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LE CARAVANIER

‘ordinaire, le mélier de marchand ne

convient guére & un aventurier, La mani-

pulation des espaces sonnantes el tré-

buchanles est généralement une aclivité

sédentaire, el si le négociant prend des
risques, ils sont rarement physiques el loujours calculés {au
sens propre). Toulefais, le marchand des caravanes fait excep-
tion. Il se spécialise dans une farme bien particuligre de Spé-
culation - acheter des marchandises & bas prix dans la ville A,
pour les échanger contre des biens de valeur au point B, les-
quels hiens il revendra au prix fort dans la ville A ou 1 it C
— cela avec un confortable bénéfice.

Notre caravanier passe ainsi son femps 4 voyager |
s'expose donc & tous les désagréments de la route : brigands
de grand chemin, monsires, aléas climatologiques, obs-
lacles naturels, elc... Toules dillicullés que connail bien
Faventurier moyen. Certains personnages louent leurs ser-
vices aux caravanes. des guerriers apportent leurs épées,
des prétres le réconlort de la refigion, les mages la puis-
sance de leur mage, quant aux voleurs... pas besoin d'un
dessin. Il est donc nalure! que certains se laissent tenter par
I'appdt du gain et décident de se metire A leur comple Ce
profit est fait pour eux.

Ridle : Le caravanier se doit d'étre opinidtre car son
exislence n'est pas une sinécure. I} dott posséder une bonne
connaissance des régions quil fraverse, avoir les contacls
quil faul dans les différentes étapes de la route, el toujours
étre au fait des meilleurs affaires et des cours du marché.

Ce profil est ulilisable par toute race ou classe de per-
sonnage, sans restriction d'alignement ou de caractésis-
ligues Mais il convieni plus particulidrement aux rddeurs,
pour qui la route n'a pas de secrets, aux nains, dont | 'obsti-
nation leur perme! de déplacer les montagnes, aux voleurs,
qui disposent d'une tournure d'esprit adéquale, et bien
entendu aux prélres de dieux du commerce.

Talents secondaires : Le caravanier doit avair le
fatent de marchand.

Compétences martiales : || n'existe pas d'arme plus
particuliérement utile & un caravamier, Toulefois, I plupart

prefesent les épées, qui sont généralement plus courantes
Cerlains caravaniers d'alignement douleux apprécient le
fcuet e le sentimenl de supériorité qu'il procure

Compétences diverses : Bonus - Sens de ['orienta-
lion, estimation ; Recommandées : Allumage de feu, endu-
rance, matrise des animavx, météorologie, pistage, survie

Equipement : Le caravanier posséde au début de sa
£arriere un chariot avec les animaux pour ke tirer & une car-
gaison de son choix. A noter qu'il ne peut utiliser 1a valeur
de celle cargaison pour s'équiper, mais seulement pour
commercer,

Bénéfices spéciaux : Chaque fols qu'il monte de
niveau, el si ses affaires marchent correctement (3 1a discré-
tion du MJ), il a une chance sur deux d'attirer un autre cha-
fiot dans sa caravane, avec les servanls qui ‘accompagnent
Peu A peu, le personnage se composera ure caravane de
plusieurs commergants {des PNJ de niveau 0 &l d'aligne-
ment vaisin du sien) qui seront en quelque sorfe des asso-
CIés s0us son autorilé commergante.

Pour chaque chariot dans fa caravane, le personnage
fait un bénéfice personinel de 50 po par mois, 1a caravane 30
po par mois. Ce dernier “Irésor” ne peut &tre utilisg que pour
lentretien ou {a prolection de la caravane (escorle, répara-
tions des chariols, etc.) ou pour des dépenses exception-
nelles avec I'accord de tous ses membres

Limitations spéciales : Chaque lois qu'un coup dur
surviendra (altague de brigands, vol de maichandises,
ordres abusifs du caravanier, etc.} Ie MJ devra tester le moral
des marchands pour chaque charigt (avec les modifications
dues au Charisme du caravanier ef tout autre bonus/malus
que voudra appliquer le MJ en fonction de son compaorie-
ment passé). En cas de lest raté, te chariot en question quitte
I2 caravane. Si le caravanier iraverse une mauvaise passe, il
peut fort bien se retrouver lout seul. Pour alfirer de nouveaux
chariots, il I faudra 2 nouveau monter en niveau d'expé-
rience ; mais celte fois-ci, il sera sor d'acquérir un chariot
par niveau, jusgu's concurrence de son total antérieur.

Ce sera plus dur qu'au débul de sa carrigre, mais il faut
qu'll se refasse une répulation )

Options de richesse : Normales selon fa classe. Hﬁ
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