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NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

Un personnage assez particulier ici puisqu'il s'agit d'un noble désirant partir a I'aventure et n'ayant aucune
prédisposition particuliére pour cela. Ce bourgeois n'a pour lui que son charisme, sa fortune et une intelligence
correcte. La fortune lui permet de disposer, en debut de carriére, d'un équipement tres au-dessus des autres
aventuriers de niveau 1. 1l posséde également une monture ainsi que la compétence « Chevaucher ».

En revanche, il n'a que peu de compétence de combat et ne peut tirer a I'arc ou avec d'autres armes de jet tant
qu'il n'aura pas trouve le moyen d'acquérir ces competences (en payant un maitre d'armes par exemple, pour
avoir « Tirer correctement »). Il posséde donc des poignards de jet dont il ne sait pas se servir (épreuve a
adapter le cas échéant).

Ce personnage n'a recu aucun Point de Destin a la naissance ! Il convient donc de le jouer avec le roleplay qui
convient : pénible, un peu grande gueule par temps calme, Iégérement couard face au danger. Et surtout, il faut
s'attendre a ce qu'il attire les convoitises et suscite la jalousie des aventuriers moins nantis.

Jouer un tel personnage peu doué n'est pas impossible puisque j'ai moi-méme joué un noble dans le groupe de
test, jusqu'au niveau 14... Et il est toujours vivant.

Fiches d'accompagnement :
Fiche de noble/bourgeois. Fiche du cheval rapide (supplément montures).

Le joueur ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles du noble !

Notes :

Jean a mise sur sa fortune pour récupérer quatre points de bonus de compétence grace a divers morceaux
d'armure et un objet magique. 11 est doté d'une force tres limitée mais parvient a éviter le malus de dégats grace
a ses bracelets.

Le bourgeois commence avec AT/PRD-1 par rapport a la moyenne. Ici, Jean s'est payé une rapiére de bonne
facture qui lui permet d'étre un adversaire assez correct au corps-a-corps, mais gare a lui s'il vient a la perdre...
Sachant qu'il n'a pas de point de destin, il a dépensé une fortune pour se payer un parchemin de résurrection. Il
compte sur la bonne volonté de ses camarades pour I'utiliser afin de le ramener a la vie, si jamais il a un
probléme... 1l dispose également de quelques potions assez onéreuses.

Non, la maison de Jean a Chnafon ne peut étre revendue pour s'acheter du mateériel... C'est un bien familial qu'il
ne peut céder sans l'accord des autres membres de sa famille.

ADRESSE
Notez ici I'adresse de la maison a Chnafon :
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