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Il existe des tables donnant des détails sur la région
d’origine du personnage ou des informations sur son
passé, au Chapitre 6 : «Au Commencement».



Chevaliers : moins robustes que les Barbares, ils sont
cependant capables de porter de lourdes armures sans
qu’elles n’entravent leur habileté au combat.

Barbares : plus efficaces à l'attaque, mais moins à la
parade. Leur style de combat, vif et mobile, est
incompatible avec le port d'une armure de plates. Leur
furie destructrice rend leurs attaques redoutables.

Assassins : ils ne sont pas de grands combattants mais
excellent dans les attaques sournoises quand ils peuvent
cibler un adversaire imprudent. C’est, de loin, la classe
la plus furtive du jeu. Ils disposent aussi d’autres capacités
intéressantes et pouvant passer pour magique au commun
des mortels.

Magiciens : la classe de lanceurs de sorts la plus
commune. Ils sont souvent de médiocres combattants car
l’essentiel de leur temps est consacré à la magie. Ils ont
davantage de sorts que les Elémentalistes et un peu plus
de puissance que les Prêtres.

Prêtres : ils utilisent aussi des sorts mais cette magie
personnelle leur vient de la méditation plutôt que d’une
source extérieure. Bons dans tout, les Prêtres ne sont pas
aussi forts que les Magiciens ou les Elémentalistes, mais
assez capables dans les combats et disposent de quelques
autres capacités spéciales utiles.

Elémentaliste : mages spécialisés, ils utilisent la
puissance des éléments naturels pour atteindre leurs buts.
Chaque magie des Elémentaliste est focalisée autour d’un
élément particulier, choisi parmi le Feu, l’Air, la Terre,
l’Eau et les Ténèbres. Comme les Magiciens, ils ne sont
pas très habiles avec les armes comme les épées et les arcs.

Mages de Bataille : ils combinent magie et jeu d’épée.
Ils portent une armure et utilisent la magie pour
augmenter leurs capacités au combat. Ils ne sont pas
aussi à l’aise dans le combat que les Chevaliers ou les
Barbares, mais peuvent être dévastateurs avec leurs armes
Préférées.

Les sept Professions
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Cotte de mailles : -2 en ATTAQUE et en PARADE

Armure de plates : -4 en ATTAQUE et en PARADE
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