JEU DE ROLE NAHEULBEUK

LES FICHES POUR LE MAIIIITRE :
DETAIL DESf COMPETENCES

Les compéterces dans notre jeu sont de trois sovtes : 0éfauts, qualités et aptitudes. Elles font partie de [a meme [iste.

1l y a trois manieres de developper les compétences :

En choisissant son ovigine, on écope d'un cevtain nombre de compétences/défauts/qualités, de base ou bien a choisir

En choisissant un wiétier, on vient s'ajouter des compétences (et parfois en anmuler dautres qui proviennent de ['origine)
En prenant de [excpévience, on peut choisiv a certains niveausx de nouvelles compétences dans [a liste optionmelle

Certaines compétences définissent un comportement, d'autves permettent de véussiv plus facilewent des éprenves.. Bref le
choix est varie. L'ensemble est détaillé de maniere chiffrée dans le tablean “Résumeé des compétences”.

Notez que pour ce qui concerne les compétences “débloquées au passage de nivean il s'azit  la fois d'une senle compétence,
qui seva au choix du jouenr choisie dans [a [iste de ses compétences optionnelles sur [a fiche dorigine on la fiche de meétier.



COMPETENCES PLUS OU MOINS UTILES  vas

AMBIDEXTRIE (AD): A partir du niveau 2, le héros peut prendve une arme dans chaque main. Cela ne sert pas a grand-
chose, sauf qu'il pourra donmer deux attaques par assaut s'il atteint ou dépasse un score dadvesse de 14. Ce qui [ui donme
bien sitr dens fois plus de chance de se blesser tout seul..

AGORAPHOBIE (IN'T) : Les personnages agoraphobes ont peur des gens, de a foule. En présence d'une foule (taverne,
place du marche..), a [a demande du Grand Vilain My, le heros devra réussir une éprenve dintelligence +4 pour garder e
controle de [ui-meme. S'il échoue, il prendva [a fuite et devra étre convaineu par les autres de veprendre sa place dans le
groupe. C'est dowimage, mais c'est comme ca.

APPEL DES RENFORTS : Cette compétence permet de fuir trés vite en arvieve en oubliant ses petits camarades derriere
s0i. Le héros qui sait fuir (Oignement, bien sitr) ne sera jamais touché par des ennewtis an wowent de [eur tourner [e dos
pour détaler. Bien entendu, [es Bavbares et les Paladins ne font jamais ca..

APPEL DU SAUVAGE (INT) : Le héros a moitié barge a vécu son enfance dans des hordes ou dans les grottes de créatures
ax woeurs violentes. Si les aventuriers sont attaqués par un grand nombre dennemis (a partir de ), le Grand Vilain Mj
demandera au hévos sauvage de faire une éprenve Vintelligence +4. S'il échoue, il vejoindra le camp adverse... Bt il ne sera
pas facile de [e faire changer vavis.

APPEL DU TONNEAU (INT) : L'alcool attire [e hevos, s'il ne parvient pas a vésister a son instinct de poivrot. 1l devva
passer une éprewve d'intelligence +4 pour sien sortir... Ou décideva de s'adonmer d la boisson, quitte a finir allongeé dans son
vowi. Cest vraiment la honte.

APPEL DU VENTRE (INT): Certaines personnes ont besoin de manger souvent. Le hévos qui subit [appel du ventre doit
trouver d wmanger de facon réguliere. S'il wa pas ses trois vepas par gom, il devva vésister a lenvie de piquer la nourriture
de ses camarades, ou wewte d a tentation de eur manger un bras. 1l sera bon pour une épreuve d'intelligence +4. il

échoue, ca visque de canser quelques problewes !

ARMES DE BOURRIN : Le personnage est capable d'utiliser toutes les arwies qui sont [ourdes et font tres mal, conme les
grosses haches, les grosses épées, les grosses massues... En bref, ils ont [a capacité outiliser des armes portant ['étiquette « a
0eux: mains ».

ARNAQUE ET CARAMBOUILLE : Il faut parfois faire des concessions a [a woralité pour angmenter ses revenus. Le
personmage arnaquent gagnera 20% sur [a vente ou ['achat vobjets, sans faive la moindve eprenve. 1l est [ibve ensuite den
profiter pour faire du trafic an sein du groupe.

ATTIRE LES MONSTRES : Le héros qui attire [es monstres seva toujours le premier visé dans le cas o une bestiole ou un
méchant doit faire un choix de victime. Dowmmage pour [ui, il a sans doute une tete a baffes !

BOURRE-PIE : L'art ou bourre-pif consiste a 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 du bourre-pif waura pas de
malus a son score Vattaque quand il perd son arme, mais son score de dégats restera dimtinué (1D).

BRICOLO DU DIMANCHE (AD): A ['aide de cette compétence, un pevsonnage pourra tenter de véparer ou de fabriquer
wimporte quoi, pour peu qu'il véussisse une éprenve dadvesse, et sans avoir besoin de connaitre le sujet en particulier. Crest
au Grand Vilain MJ de s'arvanger pour que [a difficult de Ieprenve soit adaptée au profil du hévos. Un gobelin fabriguera
plus facilement une baliste quun nécessaire de coiffure |



CHANCE DU REMPATLLEUR : Le personnage qui w'a que des cavactéristiques pourries peut bénéficier de cette
compétence, suv décision du Grand Vilain MJ. Les dieux sont parfois clements avec cenx qui ont une excistence difficile. Le
personnage bénéficiant de [a chance du rempaillenr e pourra mourir dans un combat, il se passera toujours quelque chose
de bizarre an moment on son énergie vitale approche de zevo..

CHERCHER DES NOISES : A woins d'étre surpris, le personnage qui sait chercher des noises frappe towjours en premtier
quand il se retrouve au corps-a-corps avec un ennewti. Ceci évite de confronter les scoves de courage, et ca peut faire [a
difference contre quelquun qui a une plus grosse épée.

CHEVAUCHER (AD, CHA) : Permet de monter d cheval sans subir [e courvoux de [a béte, sans faive véprenve
pavticuliere. Chevaucher permet aussi de prétendre pouvoir sinstaller sur le dos dun certain nowbre dautres montures,
comme [e Chapon Fanglyien, le Sanglier de Cowbat... Au prix dune éprenve dadresse ou de charisme plus difficile a [a
discrétion du Grand Vilain MJ. Pour les autres, c’est sowvent “now, wioi je vais marcher”.

CHOURAVER (AD) : Cette compétence permet d son possesseur de faire [es poches de ses petits camarades sans étre
vepérés ou de piquer sans complexes des chous sur le marche. Un chouravenr a vavement beancoup damis, et peut coupler
sa compétence avec « Appel des renforts » pour assurer ses chances de survie. 1l aura un bonus de +4 aux éprenves
dadresse impliquant un [arcin,

COMPRENDRE LES ANIMAUX (INT) : Le hévos peut étre fier de cette excellente compétence : grace a elle, il peut
terner O'instaurer un dialogue avec une mouette, des souris, un chat, une belette ou tout autre animal possédant un
embryon de cervean. Le Vilain MJ devra s'assuver de [ui prévoir un éprenve dintelligence a [a hauteur de [a tache. Une
fois le dialogue établi, le personnage peut bien sitr essayer d'en faive un animal familier |

CUISTOT (AD): C'est ['ami de tout [e monde, ce cuistot | Grace a ses talents, il peut préparer a manger pou tous ses awis
en utilisant quelques ingrédients de base, et en plus, cest bon | Chaque repas préparé par le cuistot permettra de récupérer
2PV au [ien dyun seul.

DEPLACEMENT SILENCIEUX (AD): Pour se glisser dervieve quelquun sans étve vu et [ui dérober les clés de [a prison,
rien de tel quun spécialiste ou déplacement silencienx... Celui qui dispose de cette compétence aura un bonus de +4 a son
éprenve 0'adresse.

DESAMORCER (AD) : Le personnage spécialiste en désamorcage dispose d'un bovus de +4 a ['éprenve dadresse pour
debarrasser une povte, un couloir on un coffre de wimporte quel mécanisme doulonrenx.

ESCALADER (AD) : Spider-Man triche, il a les mains qui collent | Mais cette compétence permet véviter les chutes
désastreuses avec talent, [ovsquon déambule sur une corniche, quon attaque une falaise par [a face nord ou quon se
vetrouve suspendu entre ciel et terre par une toute petite corde. Elle permet d'ajouter +5 aux éprewves liées a ['escalade.

FORGERON (AD): Le héros forgeron peut réparer et améliorer des armes de wiétal, et cowme clest un talent plutot rare,
peut en profiter pour faire payer ses sevvices. Une éprenve dadresse est nécessaire a la réussite dune quelconque
manipulation. La difficulté sera dosée en fonction du contexte par le Grand Vilain Mj, dans sa grande magnificence.

FRAPPER LACHEMENT : Quand o w'a pas [a fovce nécessaire pour battve un adversaire au covps a corps et qu'on a le
sens moral dwn chacal, on a toujours [e choix de feindre [e sourire et de frapper de le dos. Cette compétence permet de
doubler les degats d'une attaque lorsque celleci est placée dans le dos (il faut tout de meme véussir son attaque..)

FARIBOLES (IN'T, CHA) : Ce talent particulier permet de barvatiner w'importe qui en le noyant sous un flot 'histoires
invraisemblables. Crest tves utile pour distraire des enmewtis, captiver une foule, énerver les gens, faire perdve du tewps a
quelquun, déstabiliser, mavchander. Le heros maitrisant [art des fariboles doit bien sitr impressionmer les jouenrs autour de
[a table, en vacontant ses histoires dans [a vraie vie ! 1l auva un bonus de +5 ausx éprenves de charisme ou d'intelligence
[ies a cette compétence.



FOUTLLER DANS LES POUBELLES : Le héros wa pas O'amour-propre. 1l a [abitude de faire son marché dans les
détritus, et seva toujours le premtier a tronver un objet intévessant lorsquil fouillera une salle, un coffre, un trésor on
wimporte quoi (méwe une poubelle, daillenrs). i plusienrs aventuriers ont cette compétence, ils pewvent végler ['affaire
avec un duel an dé.

INSTINCT DE SURVIE : Le héros dispose d'un flair particulier : il trouve de [a nourriture on de [a boisson quand il y en a
quelque part. 1[ peut ainsi guider tout un groupe daventuriers vers la cuisine du domjon.

INSTINCT DU TRESOR (INT) : Le héros a ou ﬂm’v pour trouvey [es choses cacbées, surtout quand elles ont de [a valenr |
Cette compétence donme un bonus de +3 aux éprenves Vintelligence pour sentir les trésors et cachettes.

INTIMIDER (COU, CHA) : Quand on se retrouve face d un gros costaud qui fait la grimace et approche son visage
furiensc de wotre nez avec l'apparente attention de vous accrocher [a tete an bout d'une pique, on a souvent deux choix :
se battre ou fuir. L'intimidation permet an pevsonnage de faire peur a ses adversaives sans avoir besoin de les combattre. 1[
doit pour cela disposer d'une valeur de couvage supérienre a son (ou ses) ennemis, et véussi une éprenve de chariswe |

: Ces trucs, ¢a ne s'imvente pas, c'est un 0on. Le héros capable Oe danser et Oe jongley
ONGLAGE ET DANSE (AD): Ces trucs, invente pas, c'est un don. Le b pable de d t e jongl
pourva souvent distraire les gens, gagner de ['avgent o obteniv des faveurs avec une éprenve dadvesse. Pour les autres, ils
pourvont se rendre vidicule, mais cest tout.

LANGUES DES MONSTRES : Les wionstres disent n'intporte quoi, c’est bien connu. Pour le hevos qui a fait des études dans
ce domaine, pas de problewe ! 1l comprendra les propos de la plupart des créatures douées de parole : les ogres, les trolls, [es
gnowes des foréts du nord), les kobolos, etc.

MEFIANCE (IN'T) : Quand [e hévos discute avec un personnage au cours dune aventure, il peut utiliser la compétence de
méfiance pour détecter si le personnage ment, ou pas. 'il véussit leprenve, le Grand Vilain My [ui diva si cest [e cas. $'il
échoue en revanche, il pourra [ui vaconter wimporte quoi...

MENDIER ET PLEURNICHER (INT) : Cette conpétence permet au héros de gagner quelques pigces d'or entre deusx
aventures, sans rien faire... Le montant sera tivé an é, suv une décision du Grand Vilain MJ.

NAGER (AD, FO): Pas besoin de faire un dessin, le héros auva eu la chance v'apprendre a nager pendant sa jeunesse. 1l
benéficie donc, non seulement de [a possibilité de nager sans jeter un 06, mais d'un bonus de +5 aux épreves [ices a [a nage
(comme par exemple, essayer de sauver un équipier towibé dans la riviere)

NATVETE TOUCHANTE (CHA) : Le personnage waif est si wiignon que les autres gens (jouens et non joueurs) [ui
pavdonnent plus aisément un acte stupide, ou des paroles déplacées. 1l dispose dun bonus de +5 a Iéprenve de charisme pour
sanver sa pean 0ans ce genre Oe situation.

PENIBLE (IN'T) : Le héros est chiant, meme quand il ne dit vien. 1{ agace les gens, aussi bien les aventuriers de sa
compagie que les personnages vemcontvés au cours du jen. Le Grand Vilain MJ peut [ui demander de faire une éprewve
drintelligence dans ce genre de cas, pour savoir il se fait frapper ou non.

PISTER (IN'T) : Tout [e monde peut suivve un tvoll a [a trace, vu que généralement tout est cassé sur son chewin, mais
pister peut également sevvir a pouvsuivre des animansx ou des adversaires beaucoup plus discrets, en se repévant a tous les
signaux qwils ont pu [aisser devrieve enx. La compétence permet de bénéficier d'un bonus de +5 auxc éprenves lices a cette
discipline. 1l est interdit de dire « Moi j'ai envie de pister ».

PREMIERS SOINS (AD) : Le personnage mditrisant les prewiers soins aura plein dawis | 1l peut faive vécupérer quelques
points de vie a ses camarades tombés au cowbat, pour peu qu'il véussisse une éprenve dadvesse. Le Grand Vilain MJ
prendra soin O'angwienter ou de diminuer [a difficulté en fonction de [a blessure.



RADIN (CHA, INT) : Cette compétence est innée chez les Nains... Le héros vadin disposera d'un bonus de +4 sur son
éprenve de chaviswe pour marchander. En contrepartie, il devra passer une éprenve vintelligence +4 quand il faut
partager un butin ou une dépense avec [e veste du groupe. S'il échoue, il y aura sans doute un conflit a régler |

RECUPERATION (PA) : Les miages, les prétres et les paladins ont besoin de se poser TH par jour pour véviser lenrs
sortileges on prier. Clest comme ca... Bt ce west pas [a peine dessayer dy couper. 1ls peuvent le faire a [a place du vepos, au
détriment de la vécupération d'un certain nowbre de points de vie (voir les vegles de vécupération)

RESSEMBLE A RIEN : 1[ est des gens dont personne ve se souvient, qui passent inapeveus. Le hévos qui ne ressemble a rien
dispose de ce talent. Certes, il ne sert pas a grand-chose, wais un jour il pourva peut-etve [ui sauver la vie, par exemple s'il
est vecherché par des gardes et quils tombent sur [ui par hasaro.

RUNES BIZARRES (INT) : Le héros disposant de cette compeétence peut interpréter les écritures les plus étranges de [a
Terve de Fangh, pour peu qu'il réussisse une éprenve Vintelligence +5. Les antres, c'est pas de chance, ils wont wiewe pas le
Oroit O'essayer.

SENTIR DES PIEDS : Le héros concerné, s'il enleve ses bottes, éloigne les animanx (dangereus ou pas) quand il dort en
wilien natuvel. Dans une chambre y'auberge ou un dovtoir, il incommode les autres équipiers qui dormiront moins bien
(vécupération inférienre de TPV). Les équipiers qui sentent eux-wiewies des pieds ne sont pas inconmodés.

SERRURIER (AD) : Dans certains villages éloignés de Fangh, les éleves serruriers sont souvent automatiquement pendus
de manieve préventive. En effet, dans un cas sur deux, ce west pas [e noble art de [a fabrication de servure qui fntéressent
les apprentis wais bien comment fractuver le coffre du commercant den face sans faive de bruit. La compétence de
serruvier permet de pouvoir ouvrir wimporte quel porte on mécanisme fouctionnant avec une servuve, avec une éprenve
dadresse. Cevx qui wont pas la compétence auvont [e droit Vessayer, mais le Grand Vilain My lenr rendra [a vie dure
avec une éprewve beancoup plus ardue.

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

TIRER CORRECTEMENT (AD): Tiver correctement permet d'utiliser une arme cowme [arc, le coutean de jet ou

['arbalete de maniere efficace, avec une épreuve Yadvesse. Pour donmer un exemple, prenez [elfe, et bien cest exactement
) p ple, p )

le contraire. Clair non 7 Les gens qui n'ont pas cette compétence penvent toujom/s essayer, mais le Grand Vilain MJ leur

donnera ou fi[ d vetorOre avec une éprenve plus biﬁ(ici[e. De toutes fagons, e fait Yavoir la compétence n’ewqoécbe pas e

tiver accidentellement sur les petits copains...

TOMBER DANS LES PIEGES : Une fois qu'il se vetrouve affublé de cette compétence particulierement grotesque, le héros
seva toujours le prewtier a towber dans un piege, dans le cas ou un groupe daventuriers marche dedans sans le detecter. 1l
wavait quwa faive attention. Si plusienrs aventuriers ont cette compétence, ils peuvent régler Laffaire avec un duel an de.

TRUC DE MAUVIETTE (PR) : Le hévos wa pas mal, méwe quand il a mal. 1l serre [es dents et continue de faire son
wmalin, parce que [a doulenr est une simple information. Le héros qui rit des trucs de mauviette dispose d'une protection
naturelle de 1 point supplémentaire (PR+1).



