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. HISTORIQUE:

REGLE SPECIALE: Compagnons

Le traqueur dispose toujours d'au moins un compagnon animal. Il s'agira au début d'un faucon ou d'un
chien. Plus tard, d'autres animaux, voire des créatures intelligentes, pourront remplacer ou cotoyer ce
premiers larbins. Les regles suivantes proposeront une Voie des Larbins particulierement adaptée a u
compagnon de type “chien de chasse”, mais n'hésitez pas a discuter a votre table de la possibilité de
voyager avec, au choix : une béte plus féroce, un gobelin... ou une mini-meute de bestioles plus
modestes (a condition qu'elles soient de la méme espéce, par exemple un petit groupe de Gouteaunez)
En début d'aventure, un traqueur démarre avec un larbin apprivoisé. S'il le perd, il lui faudra s'isoler
dans la nature durant quatre heures pour apprivoiser un houveau compagnon

Concernant le nombre de larbins autorisés : en regle générale, une seule créature accompagne le
traqueur, mais s'il s'agit de larbins faibles (comme de petits chiens ou des Goutteaunez), il peut étre
envisageable d'en apprivoiser deux ou trois. lls restent considérés comme un ensemble qui agit et -
meurt de concert.
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