| completement incompétents. Leur avantage? Jls sont accompagnés! &
effet, dans ”Compagnons” les joueurs incarnent ces second

3 :‘i dlgcretement leurs maltreg a accomplir leur quéte (es aventuriers
_avant un ego surdimensionné, ils auront tdt fait de se débarrasser e
de tout compagnon trop compétent les faisant passer pour des
| ", f gulgnols) ;
| Le but ultime dun compagnon est de cimenter le statut de béros 4;)
.+ de son maitre, dans l'espoir de voir ce dernier crouler sous la glon'e
"‘- et l'or. Un aventurier riche prendra sa retraite rapidement, et son
| fidele sidekick pourra profiter avec Iui d'une vie agréable et paisible. f
| ~ Chaque joueur choisit de quel type d’‘aventurier son personnage 'I ',
g 'selzcn(l le compagnon (guerrier, prétre, etc..). €nsuite, le M attribue a
i chacun des aventuriers un défaut majeur (amputé, aveugle, etc..) @b
‘.,""IA ~ un défaut mineur (phobie, allergie, etc..). €nfin, chaque joueur crés ~'
1 ,’ . son compagnon en utilisant les régles associées & lunivers cb'
’* par le MJ (quil s'agisse de D&D ou d'un autre jeu). €nfm " 3% ¢}/ A}

tietalls viennent modlﬁer les régles de l'univers cbom ‘i 5.
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