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Voici quelques pnjs secondaires, glané ici et là.

Acheteur










3

Agitateur










3

Apprenti Artisan
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Avoué
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Bateleur (Troubadour)
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Batelier











4

Batelier (Capitaine)
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Brigand











4

Campagnard
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Champion de justice









5

Charlatan
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Charlatan (médecin ambulant)
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Chasseur
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Chasseur de primes
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Citadin (pauvre)
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Citadin (riche)










7

Clerc NV1










7

Cocher











7

Collecteur d’impôts
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Colporteur (gitan)
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Colporteur / Démarcheur









8

Combattant embarqué









8

Sous Officier embarqué









8

Contrebandier










9

Cuisinier (humain et halfeling)








9

Domestique










9

Enchanteur










10

Enginieur Nain










10

Erudit











10

Estudiant










11

Fonctionnaire










11

Garde











11

Sergent de la Garde









11

Garde du corps
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Gardien de parc
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Gentilhomme
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Gladiateur
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Guide racoleur
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Herboriste
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Homme de main
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Homme de main (Charretier ou dockers)







14

Hooligan










14

Ivrogne
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Joueur professionnel
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Laquais
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Manipulateur










15

Manouvrier
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Médecin











15

Mendiant
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Naufrageur / Pirate









16

Patrouilleur rural










16

Sergent patrouilleur rural
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Péager











17

Pécheur











17

Pèlerin











17

Prospecteur
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Racketteur










18

Ratier











18

Soldat











18

Sorcier NV1
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Tir laine
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Trafiquant de cadavres
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Viveur (Nobles)
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Voleur
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Acheteur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
3
4
8
50
1
30
50
50
40
4
30

Compétences : Alphabétisation ; Calcul mental ; Commerce ; Evaluation ; Langage secret- Guilde ; Numismatique.

Possessions : Livres d’achat .

Richesse : 1d20+30 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : B2d6.

Agitateur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
35
3
4
6
30
1
35
25
25
30
30
35

Compétences : Alphabétisation ; Eloquence.

Possessions : Arme simple ; Veste en cuir ; Tracs.

Richesse :  1d20/ , 1d12s

Rang social : D4d4.

Apprenti Artisan

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
25
3
3
6
40
1
39
29
29
29
29
29

Compétences :  Conduite d’attelage ; 25%/ Force accrue ; 25%/ Résistance accrue ; autres compétences suivant le métier.

Possessions : Couteau, arme simple, outils du métier.

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C3d4 .

Avoué

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
3
3
6
35
1
35
30
40
35
30
35

Compétences : Alphabétisation ; Eloquence ; Etiquette ; Langage secret classique ; Législations ; Pictographie - Avoués.

Possessions : Arme simple ; Postige et toge.

Richesse : 10d6 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : B3d6.

Bateleur (Troubadour)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
3
3
8
30
1
45
30
30
30
30
45

Compétences : Champ ; Musique.

Possessions : Flûtes de pan, ou flûte ou mandoline ; Chapeau.

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D3d6.

Batelier

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
35
3
3
7
40
1
29
29
29
39
29
29

Compétences : Canotage ; Orientation ; Pêche ; Potamologie ; 50%/ Force accrue ; 25%/ Construction navale ; 25%/ Endurance à l’alcool.

Possessions : Arme simple, veste en cuir.

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C2d4 .

Batelier (Capitaine)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
40
40
3
4
9
40
2
30
30
30
30
30
30

Compétences : Bagarre ; Canotage ; Orientation ; Pêche ; Potamologie ;  Construction navale ; Endurance à l’alcool ; Manœuvre nautique ; Natation.

Possessions : Arme simple ; veste en cuir ; Arbalète + munition ; Bateau.

Richesse : 1d10+10 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : B3d4 .

Brigand

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
45
35
4
3
8
40
1
30
30
30
35
30
30

Compétences : Coups assommants ; déplacement silencieux urbain.

Possessions : Gourdin ; Manteau capuchonné ; Veste en cuir ; Dague..

Richesse : 1d3 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D4d4.

Campagnard

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
33
25
3
3
7
30
1
30
30
32
28
26
30

Compétences :  Conduite d’attelage ; Soins de animaux ; 25%/ Bagarre

Possessions : Dague ou gourdin.

Richesse :  1d20/ , 1d12s

Rang social : D3d4 .

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
25
4
4
6
30
1
29
29
29
29
29
29

Compétences : Conduite d’attelage ; Soins de animaux ; 25%/ Bagarre

Possessions : Dague ou gourdin.

Richesse :  1d20/ , 1d12s

Rang social : D3d4 .

Champion de justice.

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
70
30
4
4
12
50
3
40
30
40
50
30
25

Compétences : Coups précis ; Coups puissant ; Désarmement ; Esquive ; Force accrue ; Spécialisation - armes de poing , articulées, de parade, à deux mains, escrime, lasso et filet.

Possessions : Bouclier ; chemise de mailles ; Epée ; Rapière ; Crochet ; Fléau d’armes ; Cheval de guerre léger ; Corde de 10m ; Epée à deux main. 

Richesse : 1d10+20CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C5d4 .

Charlatan

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
3
3
8
30
1
40
30
35
30
30
45

Compétences : Baratin ; Escamotage ; Evaluation ; Sens de la répartie.

Possessions : 3d10 bouteilles de poudre et d’eau colorée ; Faux diplômes.

Richesse : 1d6+20 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D4d4.

Charlatan (médecin ambulant)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
43
35
3
4
9
40
1
59
39
43
38
40
59

Compétences : Alphabétisation ; Baratin ; Charisme ; Déguisement ; Eloquence ; Escamotage ; Evaluation ; Sens de la répartie.

Possessions : Diplômes universitaires (contrefaits) ; Lettres de recommandation (contrefaites) ; 3d10 bouteilles de liquide coloré ; Vêtements dans le style de ceux d’un médecin.

Richesse : 1d6+4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D5d4 .

Chasseur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
50
4
3
8
40
1
30
25
30
30
40
25

Compétences : Camouflage rural ; Chasse ; Déplacement silencieux rural ; Langage secret – Forestiers ; Pictographie – Bûcherons ; Pistage ; 25% Résistance aux poisons.

Possessions : Epée ou hache ; gilet de cuir ; Arc et munitions ; 2d10 peaux valant 1d6CO

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C2d6 .

Chasseur de primes

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
40
40
3
3
9
40
2
30
30
30
40
25
30

Compétences : Coups puissant ; Déplacement silencieux rural et urbain ; Filature ; Pistage ; Spécialisation – Lasso et filet ; 50% Adresse au tir.

Possessions : Chemise de maille ; Epée ; Arbalète et munitions ; Corde de 10m ; Filet ; 3 paires de menottes.

Richesse : 1d6+15 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C3d6.

Citadin pauvre

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
23
25
3
3
5
30
1
30
29
28
32
30
30

Compétences :  Commerce ; Evaluation.

Possessions : Dague ou bâton.

Richesse :  1d20/ , 1d12s

Rang social : C3d4 .

Citadin riche 

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
23
25
3
3
5
30
1
30
34
36
32
30
39

Compétences :  Conduite d’attelage ; 25%/ Force accrue ; 25%/ Résistance accrue ; autres compétences suivant le métier.

Possessions : Commerce ; Evaluation ; Spécialisation escrime.

Richesse : 2d10 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : B3d4 .

Clerc (1er niveau)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
3
3
8
40
1
30
30
35
40
40
35

Compétences : Alphabétisation ; Connaissance des parchemins ; Eloquence ; incantation clérical niveau 1 ; Langage secret – Classique ; Langue hermétique – Magikane ; Méditation ; Théologie ; plus compétences correspondantes à la divinité..

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : B5d4

Cocher

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
42
42
3
3
6
40
1
29
29
29
40
30
32

Compétences :  Conduite d’attelage ; Equitation cheval ; Musique Cornet ; Soins des animaux ; Spécialisation Tromblon.

Possessions : Cornet ; Tromblon ; Arme simple ; chemise de mailles.

Richesse : 1d4+4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C2d6.

Collecteur d’impôts

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
40
30
3
3
8
40
1
30
30
40
40
25
25

Compétences : Alphabétisation ; Baratin ; Calcul mental ; Numismatique ; 50% Législations ; 25% Détournement de fond.

Possessions : Epée ; veste en cuir ; Matériel d’écriture ; boulier.

Richesse : 1d6+20CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C4d4.

Colporteur (Gitan)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
40
40
4
3
8
40
1
30
30
40
40
25
25

Compétences : Baratin ; Connaissance des plantes ; Divination ; Dressage – Chien ; Pictographie –Gitan ; Piégeage ; Reconnaissance des pièges ; Spécialisation – Armes de poing et de jet.

Possessions : Epée ou grand couteau ; Coups de poing ; 1d4 couteaux de lancer ; Gilet en cuir ; Arc et munitions ; Bateau ; Assortiment de casseroles, coutellerie et autres petites marchandises ; 1d6 préparation à base de plantes.

Richesse : 1d6+8CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C2d4 .

Colporteur /Démarcheur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
25
35
3
3
8
40
1
30
25
30
25
30
45

Compétences : Baratin ; Commerce.

Possessions : Grand sac contenant les marchandises..

Richesse : 1d6+8CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C2d4 .

Combattant embarqué

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
40
40
4
3
8
30
2
25
30
30
40
30
30

Compétences : Bagarre ; Canotage ; Coups assommants ; Coups puissants ; Désarmement ; Esquive ; Langage secret – Jargon des batailles ; Natation ; Potamologie ; Résistance à l’alcool.

Possessions : Epée ou hache ; Chemise de mailles ; Bouclier ; Arc ou arbalète et munitions ; Grappin et 10 m de corde.

Richesse : 1d4+2 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C3d6.

Sous officier embarqué

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
50
40
4
4
10
40
3
30
40
30
40
30
30

Compétences : Bagarre ; Canotage ; construction navale ; Coups assommants ; Coups puissants ; Désarmement ; Esquive ; Langage secret – Jargon des batailles ; Manœuvres nautiques ; Natation ; Potamologie ; Résistance à l’alcool ; Spécialisation – Tromblon.

Possessions : Epée ou hache ; Chemise de mailles ; Bouclier ; Troblon et munitions ; Grappin et 10 m de corde.

Richesse : 1d4+10 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C4d6.

Contrebandier

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
40
40
3
3
8
40
1
30
30
30
30
30
30

Compétences : Canotage ; conduite d’attelage ; Déplacement silencieux rural et urbain ; 50% Langage secret – Jargon des voleurs ; 50% Résistance à l’alcool ; 25% Langue étrangère.

Possessions : Epée, hache ou gourdin ; Veste en cuir ; cheval et carriole ; Barque.

Richesse : 1d4+2 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D3d6.

Cuisinier (Humain)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
25
3
3
7
30
1
29
29
29
29
39
29

Compétences :  Cuisine

Possessions : Couteau.

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C2d6.

Cuisinier (Halfeling)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

3
25
31
2
2
5
50
1
39
19
29
19
39
39

Compétences :  Cuisine.

Possessions : Couteau.

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C2d6.

Domestique

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
25
3
3
6
30
1
29
29
29
29
29
29

Compétences :  Suivant l’appréciation du MJ

Possessions : Suivant l’appréciation du MJ

Richesse : 1d20/ , 1d12s

Rang social : D2d4 .

Enchanteur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
23
25
3
3
5
30
1
29
29
39
29
29
29

Compétences : Alphabétisation ; Incantations magie mineur ; Langage secret classique ; Langue hermétique Magikane.

Possessions : Robes ; Bâton ; Couteau.

Richesse : 1d6 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : b2d4 

Points de magie : 5

Sortilèges : 1d4 sorts de magie mineure.

Engingneur nain

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

3
50
30
3
4
7
20
1
20
45
30
50
50
20

Compétences : Conduite d’attelage ; Exploitation minière ; Pictographie – Engingneur nain ; Piégeage ; Reconnaissance des piéges ; Technologie ; travail du bois ; travail du métal ; 50% métallurgie.

Possessions : Epée ou Hache ; Veste en cuir ; Sacoche remplie d’outils ; Bague portant le symbole de la guilde.

Richesse : 1d4+10 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C5d4.

Erudit

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
25
25
3
3
7
30
1
45
35
65
40
60
40

4
40
35
3
3
8
25
1
40
25
60
40
60
40

Compétences : Alphabétisation ; Astronomie ; Cartographie ; Connaissance des runes ; Histoire ; Identification des plantes ; Langage secret – classique ; Langue étrangère ; Langue hermétique – Magikane ; Linguistique ; Numismatique ; Sens de la magie.

Possessions : Epée ; Matériel pour écrire ; 2d10 livres.

Richesse : 1d10+20CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : B4d4.

Estudiant

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
3
3
7
40
1
30
25
45
40
35
40

Compétences : Alphabétisation ; Langue Hermétique – Magikane ; Langage secret – Classique ; 25% Résistance à l’alcool ; Compétences liées aux études.

Possessions : Epée ; Matériel pour écrire ; 2d10 livres.

Richesse : 1d20/ , 1d12s

Rang social : B2d4 .

Fonctionnaire

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
25
25
3
3
5
40
1
30
30
35
65
29
29

Compétences : Alphabétisation ; Baratin ; Etiquette ;  Langage secret – Classique ; 50% Langue étrangère.

Possessions : Habits élégants ; Plume d’oie ; Vélin ; Encres ; 50% de chance de Références universitaires (50% de chance qu’elles soient fausses).

Richesse : 2d6CO, 1d20/ , 1d12s

Rang social : B2d4

Garde

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
41
25
4
3
7
40
1
29
29
29
29
29
29

Compétences : Coups assommants ; Coups puissants ; Désarmement ; Esquive.

Possessions : Chemise de maille à manche longue ; Casque ; 
Epée ; Dague.

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D4d4.

Sergent de la garde

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
51
35
4
3
8
40
2
29
39
29
29
29
29

Compétences : Coups assommants ; Coups puissants ; Désarmement ; Esquive.

Possessions : Chemise de maille à manche longue ; Casque ; 
Epée ; Dague.

Richesse : 1d4+4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C4d4

Garde du corps

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
45
25
4
3
8
70
1
30
35
25
35
30
30

4
41
25
4
3
8
40
1
29
29
29
29
29
29

Compétences :  Bagarre ;  Coups assommants ; Coups puissants ; Spécialisation armes de poing.

Possessions : Gilet en cuir ; Coups de poing ; Dague ou gourdin.

Richesse : 1d4CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : d4d4

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
53
25
4
3
8
45
2
32
25
33
30
32
30

Compétences :  Bagarre ; Coups assommants ; Coups puissants ; Spécialisation armes à de poing ; 50%/ Force accrue.

Possessions : Gilet en cuir ; Coups de poing ; Dague ou gourdin.

Richesse : 1d4CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D4d4

Gardien de parc

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
45
30
4
3
8
31
1
30
40
30
40
25
30

Compétences : Coups Assommants

Possessions : Veste en cuir ; Arme simple ; Livrée ; Solide canne (considérée comme un gourdin).

Richesse : 2d6/ , 1d12s

Rang social : D4d4

Gentilhomme

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
25
3
3
6
30
1
29
39
29
39
29
39

Compétences : Chance ; Charisme ; Spécialisation escrime.

Possessions : Vêtement coûteux ; Epée d’escrime. 

Richesse : 4d6+6 CO , 1d20/ , 1d12s . 10d6 CO de bijoux.

Rang social : A5d4

Gladiateur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
50
30
4
4
8
40
1
40
25
30
40
30
25

Compétences : Coups précis ; Coups puissants ; Désarmement ; Esquive ; Spécialisation – Armes de poings, articulées, de parade et à 2 mains ; 50% Force accrue ; 50% Résistance accrue.

Possessions : Coups de poing ; Fléau d’armes ; Epée ; 20% Epée à 2 mains ; Chemise de maille.

Richesse : 1d6 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D5d4.

Guide Racoleur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
3
3
8
40
1
35
30
30
35
30
50

Compétences : Bagarre ; Corruption ; Langage secret – Jargon des voleurs ; 25% Sens de la répartie.

Possessions : Arme simple ; veste en cuir.

Richesse : 1d6CO, 1d20/ , 1d12s

Rang social : D4d4

Herboriste

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
25
3
3
6
30
1
29
29
29
29
29
29

Compétences : Connaissance des plantes ; Langue hermétique druidique ; Pathologie ; Traumatologie.

Possessions : Pilon et mortier ; Sacs d’herbes séchées ; Couteau.

Richesse : 1d4CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C4d4

Homme de main

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
40
25
3
4
7
30
1
25
35
25
30
30
25

4
31
25
3
4
7
30
1
29
29
29
29
29
29

Compétences :  25%/ bagarre ; 25%/ Coups puissants .

Possessions : Gillet de cuir, dague ou gourdin.

Richesse : 1CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D3d6.

Homme de main (Charretiers ou Dockers)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
33
25
3
4
8
30
1
24
28
33
30
32
29

Compétences : 25%/ bagarre ; 25%/ coups puissants

Possessions : Gilet en cuir ; dague ou gourdin.

Richesse : 1CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D3d6.

Hooligan (supporteur de Rotzball)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
40
35
4
3
7
40
1
35
25
20
35
30
25

Compétences : Résistance à l’alcool ; 25% de Violence Forcenée ; 25% Adresse au tir ; 25 % Bagarre ; 25% Lutte.

Possessions : Dague ; Bâton ;  1d6 bouteilles vides ; 1d6 grosses pierres ; 1d3 bouteilles de bières ; Longue écharppe de laine ; Crécelle en bois ; Tarte à la viande.

Richesse : 1d10/ , 1d12s

Rang social : D2d4

Ivrogne

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

3
16
16
3
3
6
16
1
16
16
16
16
16
16

Compétences : 

Possessions : 50% une bouteille.

Richesse : 1d4/ , 1d12s

Rang social : D2d4

Joueur professionnel

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
40
3
3
8
40
1
45
30
40
25
25
40

Compétences : Chance ; Escamotage ; Jeu.

Possessions : Epée ; Veste en cuir ; Jeu de cartes, avec des as séparés ; Paire de dé pipé (font toujours des 6)

Richesse : 1d10+20 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D5d4.

Laquais

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
3
3
6
30
1
30
25
30
30
30
30

Compétences : au gré du MJ

Possessions : au gré du MJ

Richesse : 1d6/ , 1d12s

Rang social : C2d4

Manipulateur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
25
3
3
8
30
1
45
30
30
30
30
45

4
43
25
3
3
7
30
1
39
29
29
29
29
40

Compétences : Baratin ; Escamotage.

Possessions : 3 gobelet en bois ; 3 billes ; Jeu de cartes.

Richesse : 1CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C4d4.

Manouvrier

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
3
4
7
30
1
30
25
30
30
30
30

Compétences : Escalade ; 75% Chant ; 75% Résistance à l’alcool ; 50% Conduite d’attelage ; 50% Travail du bois ; 25% Force accrue ; 25% Résistance accrue ; 25% Technologie.

Possessions : Epée ou gourdin ; Gilet en cuir ; Gibecière avec casse croûte ; Herbes à infuser.

Richesse : 1d6 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D3d4.

Médecin

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
25
3
4
8
40
1
49
39
49
39
39
29

Compétences : Alphabétisation ; Chirurgie ; Connaissance des parchemins ; Fabrication de drogues ; Langage secret – classique ; Pathologie ; Préparation de poisons ; Traumatologie. 

Possessions : Trousse de médecin ; Arme simple ; Pot contenant 1d6 sangsues.

Richesse : 1d4+3CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : B3d6

Mendiant

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
35
3
4
6
30
1
35
25
25
25
30
30

4
31
35
3
4
6
30
1
29
29
29
29
29
29

Compétences : Camouflage urbain ; Déplacement silencieux urbain ; Langage secret – jargon des voleurs ; Mendicité ; Pictographie – voleur.

Possessions : Sébile de mendiant ; vêtement en lambeaux ; Canne ; Puces ; Couteau.

Richesse : 1d12+6s

Rang social : D2d6

Mendiant

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
33
35
3
4
7
30
1
30
28
34
32
30
30

Compétences : Camouflage urbain ; Déplacement silencieux urbain ; Langage secret – jargon des voleurs ; Mendicité ; Pictographie – voleur ; 25% Endurance à l’alcool.

Possessions : Sébile de mendiant ; vêtement en lambeaux ; Canne ; Puces ; Couteau.

Richesse : 1d12+6s

Rang social : D2d6

Naufrageur / Pirate

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
50
40
4
4
10
45
2
45
50
30
50
45
30

Compétences : Bagarre ; Canotage ; Coups puissants ; Manœuvre nautiques ; Narration ; Natation ; Potamologie ; Résistance à l’alcool.

Possessions : Epée, hache ou gourdin ; Veste en cuir ; Ciré ; Corde de 10 m ; Bateau ; 2 Lanternes.

Richesse : 1d4+2 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D4d4.

Patrouilleur rural

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
41
35
3
3
7
30
1
29
29
29
29
29
29

Compétences : Equitation – Cheval.

Possessions : Arc ou arbalète ; Cheval ; Selle et harnais ; chemise de mailles ; corde de 10m ; Bouclier ; Epée ; Casque.

Richesse : 1d6+1CO, 1d20/ , 1d12s.

Rang social : C3d6

Patrouilleur rural Sergent.

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
51
45
4
4
9
40
2
29
39
29
39
29
29

Compétences : Bagarre ; Coups assommants ; Coups puissant Equitation – Cheval.

Possessions : Arc ou arbalète ; Cheval ; Selle et harnais ; chemise de mailles ; corde de 10m ; Bouclier ; Epée ; Casque.

Richesse : 1d6+6CO, 1d20/ , 1d12s.

Rang social : B3d6

Péager

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
31
25
3
3
6
30
1
29
29
29
29
29
29

Compétences : Commerce ; Evaluation.

Possessions : Arc ou arbalète ; chemise de mailles ; Bouclier ; Epée ; Casque.

Richesse : 1CO, 1d20/ , 1d12s.

Rang social : C2d6

Pécheur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
30
25
4
3
7
30
1
45
30
25
30
30
30

Compétences : Canotage ou manœuvres nautiques ; Natation ; Pêche ; Potamologie ; 25% Construction naval ; 5% Cartographie.

Possessions : Epée ou haches ; Veste en cuir ; Barque.

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C2d6.

Pèlerin

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
35
20
3
3
8
40
1
45
40
50
50
50
40

Compétences : Alphabétisation ; Connaissance des parchemins ; Langage secret – Classique ; Théologie ; 15% de chances de compétences et de sorts cléricaux.

Possessions : Robes ; Symbole religieux ; sac à dos avec couchage roulé, ect.

Richesse : 2d6/ , 1d12s

Rang social : C3d4

Prospecteur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
40
40
4
4
8
30
2
25
30
30
40
25
30

Compétences : Métallurgie ; Orientation Potamologie ; Soins des animaux ; 50% chance ; 50% Chasse ; 50% Pêche ; 20% Cartographie.

Possessions : Epée ou Hache ; gilet de cuir ; Arc ou arbalète avec munitions ; Paquetage complet ; Tente individuelle ; Canne à pêche ; Pioche ; Pelle ; Tamis ; 20%/ 1d4 pépites valant 2d50CO piéce. .

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : C3d4.

Racketteur

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
55
45
4
4
9
41
2
30
40
35
40
30
30

Compétences : Bagarre ; Coups assommants ; Déplacement silencieux (urbain) ; Esquive ; Spécialisation – Armes de poings ; Spécialisation – Bombes incendiaires.

Possessions : Gourdin ; Armes Simple ; Coups de poings.

Richesse :  2d10CO, 1d20/ , 1d12s

Rang social : D3d4

Ratier

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
35
45
3
3
7
35
1
45
25
30
40
35
30

Compétences : Camouflage – Urbain ; Déplacement silencieux (urbain) ; Dressage – Chien ; Immunité aux maladies ; Immunité aux poisons (venins de rat) ; Piégeage ; Reconnaissance des pièges ; Spécialisation – Fronde.

Possessions : Perche de ratier ; Fronde et munitions ; Chien ; 1d6 pièges à animaux.

Richesse : 2d6/ , 1d12s

Rang social : D3d6

Soldat

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
43
35
3
3
8
40
1
29
39
29
29
29
29

Compétences : Bagarre ; coup puissants ; Désarmement ; Esquive ; Langage secret – jargon des batailles ; 50% soins des animaux ; 25% Equitation – Cheval.

Possessions : Veste en cuir ; Epée.

Richesse : 1CO, 1d20/ , 1d12s.

Rang social : C2d6

Sorcier (niveau 1)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

5
30
25
4
4
6
40
1
35
35
45
45
45
45

Compétences : Alphabétisation ; Connaissance des parchemins ; Connaissances des runes ; Esquive ; Identification des plantes ; Incantations ( Magie minieure, magie de bataille) Langue Hermétique – Magikane ; Langage secret – Classique ; sens de la magie ; Vision nocturne.

Possessions : Dague ; 50% de chances d’un objets magique mineur.

Points de magies : 16 (1d4 sort de magie mineure et 1d4 de magie de bataille NV1.

Richesse : 1d10+10CO, 1d20/ , 1d12s

Rang social : B2d4

Tir laine

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
41
41
3
3
8
41
1
41
31
31
31
31
41

4
43
35
3
3
7
30
1
39
29
29
29
29
29

Compétences : Camouflage urbain ; Déplacement silencieux urbain ; Escamotage ; Fuite ; Langage secret – Jargon des voleurs ; Pictographie – Voleurs ; Vol à la tire ; 25% Evaluation.

Possessions : Dague ou Epée courte ; 1d6 mouchoirs de soie.

Richesse : 1CO, 1d20/ , 1d12s.

Rang social : D2d6

Trafiquant de cadavres

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
45
35
4
3
9
40
1
25
35
25
45
30
25

4
40
40
3
3
7
40
1
25
25
30
40
30
25

Compétences : Déplacement silencieux rural et urbain ; 25% Reconnaissance des pièges.

Possessions : Manteau noir ; Epée ; Lanterne ; grand sac ; Pelle.

Richesse : 1d4 CO , 1d20/ , 1d12s

Rang social : D3d4.

Viveur (Noble)

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
35
25
3
3
6
30
1
25
45
25
40
30
40

Compétences : Chance ; Charisme ; Spécialisation – Armes d’escrime.

Possessions : Vêtements coûteux ; Epées d’escrime ; 10d6 CO en bijoux

Richesse : 2d6+10CO, 1d20/ , 1d12s

Rang social : A5d4

Voleur 

M
CC
CT
F
E
B
I
A
Dex
Cd
Int
Cl
FM
Soc

4
43
35
3
3
7
30
1
39
29
29
29
29
29

Compétences : Camouflage urbain ; Déplacement silencieux urbain ; Langage secret – Jargon des voleurs ; Pictographie – Voleurs ; 25% Evaluation.

Possessions : Dague ou Epée courte ; 1d6 mouchoirs de soie.

Richesse : 1CO, 1d20/ , 1d12s.

Rang social : D2d6

Le Bazard de Marienburg   http://perso.wanadoo.fr/marienburg
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