NouS oN EST DES AVENTURIERS PESUTANTS mAIS Hors puU Commun...

Points d'héroisme disponibles a la création duopeage selon sa race :
e Humains : 4

e Hobbits : 3

e Autres especes : 2

Ces points peuvent étre utilisés de deux fagcomérdiftes et complémentaires.

1) Chaque point permet de tirer un D60 (D6 x D10) aéindéterminer la table puis l'avantage précis.
Pour 2 points dépensés, on peut choisir la taldan@e normalement par le D6) et déterminer avec
1D10 l'avantage précis. Contre 3 points, on peaisahl'avantage précis (donné en temps normal par
un D10) dans une table choisie au préalable avécSicn obtient deux fois le méme résultat, itfau
relancer le D60.

2) Le joueur peut également décider de garder toytastie de ses points d'héroisme, sans les utiliser
pour acheter des avantages. Les points restantatitigas lors de la création formeront alors l&to
d'héroisme du PJ. Ces points seront alors utibsaldrs des scénarios pour donner une seconde
chance au personnage. lls peuvent étre dépensssoa d'un point pour retenter une MEP qui a
échoué. Si le MJ l'autorise, un joueur peut dépebgmints d'héroisme pour relancer un « loupé ».
Un MJ tres sympathique pourra méme permettre qudépense de points d’héroisme entraine la
réussite automatique de la MEP retentée. Au débunkechouvelle partie, le total d'héroisme repart a
son niveau de base. On ne peut pas augmenter a@ndebase d'héroisme sauf utilisation de magie
et accord du MJ.

[+ ] TASLE PES POSSESSIONS

[+] X 0 A=mzs PEXCEPTION : +150 PO pour l'achat d'armes, l'une d'entres ddiméficie de +2 PDD, de -1 en
FOR et DEX requises et a une certaine importanae yatre clan/famille.

[+] X 1 A=ZMURES PEXCEPTION : +150 PO pour l'achat d'armures et de boucliersd'entre eux bénéficie de +1
PR, de -2 en FOR et a une certaine importancevmite clan/famille.

[+] X2 Ricre : +1d6 x 100 PO au départ ainsi qu'un revenu @ePXD au début de chaque aventéugjoueur

de déterminer, en accord avec le MJ, quelle esblace de ce revenu : artisanat, commerce, mengsgort,
famille noble qui lui est redevable, terres agespletc. Cet avantage peut disparaitre en castastrophe,
mort du débiteur, abandon ou négligence vis a&igdource de revenu.

[+] X 3 Compaanon AnmaL : un petit animal est capable de surveiller ev@né son maitre. Son dressage est
parfaitement abouti et il comprend les ordres dersaitre si ce dernier réussi une MEP de CHR (unta
de dressage) d'un niveau variable suivant la ditécde la consigne a faire passer. S'il doit cdtrdail
bénéficie d'un CM = [CHR (ou talent de dressadq)# (2 x Niv. du maitre).

(-] x 4 ouTs P MAITRE : ils permettent de bénéficier d'un bonus doubbé tasts d'un talent qui est en fait
une profession antérieure du PJ associée a ceiehdir I'absence de ces outils, le bonus redeviemal.

[+] X 5 O37£T mraIQUE : vous possédez un objet enchanté a définir a/dtllcontenant un sortilége de niveau
1.

(-] X 6 PeSTRIER : VOUS avez une monture en relation avec la régipka culture d'origine de l'aventurier.
[+] x 7 Toxiques : le héros posséde un poison ou un acide pouvaiear maximale de (2 x CH x 10) PO.

(-] x 8 MusiQuz : le personnage a un instrument de musique aidgfinoffre le méme bonus que 1. 4 outils
de maitre, mais dans le domaine artistique.

[+] X 9 BIBLIDTHECAIRE : VOUS avez acces ou vous possédez une impodalfeetion de livres et manuscrits sur
un théme donné a définir.
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. *] TASLE PES CARACTERISTIQUES

[. 7] X 0 MuscLz : la valeur de base en FOR devient 16 ou gagneaits.

[. 7] X 1 Aqwe : la valeur de base en DEX devient 16 ou gagnepbits.

[. 7] x 2 Viqueugr : la valeur de base en CONS devient 16 ou gag@eainhts.

[. 7] X 3 ogiL pE X : la valeur de base en PER devient 16 ou gagn@diaés.

[. 7] X 4 CarmnT : la valeur de base en CHR devient 16 ou gagneptitts.

[.*] x5 ViF : la valeur de base en VIT devient 16 ou gagnephiits. 2
[. 7] x 6 FuTt : la valeur de base en INT devient 16 ou gagnepbils.

[.7] x 7 3zeTTEUR : le personnage gagne un bonus supplémentaineokiti€ de + Niv. en bonus de combat
(donc 2 x Niv. En tout pour un guerrier).

[. 7] x 8 AzcHER : le personnage gagne un bonus supplémentaiv®leitié de + Niv. en TIR.
[. 7] X 9 Caiceux : la valeur de base en CH devient 16 ou gagnepigs.

[°] TA%LE DE LA MAGIE

[+ X 0 Mxai PuissanTE : la valeur de base en FLU devient 16 ou gagnepbit@s.

(] X 1 ResisTaice miGiQUE @ la valeur de FLU est temporairement augmentéeNigde points lorsque le
personnage est confronté a de la magie hostiles seailement pour le duel magique (FLU contre FLU).

(7 X 2 Magqie waTuReLLE © choisir sans limitation d'INT ni de DEX un s&&te de niveau 1 (2 pour les
sorciers). Ce sort peut étre lancé par le persansatpn la regle des filous (ou des sorciers & &dt sa
classe).

"] X 3 SUPPORT DE CONCENTRATION : VOUS possédez un baton / baguette / anneauissanpt la fonction d'aide a
la magie utile aux sorciers et spécialistes (ValeQ00 PO).

(7 X 4 Sens PE L4 MiqiE : le personnage est naturellement capable der dargirésence de magie (comme
lorsqu'on utilise Flaire Magie) mais sans perdreuaypoint de FLU.

(7] X 5 SorT PrEFERE : le personnage a une affinité particuliere avesaortilége donné de niveau 1. S'il est
lanceur de sorts, il dépensera la moitié des paiet&LU normalement utilisés. S'il n'est pas sordiest
capable de le lancer une fois par jour sans augerte fluidique.

(7] x 6 PorTEE MAGIQUE : le héros lance des sortileges avec une port&eede 5 m par rapport a la normale.
Si le sort est efficace sur le personnage sephdke a la portée « contact ». De « contact »ncimatement
aura une zone d'effet de 5 m. Si le personnagediigise pas la magie, il est capable de réalisaquh jour

un unique petit effet magique, déterminé au prdalabec le MJ, sur une distance de 20 m maximum :
production de flammeéches d'1D6 PDD, petit souffi@rdcapable d'éteindre des chandelles mais pas des
torches, télékinésie d'un petit objet d'une livi@ximum, production de sons, etc.

(7 X 7 MEMSRE PHONNEUR DE L4 GUILDE PES SORCIERS . gain ou réduction de 10% sur les prix pratiq(oés
vente ou d'achat) au profit du personnage ; devmus pouvez bénéficier du réseau et des ressodecks
guilde mais étes également assujettis a certaw@rdesnvers cette institution.

(7 x 8 Reszrve maqiQUE : lorsque le total de FLU du personnage atteirit peut en dernier recours faire
appel a une réserve exceptionnelle de (3 + Niintpale FLU, une seule fois par jour. Si l'averdun'est
pas sorcier, il peut transmettre cette quantitd-idd par simple contact a un autre personnage, nas
seule fois par jour et sans recourir lui-méme aialsort.

[+ X 9 RecuPeraTion mAaIQUE : le héros regagne ses points de FLU a un rythoobld (soit 1 point de FLU
toutes les 5 min, au lieu de 10 min).

03] TAsLE DU STATUT SoCIAL

[ X 0 Lig & WE GUILPE DES MERCENAIRES OU DE GUERRIERS . +/- 10% sur les prix pratiqués (de vente ou
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d'achat) a I'avantage de l'aventurier ; de plugsymouvez bénéficier du réseau et des ressourdasgddde
ou du groupe mais étes également assujettis ansed@voirs envers cette institution ou confrérie.

[ X 1 Lig & UNE GUILPE DE VOLEURS 0L DE FILOULS : VOIr 13 x O

(2 X 2 Lig & UNE GUILPE PE MARCHANDS DU DE NEGOCIANTS : VOIr [1 2] X 0.
[+ X 3 LIZ & UNE GUILPE DARTISANS © VOIr [ 2 X 0

[ x4 LiZ & UNE SECTE oU UN TEMPLE : VOIr [ 2] X 0.

(3 x5 Liz & PES JUGES DU PES MILICIENS : voir [ 2] x O.

(XX 6 Saigwose : + 3d6 x 10 PO. Vous avez une certaine ascendanagombre de membres de votre race
et bénéficiez d'interactions facilitées avec legesinobles.

[J x 7 CHer waTUREL : des personnages de moindre volonté (CHR) pewart suivre ; s'ils sont amenés a
combattre sous vos instructions, vous avez le deienter une MEP de CHR (ou talent de commandgmen
de niveau variable. lls bénéficient alors d'unenaeigtation du CM ou des jets de CBT ou TIR égale au
niveau atteint par la MEP. Le nhombre de personoes lé moral est ainsi accru peut atteindre 5 niveau
atteint par la MEP.

Exemple : un guerrier avec cet avantage effectue MEP de CHR et obtient un score de 27. Cela
correspond a la réussite d'une MEP de niveau 223us, mais moins de 30). Il peut donc accralee- 2

les jets de CBT ou TIR de 10 compagnons maximurtess CHR sont inférieurs a celui du chef). Cédtef
dure le temps d'un combat (d'une escarmouche raaid'pne bataille entiére) et peut étre utiliséoimbre

de fois égal au Niveau du chef par jour.

-3 x 8 A=TisTE RECONMNL : permet de bénéficier d'une certaine aura de stigpat d'un bonus de +5 aux tests
d'un talent qui est en fait une pratique artistique

[+ x 9 %en wrormE : I'aventurier dispose d'un réseau important denaissances et d'informateurs dans un
secteur d'une ville ou dans une communauté dorres tirages de CHR (ou d'un talent informations)
gagnent un bonus de +5 quand le personnage fait g@$ contacts.

TASLE PE L4 SURVIE

x 0 LmvquisTz : I'apprentissage des langues est trés simplevous (durées divisées par 2); de plus vous
en connaissez 1 a 3 de plus que le nombre iniiabirjue.

X 1 TALeNTUEUX : vous bénéficiez d'un bonus originel maximal dé & chacun de vos talents et ce des
leur acquisition (sans avoir besoin de lancer I& D6

X 2PISTEUR NE : Si le personnage réussit des MEP de PER (ou ddTiveau 1, il est capable de suivre la
piste de n'importe quel adversaire ou créature dansilieu naturel (pas dans des batiments ou desigs
construites en dur).

X 3 ENpURANT : les dommages liés a la chaleur, au froid ou d&®npmenes naturels sont réduits d'un point
par paire de niveau du personnage (-1 aux niveaux2, -2 aux niveaux 3 ou 4, etc.).

X 4 SURVIVALISTE : vous étes toujours capable de vous procurer i@ lgbia manger et ce quel que soit
I'environnement naturel dans lequel vous évoluaz esaville.

X 5 SIXIEME SENS : Si vous réussissez une MEP de niveau 1 en PERKY)uUvous ne serez jamais surpris
et vous pourrez donc toujours agir dés le prenoend d'un combat.

X 6 EMPATHIE ANIMWALE : sauf provocation excessive, jamais un animal @agewe vous attaquera. Les
animaux domestiques sont totalement dociles eeatios instructions au mieux de leur dressage.

X 7 APPEAUX : VOtre connaissance des animaux vous permet dematire tous les bruits naturels dans un
milieu donné (forét tempérée, montagnes, déser), &choisir lors du tirage. Sur une MEP réussiaigleau

1 en CHR, vous étes capable d'imiter le bruit dewes animaux.

X 8 EXPERT EN CAMOUFLAGE : VOUS étes capable, sur une MEP de niveau 1 en D&Xous fondre dans un
type d'environnement urbain ou naturel choisi apadé(ville, forét, montagne, désert, etc.) et dsser
inapercu tant que vous ne vous déplacez pas.

X 9 EXPERT £N PIEGES . VOUS connaissez et détectez trés bien les pidgeaniques (non magiques). Une
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MEP de niveau 1 réussie en INT et un peu de matéies permettent de fabriquer un piege occasiannan
autant de dégats que le résultat des 2D6 de la (d#d la regle du doublet) + INT/2. La protectian ld
victime peut réduire ces dommages a un minimum d&0oRs pouvez également détecter les pieges
mécaniques sur une MEP réussie de niveau 1 ouNTefou PER), suivant la complexité du piége.

TASLE PES PARTICULARITES PHYSIQUES

X 0 S4Ng meLE : un de vos parents appartient a une race différesgee des especes rares (voir p. 67+du
livre des regles ou pages 231 a 263 du Livre déelae des Trolls), vous bénéficiez d'un des fasteur
multiplicatifs de cette race mais votre apparerateegalement modifiée et votre intégration socialedue
parfois difficile.

X 1 PerRCEPTION ETENDUE : VOUS étes capable de percevoir certaines cr&ateresées étre invisibles sur une
MEP de PER (ou FLU) réussie de niveau 1 a 3 suieadifficulté ou la distance du phénomeéne.

X 2 AMBIPEXTRE : VOUS savez combattre avec deux armes sans rdakifgrs que votre FOR et votre DEX
sont au moins égales a la caractéristique de I'tampleis lourde et/ou la plus difficile a manier.

X 3 PROTECTION NATURELLE @ Votre épiderme vous octroie une protection ndeude PR 2 qu'on peut
ajouter a toute armure portée.

X 4 ColLosst : vous dépassez les standards de taille et de poidsvotre race d'au-moins 25 %, ajustez les
valeurs morphologiques en conséquence. Vous gagrmz 6 points en tout a répartir en FOR et/ou en
CONS. Par contre, vous perdez la moitié de ce benu3EX.

X 5 N4%oT : votre personnage est plus petit que la moyenlaei-rdoins 25 %, ajustez les valeurs
morphologiques en conséquence. Vous gagnez 4 ainGen tout a répartir en DEX et/ou en CH. Par
contre, vous perdez la moitié de ce bonus en CHR.

X 6 AMPHBIE : VOtre personnage peut aussi bien respirer daingjlle sous l'eau.

X 7 VOIX PUISSANTE : votre organe vocal est exceptionnel et peutdtendu a des centaines de metres : la
portée maximale dans les conditions idéales daime est normalement de 180 m, mais vous pouvez
atteindre 300 ou 400 m. En sifflant, vous pouvettigiier cette distance par 10 voire 20.

X 8 NYCTALOPIE : VOUS possedez les capacités visuelles noctuasesles.

X 9 SAnG PE TRoLL : vOs aptitudes de récupération et de cicatrisation trés élevées. A la fin d'un combat,
suite a une blessure physique et apres une heurgpds total, votre personnage regagnera 1D6 pdats
CONS, jusqu'a concurrence de son total de dépantlo@ ne permet pas de ressusciter votre aventooer
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