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Population
Ces personnages pourront être utilisés par le Maître de jeu en cas d’interactions en ville ou autre 
endroits lors du mode Rôle Play, nécessitant les caractéristiques d’un personnage.

Baratineur : 
Tant que le personnage baratineur n’a pas attaqué l’un de ses adversaire, à chaque fois qu’il est pris pour 
cible par une attaque au corps à corps il peut faire un test de Charisme pour éviter celle-ci. Pour chaque 
tranche de  3 points de réussite le baratineur rajoute 1 point à sa caractéristique Défense.
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Ivrogne : 
Un ivrogne se conduit de façon 
imprévisible. Il peut être très vif 
comme très lent. Certaines de 
ses caractéristiques seront donc 
déterminé à chaque début de 
tour par le lancer de D6.

Voleur : 
Un personnage avec cette règle spéciale double sa caractéristique Dextérité lorsqu’il effectue l’action 
vol. Les écus et objets ainsi subtilisés peuvent être récupérés lorsque le voleur est tué.
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Commandeur : 
Un personnage du MJ avec cette règle spéciale peut faire l’action discours «Bravoure, encouragement». 
et double sa caractéristique Charisme lorsqu’il l’effectue. De plus, tous ses hommes gagnent 2 P.Action 
au lieu de 1 en cas de réussite.
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Personnages du MJ
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