PNJ Communs Dans le Vieux Monde
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1) PNJ Neutres

Berserk Norse :

40-50| 21 | 354 40 25 20 35 15 1|12a414 4 -

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (0) Jambes (0)

Compétences :
Connaissances générales (Norsca), ExpressioncqaréigiConteur), Intimidation, Langue (Norse), Natat Résistance
a l'alcool,

Talents :
Frénésie, Maitrise (Armes lourdes), Menacant, 8smgardes

Brute :

Une Brute peut servir a commander la plupart desggs de PNJs (mais si elle commande un
groupe avec des compétences/talents précis, paresui ajouter (ex : une Brute Norse aura les
talents et les compétences suivantes supplémentainegue (Norse), Natation, Connaissances générales
(Norsca), Menagant, Frénésie, Sur ses gardes

45-60| 30 45 40 30 20 40 35 laj24a1 4 -

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (1) Jambes (0)

Compétences :
Commandement ou Evaluation, Equitation ou Foullkgjuive, Intimidation, Perception, Résistancekdol

Talents :
Combat de rue, Coups précis, Coups puissants, iséaf{trmes lourdes) ou Maitrise (Fléaux)



Chaman :

35-40) 35 35 | 354 45 50 55| 40-45 112a1 4 2a3

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (0) Jambes (0)

Compétences :

Charisme, Commeérage, Connaissances académiquesdddieg, Connaissances académiques (au choix),
Connaissances générales (au choix), Connaissa@négates (au choix), Equitation, Expression agtiti(Chanteur),
Expression artistique (Conteur), Expression agigti(Danseur), Focalisation, Intimidation, Langagestique
(Démoniaque) ou langage mystique (Magick), Languechoix), Perception, Sens de la magie, Soins

Talents :
Harmonie aethyrique ou Méditation, Inspiration d&vi(Esprits), Mains agiles, Orateur né

Champion :

Armure : Téte (1) Bras (2) Torse (2) Jambes (2)

Compétences :
Esquive, Evaluation, Intimidation, Perception

Talents :
Course a pied ou Réflexes éclair, Lutte, Maitri#leut, Maitrise (au choix), Maitrise (au choix)airise (au choix),
Parade éclair, Rechargement rapide, Sur ses gdiides, puissance

Chasseur :

Armure : Téte (0) Bras (1) Torse (1) Jambes (1)

Compétences :
Alphabet secret (Rddeur), Braconnage ou Déplacesilentcieux, Dissimulation, Fouille ou Natation r&sption,
Pistage, Survie

Talents :
Camouflage rural ou Tireur d'élite, Dur a cuireMaitrise (Arcs longs), Rechargement rapide, RéBed@air ou
Résistance accrue



Chasseur de Primes :

Armure : Téte (0) Bras (2) Torse (2) Jambes (1)

Compétences :
Déplacement silencieux, Filature, Fouille, Intintida, Perception, Pistage, Survie

Talents :
Adresse au tir ou Coups puissants, Camouflage, l0mlps assommants ou Tireur d’élite, Maitrise (&sm
paralysantes)

Chevalier :

55-60 20 45 45 45 35 40 35 2|14a1 4 -

Armure : Téte (4) Bras (4) Torse (4) Jambes (4)

Compétences :

Connaissances académiques (Généalogie/héraldigugmaissances académiques (Religion), Connaissanc
académiques (Stratégie/tactique), Equitation, Bs&qjliangage secret (Langage de bataille), LangueHaix), Langue
(au choix), Perception

Talents :
Coups puissants Maitrise (Armes de cavalerie) Mai(Armes lourdes) Maitrise (Fléaux)

Chevalier errant :

45-50| 20 35 35 40 30 35 35 2/13a1

Armure : Téte (3) Bras (3) Torse (3) Jambes (3)

Compétences :
Connaissances académiques (Généalogie/héraldGom)aissances générales (au choix), Dressage akoujt
Esquive, Langue (au choix), Soins des animaux,i&urv

Talents :
Coups puissants, Etiquette, Grand voyageur, Mai(dsmes de cavalerie), Vertu du chevalier



Erudit :

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (0) Jambes (0)

Compétences :

Connaissances académiques (au choix), Connaissace@émiques (au choix), Connaissances acadén{aueboix),
Connaissances générales (au choix), Connaissaé@négates (au choix), Connaissances générales ¢a),ch
Evaluation ou Métier (Cartographe), Langue (auxhdiangue (au choix), Langue (au choix), Languka¢€ique),
Lire/écrire, Perception

Talents :
Linguistique

Fanatique :

30-35| 20 35 40 25 20| 30-3 25 l/14a1 4 -

Armure : Téte (0) Bras (1) Torse (2) Jambes (1)

Compétences :
Charisme, Connaissances académiques (Théologieha@®sances générales (Empire), Intimidation, &aeve

Talents :
Dur a cuire ou Sociable, Eloquence, Force accrugamg-froid, Maitrise (Fléaux)

Garde :

30-35| 30 35 30 35| 354 25 30 1 1 4 -

Armure : Téte (3) Bras (3) Torse (3) Jambes (3)

Compétences :
Commérage, Connaissances académiques (Droit),\Esdrouille, Intimidation, Perception, Pistage

Talents :
Combat de rue ou Désarmement, Coups assommantss Goissants, Intelligent ou Sang-froid



Gardien Tribal (Elfe) :

Armure : Téte (0) Bras (2) Torse (2) Jambes (2)

Compétences :
Déplacement silencieux Dissimulation Escalade BsgEbuille ou Soins Perception Pistage Survie

Talents :
Camouflage rural ou Tireur d’élite Guerrier né cecRargement rapide

Grand Prétre :

40-50| 40 | 45-50 45-5 40 50 60 5 2/15a2 4 3a4

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (2) Jambes (0)

Compétences :

Charisme, Commérage, Connaissances académiquelsofal, Connaissances académiques (au choix), Gssarees
académiques (au choix), Connaissances académibjueslg¢gie), Connaissances générales (au choixy&ssances
générales (au choix), Equitation ou Natation, Featibn, Intimidation, Langage mystique (Magickarigue (au
choix), Langue (au choix), Langue (au choix), Sé@$a magie, Soins

Talents :
Etiquette, Harmonie aethyrique ou Méditation, Irtasion de bataille ou Projectile puissant, Magi@enire (au choix),
Magie mineure (au choix), Mains agiles ou Sain pfgs

Initié :

35-40) 35 30 35 30 40 40 40 1 4 -

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (1) Jambes (0)

Compétences :
Charisme, Connaissances académiques (Astronomiépnaissances académiques (Histoire), Connaissance
académiques (Théologie), Langue (Classique), La(igaikspiel), Lire/écrire, Perception, Soins

Talents :
Eloquence, Force accrue ou réflexes éclair, Guaréeou Sociable



Mage

30-35| 30 30 35 40| 50-5 55 35 1 1 4 233

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (0) Jambes (0)

Compétences :

Charisme ou Intimidation, Commérage, Connaissaacadémiques (Magie), Connaissances académiquebdid),
Connaissances générales (au choix), Connaissaé@négates (au choix), Equitation ou Natation, Feedidon, Langage
mystique (Magick), Langue (au choix), Langue (aqix)h Lire/écrire, Sens de la magie

Talents :
Harmonie aethyriqgue ou Magie noire, Magie mineare ¢hoix), Magie mineure (au choix), Mains agilesR@sistance
accrue, Méditation ou Projectile puissant, Sciateéa magie (au choix) ou Sombre savoir (au choix)

Mercenaire :

Armure : Téte (0) Bras (2) Torse (3) Jambes (2)

Compétences :

Commeérage ou Marchandage, Conduite d’attelagesjaiteion, Connaissances générales (Bretonnie) ou
Connaissances générales (Kislev) ou ConnaissaBogsales (Tilée), Esquive, Fouille ou Perceptien,du Soins des
animaux, Langage secret (Langage de bataille,) ieigiléen) ou Natation

Talents :
Adresse au tir ou Coups assommants, Coups puissaitechargement rapide, Désarmement ou Sur sgassgar

Moine :

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (0) Jambes (0)

Compétences :

Connaissances académiques (Théologie), Connaissgénérales (au choix), Connaissances généralefi¢ag,
Langue (Bretonnien) ou Langue (Estalien) ou Landfislevien) ou Langue (Tiléen), Langue (Classiqu&ngue
(Reikspiel), Perception, Soins, Soins des anim8uxyie

Talents :
Grand voyageur



Prétre :

35-40) 35 45 40 40 45 50 45 1 1 4 132

Armure : Téte (0) Bras (1) Torse (2) Jambes (1)

Compétences :

Charisme, Commérage, Connaissances académiquelsdjay, Connaissances académiques (Théologie),
Connaissances générales (au choix), Connaissaé@négates (au choix), Equitation ou Natation, Feedidon, Langage
mystique (Magick), Langue (au choix), Langue (acix)h Lire/écrire, Perception, Sens de la magienso

Talents :
Coups assommants ou Coups précis, Incantationtd@léau Orateur né, Magie commune (Divine)

Fekddkkkkkkkkkdkkkkkikkikkkkkikkikkkkkikkkikkkkkkkkkikkk Fekddkkdkkdkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Répurgateur :

55-60 | 55 45 45 50 45 65 50 2 15 4 -

Armure : Téte (0) Bras (2) Torse (3) Jambes (2)

Compétences :

Charisme, Commandement, Commeérage, Connaissaragdsnaiques (Magie), Connaissances académiques
(Nécromancie), Connaissances académiques (Thépl@gianaissances générales (Empire), Déplacenientigux,
Equitation, Fouille, Intimidation, Langue (au chpiRerception

Talents :
Coups puissants, Eloquence, Maitrise (Arbaletesjtide (Armes de jet), Maitrise (Armes paralysaptblenacant,
Parade éclair, Réflexes éclair ou Tireur d’éliteje3ne sens, Valeureux




2) PNJ Aaressifs

Assassin :

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (1) Jambes (0)

Compétences :
Alphabet secret (Voleur), Commérage, Déguiseme@pl&zement silencieux, Dissimulation, Escaladetéiik,
Perception, Préparation de poisons

Talents :
Adresse au tir, Code de la rue, Combat de rue, @tienit virevoltant, Maitrise (Armes de jet), Mai&i(Armes de
parade), Maitrise (Armes paralysantes), Paradé ésla ses gardes

Tkdkkkkkkkkkkkkkkkikkkkkikkkikkkkkikkikkkkkikkikkkkkk 00000 dkdkdkkdkkdkkdkkdkkdkkkkkkkkk

Bandit

30-45) 35-40 40 30 40 30 25 25 1/13a1 4 -

Armure : Téte (0) Bras (1) Torse (1) Jambes (1)

Compétences :
Déplacement silencieux, Dissimulation, Escaladeilfey Orientation, Perception, Pistage, Survie

Talents :
Sens de I'orientation, Sixieme sens

SectairgEntre 0 et 3 Mutationg)

* Khorne

45-50| 25 40 45 35 25 45 20 1/14a1 4 -

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (2) Jambes (0)

Compétences :
Connaissances générales (au choix), Esquive, bhdiioin, Langage secret (Langage de bataille)

Talents :
Coups précis, Coups puissants, Dur a cuire, MaitAsmes lourdes) ou maitrise (Fléaux), Réflexdsieou
Résistance accrue, Rompu au Chaos



*  Nurgle

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (0) Jambes (0)

Compétences :
Connaissances académiques (Démonologie), Connegéssganérales (au choix), Déguisement, Focalisation
Intimidation, Langage mystique (Démoniaque), Liceif&, Sens de la magie, Soins, Survie, Torture

Talents :
Eloquence, Harmonie aethyrique ou Résistance acklagie commune (Chaos), Magie noire, Résistange au
maladies, Rompu au Chaos, Sans peur, Troublant

s Tzeench

35 35 30 30 | 35-40 55-6p 35-40 4 1 1 laz

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (0) Jambes (0)

Compétences :

Charisme ou Commandement, Commeérage ou Intimidafionnaissances académiques (Démonologie),
Connaissances académiques (au choix), Connaissgéeésales (au choix) ou Déguisement, Evaluatiogpdtation
de poisons, Focalisation, Langage mystique (Dénomielp Langue (au choix) ou Métier (au choix), Léaire,
Perception, Sens de la magie

Talents :

Corruption contrélée, Dur en affaires ou harmomithgrique, Eloquence, Etiquette, Grand voyageuntailigent,
Intrigant, Linguistique, Magie commune (Chaos), Magpire, Résistance a la magie, Rompu au Chaog-Baid,
Sociable

+ Slaanesh

35-40) 35 30 30 | 40-45 60-6 25 5 1 1 Oa1l

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (0) Jambes (0)

Compétences :

Charisme, Commeérage ou Intimidation, Connaissaacadémiques (Démonologie), Déguisement ou Evaluatio
Expression artistique (au choix) ou Résistancaladbl, Focalisation, Jeu, Langage mystique (Déauume),
Lire/écrire, Sens de la magie

Talents :
Code de la rue, Dur en affaires ou Harmonie aejgri Etiquette, Magie commune (Chaos), Magie n&ompu au
Chaos, Sens aiguisés, Sociable



\oleur :

Armure : Téte (0) Bras (0) Torse (1) Jambes (0)

Compétences :
Alphabet secret (Moleur) ou Langage secret (Langigegevoleurs), Charisme ou Escalade, Crochetadewqu
Déguisement ou Evaluation, Déplacement silenciBissimulation, Escamotage ou Lire/écrire, Fouiterception

Talents :
Calcul mental ou Connaissance des pieges, Cameufiidgin ou Code de la rue




