Création de personnage Ratling

Capacités naturelles de tous les Nezumi : 

· ils ont terre fois 4 points de vie par niveau de blessure, et n’en dispose que de 5.

· Contorsion : ils peuvent sur un jet d’agilité nd 25 (+ 15 si armure légère, impossible avec armure lourde) pour passer dans certains espaces très réduits.

· Dents : ils peuvent ronger 30 cm de bois ou 2,5 cm de métal mou en 1 h. Ils doivent faire un jet de constitution nd 5 + 5/h passer à le faire avant. Avec mochatchikkan, peut infliger des dégâts de morsure de 0g1. Devra se reposer 2 heures ensuite.

· Endurant : gagne un bonus de + 10 pour résister aux maladies.

· Escalade : gagne un bonus de + 3 dés et sont toujours considéré comme ayant le matériel nécessaire.

· Fouisseur : peuvent creuser dans 1 m de terre molle/h, jet de constitution identique à ronger, mais repos de 6h ensuite.

· Immunité souillure.

· Odorat développé et ouie développée.

· Rapidité : peuvent courir eau fois 2m/t ou fois 3 à 4 pattes sans malus après.

· Sauter : eau fois taille m en longueur, moitié de sone au fois taille en hauteur, sans élan. Avec élan, fois 1,5.

· Vision nocturne mais ils sont daltonien.

· Anneau de vide : limite leur nombre d’augmentations, mais ils ne peuvent en dépenser.

Correspondance des compétences : certaines compétences (étiquette, courtisan, …) sont en version Nezumi pour les personnages, d’autres ont leur nom changé : Mee-i’thich (danse), Th’kwee (peinture), Tloo’cha’thrr (poésie humoristique). D’autres compétences sont interdites (piège rhétorique, équitation, …) et les autres ont un niveau de culture rokuganni minimum pour être acquise (calligraphie : 1, barde : 4, jeu : 1, shintao : 2, …).

Création de personnage : 30 pp de création, démarre avec un rang d’honneur humain de 0 mais augmentable de 1 pour 3 pp si possède culture Rokuganni. Ils possèdent un rang de Nom de départ augmentable pour 3 pp et diminuable d’un rang pour 2pp.

Les avantages et désavantages liés à un clan leurs sont interdits, ainsi que ceux en rapport avec la société Rokuganni et ceux choisis par le meneur du jeu.

Choix de la tribu :

· tribu des Blanc-Vert-Vert : adepte du camouflage et de la survie, ils sont des xénophobes isolationnistes. Ils ne peuvent jamais devenir chaman.

Bonus : +rang de maîtrise g0 pour discrétion, chasse, escalade en environnement sauvage. Ils gagnent un rang en herboristerie ou chasse à la création, et remplace la compétence : connaissance outremonde profond par un rang supplémentaire en chasse ou herboristerie.

Nom de départ : 2,5 cases.

Ecoles accessibles : berserker, conteur, créateur, éclaireur.

Equipement : deux trésors et deux pièces d’équipement.

· tribu de la Dent Fendue : marins accomplis.

Bonus : peuvent aller aussi vite dans l’eau qu’à l’air, et peuvent retenir leur souffle deux fois la normale. + 1 rang en navigation, et peuvent acheter l’avantage relations à un coût normal s’il s’agit d’un membre du clan de la Mante. Ajoute leur agilité à leur initiative.

Nom : 1,5 cases.

Ecoles : chaman, conteur, éclaireur, guerrier.

Equipement : 4 trésors, une arme, une pièce d’équipement de mauvaise qualité.

· tribu de l’œil Couinant : ils sont considérés comme les plus instruits des Nezumis et forme des guides utiles aux Rokuganni.

Bonus : + 1g0 pour convaincre, se lier d’amitié ou contraindre un être vivant. +0g1 s’il est Nezumi. Une fois par partie peut se rappeler d’une ancienne légende utile à l’aventure.

Nom : 3 +5 cases.

Ecoles : chaman, conteur, éclaireur, écornifleur, guerrier.

Equipement : trois trésors, deux pièces d’équipement (pas d’arme) de mauvaise qualité.

· La tribu de l’Oreille Déchiquetée : ils cherchent à être acceptés des Rokuganni.

Bonus : 3 rangs gratuits en culture Rokuganni, un avantage physique Nezumi à 2pp de moins et peuvent troquer connaissance : outremonde profond contre une autre connaissance de leur choix dans leurs compétences d’écoles.

Nom : 2,5

Ecoles : berserker, chaman, chef tribal, conteur, créateur, éclaireur et guerrier.

Equipement : 4 trésors, deux pièces d’équipement (pas d’arme) et un jet sur la table de pillage.

· la tribu de l’Os Brisé : sauvages et combatifs originaire de l’Outremonde profond.

Bonus : immunité à la peur et ils sont considérés comme ayant un rang de terre en plus pour les points de vie.

Nom : 2,0

Ecoles : berserker, chaman, chef tribal, conteur et guerrier.

Equipement : un jet sur la table de pillage, et soit une armure, une arme, une arme de mauvaise qualité et une arme Nezumi ou paysanne ou deux armes Nezumi ou paysanne.

· la tribu de la Patte Avide : les plus grands voleurs.

Bonus : + rang de maîtrise g0 pour discrétion, écorniflage et passe-passe. Ils doublent les augmentations prises pour ces compétences.

Nom : 1,0

Ecoles : chaman, conteur, créateur, éclaireur et écornifleur.

Equipement : six trésors, 2 pièces d’équipement (pas d’arme), un jet de pillage.

· tribu de la Queue Cassée : ils voient dans les yeux des hommes un mal qui n’est pas l’Outremonde …

Bonus : l’anneau du vide coûte 4 exp à être augmenter ou 4 pp de moins que la normale. + 1 rang en connaissance : Ombre Vivante.

Nom : 2,5 cases.

Ecoles : chaman, chef tribal, conteur, éclaireur, écornifleur et guerrier.

Equipement : deux trésors, une arme et un morceau de cristal non taillé de quelques cm.

· tribu de la 3e Moustache : ils possèdent un lien avec les transcendants intense.

Bonus : si vous êtes chaman, un Lié au Nom gratuit (qui ne compte dans le nombre maximum). Ensuite Lié par le nom coûte 1pp ou 1 exp de moins. Si vous n’êtes pas chaman, vous pouvez avoir prophétie ou un transcendant pour 4 pp de moins.

Nom : 3,5

Ecoles : chaman, chef tribal, conteur, éclaireur, écornifleur.

Equipement : deux trésors, une pièce d’équipement (pas d’arme), un jet de pillage.

Choix de l’école :

· école de Berserker Nezumi :

Nécessite d’être immunisé à la peur pour rejoindre cette école.

Bonus : force + 1

Compétences : athlétisme,  chasse, connaissance : outremonde profond, intimidation, mochatchikkan 2 et une bugei au choix.

Niche : 0 + 5 cases.

Equipement : une arme paysanne ou nezumi, une armure, une bourse de cuir et un jet de pillage.

Technique : fureur folle.

Il gagne présomptueux et impétueux, et +1g0 aux dégâts en mêlée. 

- Ecole de chef tribal :

Bonus : perception + 1

Compétences : art de la guerre, art tribal, chasse, connaissance : outremonde profond, défense, mémoire et une compétence d’arme.

Niche : 1,5

Equipement : une arme, une armure légère, vêtements de mauvaise qualité, deux trésors et un jet de pillage.

Technique : le nombre fait la force.

Le chef peut modifier son initiative pour égaler celle d’un de ses alliés. Utilisable rang de maîtrise fois par combat.

· Ecole de créateur Nezumi : 

Bonus : intelligence + 1

Compétences : armurerie, défense, discrétion, écorniflage, forge, une compétence d’artisanat et une compétence d’arme.

Niche : 1,5

Equipement : une arme paysanne ou nezumi, des outils rudimentaires, un trésor, une bourse et un jet de pillage.

Technique : réparé.

Il peut réparé les objets endommagés, avec un jet d’artisanat approprié nd 10, réutilisé un objet cassé comme un objet de mauvaise qualité.

· Ecole d’éclaireur Nezumi : 

Bonus : agilité +1

Compétences : athlétisme, chasse, connaissance : outremonde profond, défense, discrétion, deux compétences au choix.

Niche : 1,0

Equipement : une arme paysanne ou nezumi, une armure légère, bourse de cuir, un trésor et un jet de pillage.

Technique : astucieux et courageux.

+ rang de maîtrise à ses jets de compétence d’école. Droit à un avantage à 5pp max gratos.

· Ecole d’écornifleur Nezumi

Bonus : perception + 1

Compétences : athlétisme, chasse, connaissance : outremonde profond, défense, discrétion, écorniflage, passe-passe.

Niche : 1,0

Equipement : une arme paysanne ou Nezumi, des vêtements de mauvaise qualité, un grand sac et deux jets de pillage.

Technique : courir-s’enfuir dans les ténèbres.

Gagne un bonus de nd de rang de maîtrise fois 2 et si attaque un ennemi qui ne sait pas où il se trouve, l’écornifleur gagne +rang de maîtrise g0 à son jet d’attaque.

· Ecole de guerrier Nezumi :

Bonus : agilité + 1

Compétences : athlétisme, chasse, connaissance : outremonde profond, défense, discrétion, une compétence de corps à corps, une compétence d’arme.

Niche : 1,0

Equipement : une arme paysanne ou nezumi, une armure, une bourse de cuir, un trésor et un jet de pillage.

Technique : célérité du Rat.

Peut relancer rang de maîtrise jets d’initiative par jour et garder le résultat qu’il préfère. Rajoute son athlétisme à ses jets d’attaque.

· Ecole de chaman Nezumi :

Bonus : vide + 1

Compétences : art du Nom, chasse, connaissance : outremonde profond, défense, discrétion, méditation et Mee-i’thich.

Niche : 2,0

Equipement : une lance ou un couteau, des vêtements de mauvaise qualité, un trésor et un jet de pillage.

Sorts : 3 sorts  + 1 de sa tribu.

· Ecole de conteur Nezumi :

Bonus : intelligence + 1

Compétences : art tribal, connaissance : outremonde profond, courtisan, discrétion, étiquette, Mee-i’tchich, mémoire.

Niche : 2,0

Nom : + 5 cases.

Equipement : une arme paysanne ou Nézumi, des vêtements, 6 bâtonnets de bois, un trésor, une bourse de cuir, un et de pillage, et pour 5 exp de bâtonnets mémoire de rang 1.

Technique : phéromones surpuissants (voir l’avantage), conteur (gagne excellente mémoire), + rang de maîtrise aux jets de mémoire, espérance de vie + 10 ans, et création de tchr.

