagnes, mais j'aine bien les lancer

je tape fort avec wes poings, j'écrase tout avec wies pieds ! J'aime bien les Elfes, surtout

tres [oin. Quand on touche a wes arbres et mes montagnes,
cuits avec des ponmes. Parley, c'est pas trop wion truc. Parﬁois on sait parler [humain, meme si cest pas utile. Chlaglebluk!

Je suis né avec les compétences suivantes :

ARMES DE BOURRIN : possibilité dutiliser des avmes a deus mains.

INDIFFERENCE (INT) : [e héros se fiche des concertations de groupes, des plans foireux et parfois meme des combats..
APPEL DU VENTRE (INT): [e hévos doit se nourviv souvent, ou bien il s'attaque a ce qui passe, aux équipiers par exemple.
TETE VIDE : immunité a certains sortileges ayant pour cible Lesprit du heros.

BOURRE-PIE : [e héros peut se battre a mains nues de facon efficace et accéder a des coups spéciaux.

APPEL DU SAUVAGE (INT): [e hévos a du mal a choisir son camp en présence 0'une horde Yennewmis.

DIURNE : quand il fait jour, le hévos bouge, et quand il fait nuit dehors, le heros dort.

Je peuxc développer les compétences suivantes :

0 Truc de manviette (vésistance a la douleur)
O Instinct de survie

O Langues Oes monstres

o Intimider (pour effrayer, faire fuir)

o Escalader

% — T\v — — \,_//’ \f \\\://é \f ‘%
V.12
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PERSONNAGES TROLLS PRE-TIRES

onposés par Té[omne

Le Troll pugiliste - Combat G mains nues

Afin daider le Maitve du Jen a [a création dun personnage Troll, voici deusc exemples concrets avec lenr
équipement, armewtent et pieces O'armmre suggévés en fonction des caractéristiques et de [a richesse tivées
aux dés. Comme vous pourrez le constatey, certains objets ne font pas partie des fiches Véquipements
officielles : sachant que le Jeu de Role se veut créatif, faire appel a un peu de votre imagination west pas
optionnel, surtout si cela peut rendre [a création dun personnage plus sympathique |

Liste des cavactéristiques pré-tirées d veporter sur une nouvelle fiche :

COU : INT: CHA : AD : FO : AT/PRD: DESTIN :
13 8 11 9 13 8/7 3
D s ——— N - ~ —_—

Richesse pré-tirée : 30 PO
Noubliez pas de diviser ensuite ce pécule de départ par deux, sachant que le Troll west pas vraiment
doué pour compter et ne s'intévesse pas beaucoup a [a notion davgent.

Dans sa fiche de personnage seont cochées [es dese compétences au choix suivantes :

» TRUC DE MAUVIETTE (PR+1)
» INSTINCT DE SURVIE

Fiches a tiver pour [e joueur :

> Fiche de personnage version 1.6
> Ficbe 0e {'ovigine « Je suis un Troll » (V.r.2 on VL1)
> Ficbe 0'équipement « pour Guerrier » (les antres ficbes étant incompatib[es)

Avec un capital dor pré-tivé de 30 PO, ce Troll sera un aventurier panvre avec un faible équipement et
surtout de manvaise qualite. N'ayant pas les moyens de posséder une arwe a sa wesure, il ne peut blesser
efficacement quavec ses poings, ce qui west pas a négliger vu la force dun Troll et ['inexistence de malus
en AT avec la competence BOURRE-PIE

2 points sont alors vetranchés an score de PRD, inutile en combat d wains nues, afin dobtenir un bonus de

Dégats +2 d toutes ses frappes en duel au corps-a-corps avec ['enmemi, [ui permettant dinfliger des coups
plus wortels uniquement avec ses poings ! (dégats - 1D+3)

Origine : [e Troll — JDR Nabeu[beuk (extension non officieﬂe) — Page 12



V.16

uahculbeuk - reullle Ou perso

PNJ []
Vos compétences figurent sur votre fiche dorigine et/ou votre fiche de miétier

s e

Je dessine mal, tant pis

NIVEAU 1

EXPERIENCE (XP)

POINTS DE DESTIN

e —
AMO1 QUE A
OR |:|
|
o
ARGENT : :
|
o
CUIVRE |:| |:|
o

MACHINS PRECIEUX

= B e e

Nowm : Sexe :

Origine : Troll Métier(s) : __AUCUN

MAX
ENERGIE VITALE (Ev-PV) | 50 | | | | | | | | | | | | |
| | | | | | | | | | | | | |

MAX

ENERGIEAsTRALEGEA-PA) | | [ J[ [ [ [ |

MAGIE PHYS. :l MAGIE PsY. I:I RESIST. MAGIE III

Moyenne INT et AD Moyenne INT et CHA Moyenne COU, INT et FO

Reportez dans ces cases vos caracs modifices par le matéviel

ORIG.

COURAGE (COU) mobif}'ém |
INTELLIGENCE (INT) wonifie. L L P I [ ]
Emobiﬁé.., | 9 ||_2|| || || ||
fie. |
f

CHARISME (CHA)

Elmobiiée Il || || || ||
wodifiée... I I | | | | | | | | | |

ADRESSE (AD)

FORCE (FO)
Branche
4_((«\\\\’(71((4]{'*' — o >
ORIG. Reportez dans ces cases T0s caracs mohifiées par le materiel
ATTAQUE (AT) wmofiee. L3 1L 1L T 1L L |
PARADE (PRD) wodifie.. | 4obe 8 N N O N
Bran
<
TOTAL
ARMURES ET PROTECTIONS PR | RUP FROTECTIONN
PR : waleur de protection - RUP : point de rupture 2
« Truc de manviette » 1 el
Peau épaisse (PR naturelle) 1 1a4
Pague en peau de boeuf ol 1a5
/ ARMEMENTET BASTON P.l. RUP.
PI : points d'impacts, dégats infligés - RUP : point de rupture
Bonus +2 ; FO > 12 (PL Supplémentaires) +3 ko
« BOMVVe—nh[ » 1 D *xx
Branche pourrie 1D 1a5

Jom=

EQUIPEMENT, BABIOLES, FRINGUES

Sac en peau grossier : outre Troll 3L (en pean), grosse pierre, bouchon ([iege)

Matériel et babioles : corde (10 métres), cien a 3 pattes empaillé




Le Troll martean - Equipé dun Martean « 2 mains »

Liste des cavactéristiques pré-tirées d veporter sur une nouvelle fiche :

COU - INT: CHA AD : FO : AT/PRD : DESTIN :
13 10 9 9 13 8/7 2
D s ——— N - ~ —_—

Richesse pré-tirée : 9o PO
Noubliez pas de diviser ensuite ce pécule de départ par deux, sachant que le Troll west pas vraiment
doué pour compter et ne s'intévesse pas beaucoup a [a notion davgent.

Dans sa fiche de personnage seont cochées [es dese compétences au choix suivantes :

» TRUC DE MAUVIETTE (PR+1)
> INTIMIDER

Fiches a tiver pour [e joueur :

> Fiche de personnage version 1.6
> Ficbe 0e {'ovigine « Je suis un Troll » (V.r.2 on V.L1)
> Ficbe 0'équipement « pour Guerrier » (les antres ficbes étant incompatib[es)

Avec un capital d'or pré-tivé de 9o PO, ce Troll sera un aventurier issu dune tribu plutot viche avec un
équipement plus intéressant et des items offrant des bonms. 1 a donc [es moyens de posséder une bonne
arme, une piece d'armmre plus vésistante, un bibelot issu de sa famille troll) etc.

Son INT étant au waximmm, cela permet an Troll de parler [e Ranglien. Des lovs, il sera plus apte a
commmmniquer avec les wembres dune compaguie (surtout plus apte a les écouter) et il aura plus de
chance de véussir les éprenves O’ APPEL, DU SAUVAGE, ’APPEL DU VENTRE et O'INDIFFERENCE.

Possédant une arwe provoquant un malus en AT et un malus p[us important en PRD, vetrancher encore
2 points de [a PRD en début de carriere permet dangmenter de +2 les dégats faits avec une arme on une
technique de corps-a-corps e combat. En wiisant tout sur une attaque puissante, [imitant les chances de
faive durer le combat avec une faible PRD ([e martean fera alors 1D+9 de dégats), le jouenr auva la quasi-
certitude de changer 'espévance de vie de ses ennemis | (il faut néanmoins véussir [eprenve ¥ AT)
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V.16

uahculbeuk - reullle Ou perso

Vos compétences figurent sur votre fiche dorigine et/ou votre fiche de miétier

PNJ ]

s e

Je dessine mal, tant pis

NIVEAU

EXPERIENCE (XP)

POINTS DE DESTIN

211
AMO1 QUE A
OR |:|
|
o
ARGENT : :
|
o
CUIVRE |:| |:|
o

MACHINS PRECIEUX
Poéle de noble (tordue)

S o - o

Nowm : Sexe :

%>
_,///

Origine : Troll Métier(s) : __AUCUN

MAX
ENERGIE VITALE (Ev-PV) | 50 | |

I O
MAX

ENERGIE ASTRALE (EA-PA) | | | | | | |

MAGIE PHYS. :l MAGIE PsY. I:I

Moyenne INT et AD Moyenne INT et CHA

ORIG. Reportez dans ces cases 0s caracs mohifi

ées par le matériel

RESIST. MAGIE

Moyenne COU, INT et FO

_— -

ARMURES ET PROTECTIONS PR | RUP.
PR : waleur de protection - RUP : point de rupture

« Truc de manviette » 1 * kK
Peau épaisse (PR naturelle) 1 1a4
Pagne en cuir cerclé de fer 1 1a3

/ ARMEMENTET BASTON P.l. RUP.

PI : points d'impacts, dégats infligés - RUP : point de rupture

Bonus +2 ; FO > 12 (PL Supplémentaires) +3 ko
Marteau 2 wdins correct (AT-> PRD-4) 1D+6 1a3
« Bourre-pif » 1D *

Jom=

EQUIPEMENT, BABIOLES, FRINGUES
Vetements : boucle doreille (os), collier tribal Troll (+1 éprenve INTIMIDER)

TOTAL
PROTECTION

COURAGE (COU) waife. 1L 10 10 [ J[+1]
INTELLIGENCE (INT) wonifice. L 1L I I L [ ]
CHARISME(cHA) | 9 Jwoie. LI L 1 [ J[+1]
ADRESSE (AD) El modifice.. | | | || | | | | | | |
FORCE (FO) wmooifiee. L | L 1L [ [ | |
e
ORIG. Reportez dans ces cases vos cavacs modifices par le matériel
ATTAQUE (AT) mofiee. L6 |1 1L [ [ [ |
PARADE (PRD) modifice.. |M3m| | | | | | | | | | |

Spinelle

Gros sac en cuir : outre Trol[ 3L (cuir), peau de sanglier, fewmr ¥Ogre, bourse

Fonte et bricole : chaine (3 metres), tabouret, crane humain




