











% | PERSONNAGES

CARACTERE ET PASSIONS

haque personnage peut
développer son €panouisse-
ment personnel parallele-
ment a sa vie professionnel-
le. Il gagne ainsi une identité propre
qui le rend particulierement agréable a
jouer. Sa vie professionnelle est décrite
plus haut. Par contre, le profil psycho-
logique d’un personnage nouvellement
créé s’avere parfois difficile a détermi-
ner. Partons du principe qu’une person-
nalité est composée de certaines quali-
tés (ou défauts) et de certaines passions
qui évoluent avec ’expérience, le vécu
de chacun tel qu’il se développe au
cours des aventures. L’utilisation des
Tables suivantes peut permettre au
joueur d’en cerner les contours. Ces
Tables n’intéressent évidemment pas
certains joueurs, chevronnés ou non,
qui sauront d’instinct faire merveilleu-
sement vivre leur personnage.

La Table des passions représente les
plles d’intérét possibles, les hobbies et
les loisirs. La Table des qualités &
défauts symbolise les traits de caractere
marquants, les déformations profes-
sionnelles... Bien entendu, chaque
joueur est libre de les interpréter a sa
facon et d’en tirer le meilleur parti
possible : chaque qualit€é pouss€e a
I'extréme peut se transformer en défaut
et certains défauts peuvent, parfois,
s’avérer utiles..

Fonctionnement
des tables

Un joueur désirant appliquer ces
« options » peut tirer sur les Tables
dans certains cas.
® Au tout début de la création de son
personnage un jet d’un dé€ sur la Table
Aventurier pour la qualité/détaut.
® Une fois tous les quatre ans jusqu’a
I’accession au grade 3, deux jets de un
dé sur chacune des deux Tables.

Le trait de caractere s’obtient alors
en tirant un dé sur la Table des qualités
& défauts, dans la colonne de la guilde
dans laquelle 1l effectue ses €tudes. Un
second jet de dé s’impose alors pour
obtenir une passion mais le joueur peut
choisir a quelle colonne 1l va se rappor-
ter ; le classement par guilde n’étant
donné qu’a titre indicatif.

De plus, un personnage ayant tir€ au
moins une passion aléatoirement peut

LES COMPETENCES

choisir de ’améliorer plutdét que d’en
tirer une seconde et devenir ainsi
« connaisseur » dans un domaine bien
particulier. C’est donc le hasard qui
fait découvrir une nouvelle passion,
mais bien le choix qui permet de I'ap-
profondir. Comme les compétences, les
qualités/défauts et les passions peuvent
étre possédées a différents niveaux et
donc influer de fagon plus ou moins
prépondérante sur linterprétation du
personnage.

Une passion ne débouche en aucun
cas sur une activité professionnelle et

Table des qualites & defauts

ne sert jamais de modificateur a une
compétence ou a une action. Elle peut
cependant servir de source d’informa-
tion ou influer sur le jugement porté
par le Maitre de Jeu sur une situation.

Le niveau atteint dans la passion
peut s’interpréter ainsi :

: Néophyte

. Intéressé

. Amateur

. Amateur éclairé
. Connaisseur

. Passionné
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Aventurier Prétre Soldat
1 Curieux 1 Désordonné 1 Autoritaire
2 Débrouillard 2 Généreux 2 Boute-en-train
3 Indépendant 3 Influencable 3 Courageux
4 Neglige 4 Moralisateur 4 Deébauche
5 Sans-géne 5 Orgueilleux 5 Dynamique
6 Toxicomane 6 Patient 6 Servile
Marchand Navyborg Tekno
1 Avare 1 Colérique 1 Meéfiant
2 Couard 2 Imaginatif 2 Organise
3 Cultive 3 Jaloux 3 Paresseux
4 Gourmand 4 Naif 4 Provocateur
5 Soigneé 5 Ponctuel 5 Retardataire
6 Volubile 6 Timide 6 Humoriste
Tables des passions
Aventurier Prétre Soldat
1 Contes & léegendes 1 Astrologie 1 Athletisme
2 Culturisme 2 Chant 2 Chasse/péche
3 Gastronomie 3 Histoire 3 Jeux de hasard
4 Geographie 4 Liturgie 4 Littérature
5 Méteorologie 5 Occultisme 5 Sculpture
6 Sports d’endurance 6 Théologie 6 Xéno-écologie
Marchand Navyborg Tekno
1 Antiquités 1 Acrobatie 1 Collections
2 Architecture | 2 Astronomie | 2 Dessin
3 Coutumes, savoir-vivre | 3 Danse 3 Droit
4 Mode 4 Sport d’adresse 4 Jeux de réflexion
5 Politique 5 Théatre 5 Musique
6 Xéno-culture 6 TriDologie 6 Poésie






