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Introduction

Le Codex aventureux est un supplément de régles pour le jeu
DunceoNs & Dracons. Il est destiné aux joueurs de person-
nages de toutes classes s'intéressant aux compétences et i la
polyvalence. Tous les aspects du jeu sont passés en revue et
traités du point de vue des personnages compétents, fournis-
sant sous condition d'un degré de maitrise élevé de nouvelles
options de combat, de nouveaux sorts, de nouveaux objets et
de nouvelles classes. Les MD peuvent également piocher dans
ce livre pour personnaliser leurs PNJ ou donner une saveur
unique a leur monde de campagne.

1S PEORBETENTS

Qulest-ce qu'un personnage compétent ? Il n'y a pas de réponse
définitive. Méme un personnage gagnant un unique point de
compétence par niveau peut finir par étre plus doué dans sa
spécialité que ses compagnons d’aventure. C'est pourquoi ce
livre s'adresse en fait d tous les personnages. Entre les nouvelles
utilisations des compétences et les objets qui peuvent aider
un personnage sans formation a réussir un test 2 'importance
capitale, les options du Codex aventureux intéressent aussi les
personnages ayant peu ou trés peu de points de compétence.

UN BREF APERCU

Le Codex aventureux suit la ligne fixée par ses prédécesseurs
(le Codex martial, le Codex divin et le Codex profane). Il contient
le méme genre d'informations techniques, orientées selon le
théme de louvrage.

Par exemple, un chapitre entier du Codex aveniureux est
consacré aux compétences et aux dons, débutant par une
longue exposition de nouvelles utilisations des compétences
(la plus Jongue extension du Chapitre 4 du Manuel des Joueurs
que nous ayant publié jusqu'ici). Ce chapitre inclut également
une longue liste de dons, beaucoup d’entre eux étant congus
pour des personnages gagnant un grand nombre de points
de compétence par niveau ou possédant un degré de maitrise
élevé dans une compétence unique.

Trois nouvelles classes de bases — éclaireur, le kleptomage
et le ninja — proposent autant de nouvelles facons de jouer un
personnage hautement compétent, chacun ayant également
une approche propre du combat.

Ce Codex contient plus de classes de prestige que les autres.
Elles offrent a chaque classe de personnage (et presque chaque
concept de personnage) un débouché se focalisant sur l'utili-
sation de compétences. Que vous jouiez un lanceur de sort
ayant quelques niveaux de roublard ou de ninja, un guerrierala
recherche de quelques points de compétence supplémentaires
ou un personnage trés compétent souhaitant se spécialiser,
vous trouverez une classe vous convenant entre ces pages.

Une grande partie des sorts présentés dans ce livre
dépendent des compétences, ouvrant de nouvelles pos-
sibilités ou produisant des effets plus puissants pour
les personnages disposant des compétences idoines. De
plus, d’autres sorts s'intéressent a des aptitudes de classe
de facon originale. Ces sorts permettent aux pratiquants
de la magie de tenir une place plus importante dans les
campagnes mettant en valeur l'utilisation de compétences
et donnent un avantage aux personnages gaghant un grand
nombre de points de compétence.

Le dernier chapitre de cet ouvrage décrit plusieurs organi-
sations ouvertes aux personnages des joueurs. Certaines sont
lides aux classes de prestige présentées plus tét, d'autres sont
indépendantes. Chaque description indique les conditions
d’'admission, les avantages offerts aux membres et les motiva-
tions qui peuvent pousser un aventurier a y adhérer. N'importe
laguelle de ces organisations pourrait devenir le centre d'une
campagne puisquelles acceptent un large panel de classes et
de concepts de personnages.

MATERIEL NECESSAIRE

Le Codex aventureux exploite les trois livres de régle de D&D :le
Manuel des Joueurs, le Guide du Maitre et le Manuel des Monstres.
1l fait également référence aux Campagnes légendaives, au Grand
Manuel des Psioniques, au Codex martial et au Codex profane. Bien
que ces suppléments puissent vous permettre de tirer partiau
maximum de ce livre, ils ne sont en rien indispensables.

SOURCES

Ce codex contient des éléments provenant de nombreuses sour-
ces, y compris des articles parus dans Dragon magazine et d’an-
ciens suppléments comme Les gardiens de la foi et D’ombre et de
lumigre. |ls ont été choisis et révisés pour I'édition 3.5 des regles
en fonction des retours et des commentaires des joueurs et des
MD de par le monde. Nous espérons que vous apprécierez les
modifications que nous avons apportées aux classes de prestige
et aux dons, ainsi que les nombreux éléments inédits que vous
pourrez trouver dans cet ouvrage.

Néanmoins, rappelez-vous toujours que D&D est avant tout
votre jeu. Si vous jouez avec une version précédente d'un don
ou d'une classe de prestige dont le codex présente une nouvelle
version, vous étes libre de conserver I'ancienne (bien que nous
espérions que vous comprendrez et apprécierez les change-
ments effectués 1). Le maitre de donjon a toujours le dernier
mot sur ce qui est acceptable dans son monde de jeu et il est
libre d’ignorer (et de modifier) tout ou partie de ce que nous
publions afin que lui et ses joueurs s’amusent au mieux.

’



epuis ses origines, la derniére édition du jeu de réles Dun-
geons & Dragons slest focalisée sur les options plutét que
sut les restrictions. Le Codex Aventureux continue sur cette
lancée, en offrant de nouvelles fagons d'utiliser ses compéten-
ces, de nouveaux dons, sorts et objets, ainsi que les nouvelles
classes de personnage présentées dans ce chapitre. Bien que
les membres de toutes les classes participent a desaventures et
soient dignes de l'appellation d'« aventuriers », celles qui sont
présentées ici mettentaccent sur I'utilisation'des compétences
etsurl'ingéniosité, ce qui les rend tout a fait adaptées au théme
de ce livre basé sur les talents et laventure.

Les trois classes détaillées dans ce chapitre — éclaireur, klep-
tomage et ninja—ont accés a un large panel de compétences de
classes et gagnent au moins 6 points de compétence par niveau.
Toutefois, le plus important, cest la facon dont ces compétences
et ces capacités propres a chaque classe influent sur latmosphére
d’une aventure. Léclaireur et le nihjan'ont tien a envier au rou-
blard en matiére de discrétion ou d’habileté en ce qui concerne
les pieges, mais chacune de ces classes a sa propre approche
concernant le combat. Le kleptomage bénéficie dune modeste
capacité a lancer des sorts profanes. Bien que ses pouvoirs soient
puissants, laspect le plus fascinant du kleptomage est sa capacité
avoler et imiter les pouvoirs de ses adversaires.

M—-ﬂ_
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Chacune de ces classes dispose d'une approche unique et
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d'un ensemble de pouvoirs adaptés i des situations d'aven-
ture trés diverses. Les classes d'éclaireur, de kleptcmage
et de ninja sont part1cuherement intéressantes pouz,un
groupe désireux de jouer une campagne qui se concentre
sur l'espionnage, la politique ou lintrigue.

Y.

ECLAIREUR

Toutes les troupes en mouvement, qu'il sagisse darmées
ou de groupes d'aventuriers, ont besoin d'informations
concernant ce qui se trouve devant et derriére elles, et,
plus important, de temps pour préparer la bataille. Un
éclaireur peut parcourir un terrain acciden_té assez
rapidement, et se spécialise dans la localisation des
adversaires avant méme qu'ils n'aient détecté sa pré-
sence. Dansun donjon ou en pleine nature, Téclaireur
n'est apercu que quand il le veut bien. {

Aventures. Les éclaireurs partent a l'aventure
pour de nombreuses raisons. Beaucoup ont un role
au sein d'une organisation militaire. Quils servent
d'explorateurs a une grande armée ou de forestiers
dans un petit fort de frontiére, ces éclaireurs partent
en mission dans la nature. Bien qu'ils soient plus




répandus que les autres, les éclaireurs affectés aux militaires sont
peu susceptibles d'avoir le temps ou les autorisations nécessaires
pour entreprendre des aventures réguliéres. Les aventuriers
éclaireurs viennent plutot de villages ruraux, ot ils ont affiné
leurs compétences au fil d'une existence passée a courir les
bois. D'autres ont abandonné leurs obligations militaires et sont
attirés par le style de vie des aventuriers. Bien des aventuriers
éclaireurs commencent leur carriére en tant que guides engagés
pour emmener d'autres aventuriers dans des terres inexplorées.
Ceux qui ont trouvé 2 leur gotit les émotions et les défis de la vie
d'aventurier cherchent ensuite 2 intégrer leur propre groupe.

Profil. Un éclaireura un peu appris a se servir des armes et dis-
pose d'un style de combat unique qui favorise les déplacements
rapides et les attaques dévastatrices. Il montre toute la mesure
de son talent quand il s'agit de se battre en courant, ce qui lui
permet de mettre & profit ses techniques de combat et sa rapidité.
Bien qu'un éclaireur puisse se débrouiller pendant un combat,
il est plus a I'aise avant le début de l'affrontement, quand il peut
utiliser ses facultés de discrétion et d'observation pour débusquer
Pennemi et donner 3 ses compagnons des informations précises
concernant ce quiils vont affronter. Léclaireur est un expert en
survie en extérieur, dont le talent dépasse méme celui du rédeur
quand il s'agit de parcourir un terrain difficile et de guider un
groupe de compagnons dans la nature.

Léclaireur excelle également dans les donjons, ou il peut
trouver et désamorcer les piéges aussi bien qu'un roublard.
Quand un éclaireur progresse en niveau, ses sens deviennent
extraordinairement aiguisés, et il peut par la suite agir norma-
lement méme dans l'obscurité la plus totale.

Alignement. Les éclaireurs peuvent avoir nlimporte quel
alignement, et leur orientation en ce domaine est souvent plus

TaBLE 1-1 : UECLAIREUR

déterminée par leur histoire personnelle que par leur formation.
Lexception notable en lamatiére concerne les nombreux éclaireurs
qui sont formés au sein d'organisations militaires : ceux:la regoivent
un enseignement précis et rigoureux, et ils sont presque toujours
dalignement loyal. En dehors des organisations militaires, il existe
plus d'éclaireurs neutres que de toutautre alignement, mais tous les
alignements et philosophies sont représentés dans cette classe.

Religion. Les éclaireurs ont des points de vue variés et indi-
viduels concernant la religion, et aucune religion particuliére
nlest typique de cette classe. Les éclaireurs rendent parfois
hommage aux divinités de la nature, mais cette dévotion est
plus une affaire de choix personnel qu'une conséquence de leur
formation. Les éclaireurs ne voient pas dans la nature une force
individualisée 4 proprement parler, et ce point de vue est ['une
des différences les plus marquées qui les distingue des rédeurs.
Si les rédeurs voient la nature comme une force digne d'étre
vénérée et protégée, les éclaireurs n'y voient que le terrain ot
ils pratiquent leur métier. Bien qu'un éclaireur puisse aimer la
nature pour sa beauté ou pour la solitude qu'il peut y trouver, il
nlen tirera jamais ses pouvoirs comme le ferait un rédeur.

Antécédents. Beaucoup déclaireurs recoivent une for-
mation militaire et servent pendant un temps d'escorte dans
une armée. Ils perfectionnent leurs techniques en tentant de
débusquer d'importants groupes d’ennemis et de s'en cacher.
Le creuset du service militaire engendre des éclaireurs durs
et indépendants, habitués 2 travailler seuls ou en petits
groupes. De tels individus solides sont des atouts pour les
groupes d’aventuriers, et leur compétence est fort prisée par
les membres des autres classes.

Les autres éclaireurs ont des origines des plus diverses. Cer-
tains sont formés en tant que forestiers ou rédeurs au service

Escarmouche (+1d6), recherche des piéges

Esquive instinctive, fougue guerriére (+1)

Absence de traces, déplacement accéléré (+3 m), escarmouche (+1d6, +1 CA)
Don supplémentaire

Escarmouche (+2d6, +1 CA), esquive totale

Foulée inexorable

Escarmouche (+2d6, +2 CA)

Camouflage, don supplémentaire

Escarmouche (+3d6, +2 CA)

Perception aveugle (9 m)

Déplacement accéléré (+6 m), escarmouche (+3d6, +3 CA),

fougue guerriére (+2)

Bonusde Bonusde Bonusde Bonusde
base 2 basede basede basede
Niveau I'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial
1 +0 +2 +0 +0
2 +1 +3 +0 +0
3 +2 +3 +1 +1
4 +3 +4 +1 +1
5 +3 +4 +1 +1
6 +4 +5 +2 +2
7 +5 +5 +2 +2
8 +6/+1 +6 +2 +2
9 +6/+1 +6 +3 +3
10 +7[+2 +7 +3 +3
11 +8/+3 +7 +3 25
12 +9/+4 +8 +4 +4
13 +9/+4 +8 +4 +4
14 +10/+5 +9 +4 +4
15 +11/+6/+1 +9 +5 +5
16 +12/+7/+2 +10 +5 +5
17 +12/+7]+2 +10 +5 +5
18 +13/+8/+3 +11 +6 +6
19 +14/+9/+4 +11 +6 +6
20 +15/+10/+5 +12 +6 +6

Don supplémentaire

Escarmouche (+4d6, +3 CA)

Discrétion totale

Escarmouche (+4d6, +4 CA)

Don supplémentaire

Escarmouche (+5d6, +4 CA)

Liberté de mouvement

Escarmouche (+5d6, +5 CA)

Don supplémentaire, fougue guerriére (+3), vision aveugle (9 m)



d'un seigneur rural, et dautres grandissent simplement au
sein du peuple et de la campagne, passant des mois a explorer
la nature pendant leur temps libre. Des éclaireurs aux origines
aussi variées entreprennent souvent une vie d’aventure pour
quitter leur communauté d'origine. Aprés avoir exploré leur
région de long en large, ils cherchent a varier leurs expériences
et 2 découvrir de nouveaux territoires.

Races. Les humains font d’excellents éclaireurs. Leur capa-
cité d'adaptation leur permet de développer de plus nombreuses
compétences que la plupart des membres des autres races, et
ils font bon usage des nombreuses aptitudes des éclaireurs.
Les elfes et les halfelins sont les éclaireurs aux talents les plus
innés. Ces deux races ont engendré des éclaireurs agiles dotés
détonnants dons de furtivité et d'observation. Si les halfelins
sont plus doués pour la discrétion que les elfes, ils sont aussi
significativement moins rapides.

Les nains et les gnomes font dhonorables éclaireurs souter-
rains, et les bonus 2 la vitesse de déplacement de cette classe
compensent l'une des plus grandes faiblesses des membres de
cesraces. Associé au talent des nains pour agir dans les envi-
ronnements ol la terre et la roche dominent, lentrainement
des éclaireurs peut en faire des explorateurs souterrains

impressionnants, bien que la

VY

préferent combat- ,x ‘

tre de maniére plus

plupart des nains

Un belaireur

directe et répugnent ”
a utiliser le style de combat
dlescarmouche de cette classe.
Autres classes. Les éclaireurs
sentendent bien avec les membres
de presque toutes les classes. Compétents et
souples, ils donnent leur plein potentiel quand
ils peuvent compléter un groupe d’aventuriers plus
lents et plus bruyants. Les éclaireurs partent en avant
de tels groupes pendant de bréves périodes, fouillant les
piéces ou les clairiéres vers lesquelles ils se dirigent afin
d'y détecter des ennemis, et revenant dans une trajectoire
circulaire pour s'assurer que les adversaires ne tentent pas

d’attaquer le groupe par surprise et par derriére. Quand le

combat éclate, cependant, le groupe est une base stable ot = _

I'éclaireur peut se replier en cas de besoin. Les prétres, /o

les magiciens et tous ceux qui veulent bien lancer -
des sorts améliorant la mobilité et la discrétion +,
de l'éclaireur lui rendent la tiche facile, et
sont également des compagnons
bienvenus lors des combats.
A Tinverse, léclaireur apprécie

aussi les groupes composés uni- ;;h
quement de personnages discrets,
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comme les roublards, les tédeurs, les ninjas, et d'autres éclaireurs.
Ces groupes se déplacent plus discrétement que le groupe d'aven-
turiers standard, et ils sont rarement pris par surprise.

Réle. Un éclaireur a plusieurs rdles a jouer au sein d'un
groupe d’aventuriers. Avant tout, un éclaireur excelle quand il
s'agit de détecter un ennemi ou une créature avant d'étre repéré
lui-méme. Qu'il se déplace en avant d'un groupe ou protége
ses arriéres, I'éclaireur est le personnage le plus susceptible de
repérer une menace potentielle et d'étre prét a la combattre.
Servant de combattant au corps a corps de réserve ou d'expert
au combat 2 distance, il soutient efficacement les guerriers les
plus directs du groupe, et il peut semer le trouble chez l'ennemi
ou faire diversion. Les capacités de discrétion et de détection
despieges de l'éclaireur en font un candidat idéal pour pénétrer

et explorer les régions dangereuses.

INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informations suivantes sappliquent aux éclaireurs.

-

Caractéristiques. La Dextérité améliore la discré-
tion de'éclaireur et compense son incapacité a porter
des armures lourdes. La Sagesse est également
importante car elle affecte nombre de compé-
tences, eten particuh'er Détection et Perception

+  auditive, que

la plu-
part des
éclaireurs con-
sidérent comme vitales
pour leur capacité a

survivre dans la

&

nature et a repé-
rer efficacement les
ennemis.
Alignement. Au choix. Les éclaireurs
militaires sont généralement loyaux.
Dés de vie. ds.
Richesse de départ. 5d4 x 10 po.

Compétences de classe
Les compétences de léclaireur (et la caractéristi-
quedontchacune dépend)sont : Acrobaties
(Dex), Artisanat (Int), Connaissan-
». ces (exploration souterraine)(Int),
Connaissances (géographie)
(Int), Connaissances (nature)
(Int), Déplacement silencieux
} % (Dex), Désamorcage/sabo-
tage (Int), Détection (Sag),
/"' Discrétion (Dex), Equili-
bre (Dex), Equitation (Dex),
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Escalade (For), Evasion (Dex), Fouille (Inf), Langue (aucune),
Maitrise des cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag),
Psychologie (Sag), Saut (For) et Survie (Sag).

Points de compétence au niveau 1 : (8 + modificateur
d’Int) x 4

Points de compétence i chaque niveau additionnel : 8
+ modificateur d'Int

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de classe de I'éclaireur.

Armes et armures, Léclaireur est formé au maniement de
toutes les armes courantes, et 3 celui de l'arc court, de 'épée
courte, de la hachette et de la hache de lancer. éclaireur est
également formé au port des armures légéres, mais pas au
maniement des boucliers.

Escarmouche (Ext). Siun éclaireur se déplace de 3 métresou
plus au cours de son tour de jeu, il tire profit de sa mobilité pour
infliger des dégats accrus et parfaire sa défense. Il inflige alors
1d6 points de dégats supplémentaires sur ses attaques de corps a
corps. Ces dégats supplémentaires ne sappliquent quaux attaques
assénées aprés quil s'est éloigné d’'au moins 3 métres de endroit
otiil se trouvait au début de son tour de jeu. Ils augmentent de 1d6
tous les quatre niveaux acquis au-deld du premier (2d6 au niveau
5,3dé au niveau 9, 4dé au niveau 13, et 5d6 au niveau 17).

Ces dégits supplémentaires ne s'appliquent quaux créatures
vivantes dont les organes vitaux sont visibles. Les créatures
artificielles, les morts-vivants, les plantes, les vases, les créatures
intangibles et celles qui sont immunisées contre les dégats
supplémentaires issus des coups critiques sont immunisées
contre les dégits de cette aptitude. Léclaireur doit pouvoir voir
sa cible suffisamment nettement pour viser un organe vital et
l'atteindre. I peut en outre appliquer ces dégats supplémentaires
lors d'attaques i distance pratiquées en se déplacant de la sorte,
mais uniquement sur des cibles situées & 9 métres ou moins.

Au niveau 3, [éclaireur acquiert un bonus d’aptitude de +1 a la
classe darmure a chaque round pendant lequel il se déplace d'au
moins 3 métres. Ce bonus sapplique dés qu'il slest déplacé de 3
métres et reste actif jusquau début de son prochain tour de jeu. I1
augmente de +1 tous les quatre niveaux au-dela du niveau 3 (+2 au
niveau 7, +3 au niveau 11, +4 au niveau 15, et +5 au niveau 19).

Léclaireur perd le bénéfice de cette aptitude s'il porte
une armure autre que légére, s'il transporte une charge
intermédiaire ou lourde, ou s'il chevauche une monture. Sile
personnage bénéficie de laptitude escarmouche par le biais
d'une autre classe, les bonus se cumulent.

Recherche des piéges (Ext). Un éclaireur peut utiliser la
compétence Fouille pour localiser les piéges assortis d'un DD
supérieur a 20, et la compétence Désamorgage/sabotage pour
désarmer les piéges magiques qu'il a repérés. Reportez-vous a
laptitude de classe de roublard, page 57 du Manuel des Joueurs.

Fougue guerriére (Ext). Au niveau 2, [éclaireur gagne un
bonus d'aptitude de +1 aux jets de Vigueur et aux tests d'ini-
tiative. Ce bonus passe  +2 au niveau 11, et 2 +3 au niveau 20.
Léclaireur perd cette aptitude quand il porte une armure autre
que légere, ou quand il transporte une charge intermédiaire
ou lourde.

Esquive instinctive (Ext). Dés le niveau 2, l'éclaireur ne
peut plus étre pris au dépourvu et réagit instinctivement avant
méme que ses sens ne décélent une menace. Reportez-vous a
laptitude de classe de barbare, page 26 du Manuel des Joueurs.

Déplacement accéléré (Ext). A partir du niveau 3, un
éclaireur obtient un bonus d’altération de +3 métres a sa vitesse
de déplacement de base. Au niveau 11, ce bonus passe a +6
métres. Reportez-vous a l'aptitude de classe de moine, page 45
du Manuel des Joueurs. Léclaireur perd cette aptitude quand il
porte une armure autre que légére, ou quand il transporte une
charge intermédiaire ou lourde.

Absence de traces (Ext). A partir du niveau 3, l'éclaireur
ne laisse plus la moindre trace en milieu naturel et il est
impossible de le pister. Voir I'aptitude de classe de druide, page
33 du Manuel des Joueurs.

Dons supplémentaires. Au niveau 4, et tous les quatre
niveaux ensuite (niveaux 8, 12, 16 et 20), l'éclaireur gagne un
don supplémentaire, qui doit étre choisi dansla liste suivante :
Agilité du singet, Arme en main, Athlétisme, Attaque éclair,
Combat en aveugle, Endurance, Esquive, Expertise du combat,
Funambule, Inspection instantanéef, Ouie félinef, Pistage,
Rechargement rapide, Réflexes surhumains, Science de
I'initiative, Science de la nage¥, Sens du dangerf, Souplesse du
serpent, Talent, Tir 2 bout portant, Tir de loin, Tir de précision,
Tir en mouvement, Vigilance, Vigueur surhumaine, Volonté de
fer, Voltigeur. Léclaireur doit satisfaire a toutes les conditions
requises pour chaque don.

t Nouveau don décrit au Chapitre 3.

Esquive totale (Ext). A partir du niveau 5, léclaireur peut
éviter les dégats de certaines attaques en réussissant un jet de
Réflexes. Reportez-vous i laptitude de classe de moine, page
45 du Manuel des Joueurs.

Foulée inexorable (Ext). A partir du niveau 6, l'éclaireur
peut se déplacer sur n'importe quel type de terrain qui ralentit
les mouvements (comme les sous-bois ou les gravats) a sa vitesse
de déplacement normale, et sans subir de dégits ni souffrir
d'autres handicaps.

Cette aptitude ne lui permet pas de se déplacer plus rapide-
ment sur des terrains qu'on ne peut traverser qu'au prix d'un
test d’Escalade ou de Natation, ni sur des terrains ou dans des
sous-bois modifiés par magie pour entraver les mouvements.

Léclaireur perd cette aptitude quand il porte une armure
autre que légére, ou quand il transporte une charge intermé-
diaire ou lourde.
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Camouflage (Ext). A partir du niveau 8, Iéclaireur peut
utiliser la compétence Discrétion méme s'il ne bénéficie pas
d'un abri ou de camouflage, a condition de se trouver sur un
terrain de type naturel. Reportez-vous a laptitude de classe
de rodeur, page 55 du Manuel des Joueurs. Léclaireur perd cette
aptitude quand il porte une armure autre que légére, ou quand
il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

Perception aveugle (Ext). Au niveau 10, l'éclaireur gagne
l'aptitude de perception aveugle dans un rayon de 9 métres. Celle-ci
fonctionne comme indiqué page 313 du Manuel des Monstres.

Discrétion totale (Ext). Un éclaireur de niveau 14 ou
plus se trouvant sur un terrain de type naturel peut utiliser la
compétence Discrétion méme s'il est actuellement observé.
Reportez-vous 2 laptitude de classe de rédeur, page 55 du
Manuel des Joueurs. Léclaireur perd cette aptitude quand il
porte une armure autre que légére, ou quand il transporte une
charge intermédiaire ou lourde.

Liberté de mouvement (Ext). A partir du niveau 18,
l'éclaireur peut se libérer facilement de liens, de prises et des
effets de sorts de confinement. Cette aptitude est identique
aux effets d'un sort de liberté de mouvement, hormis quelle est
active en permanence. Léclaireur perd cette aptitude quand
il porte une armure autre que légére, ou quand il transporte
une charge intermédiaire ou lourde.

Vision aveugle (Ext). Un éclaireur de niveau 20 gagne
laptitude de vision aveugle avec une portée de 9 métres. Ses
sens sont si aiguisés qu'il peut agir et combattre avec précision
méme dans l'obscurité totale. Linvisibilité, les ténébres et la
plupart des camouflages sont ignorés, bien que l'éclaireur
ait besoin d'une ligne d’effet vers la créature ou l'objet pour
le discernet.

EXEMPLE D'ECLAIREUR DEMI-ELFE

Armure : cuir clouté (+2 CA, malus d'armure aux tests —1,
VD 9m, 10 kg).

Armes : épée courte (1d6, crit. 19-20/x2, 0,5 kg, arme légere,
perforant).

Arc court (1de, crit. 3, facteur de portée 18 m, 1 kg, perforant).

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal
a 8 + modificateur d'Int.

Degré de Caracté- Malus d’armure

Compétence maitrise  ristique aux tests
Connaissances (nature) 4 Int =
Déplacement silencieux 4 Dex -1
Détection 4 Sag =
Discrétion 4 Dex -1
Equilibre 4 Dex -1
Escalade 4 For =1
Fouille 4 Int =
Natation 4 For -2
Perception auditive 4 Sag -
Saut 4 For -1
Survie 4 Sag =

Don : Pistage.

Equipement : sac 2 dos contenant une outre d’eau, des
rations de survie (un jour), une paillasse, un sac, du silex et
des amorces. Lanterne a capote, 1,5 litre dhuile. Carquois de
20 fleches.

Richesse : 5d4 po.

KLEPTOMAGEL

Les kleptomages ont un talent unique qui leur permet d'absorber
les pouvoirs de leurs adversaires pour les retourner contre eux.
Les kleptomages aiment les défis que représentent les aventures,
et ils adorent découvrir des maniéres uniques et inventives
dutiliser leurs capacités. En raison du large éventail d'atouts
dont ils disposent, les kleptomages peuvent s'adapter a presque
n'importe quel défi, mais ils nont ni 'écrasante puissance des
magiciens, ni la force brute des guerriers. Les kleptomages ne
lancent jamais deux sorts quand un seul fait I'affaire, et excellent
dansTart de détourner l'attention et de duper des adversaires qui
semblent plus puissants afin de les vaincre.

Un kleptomage bon utilise ses compétences et sa magie
pour s'amuser, protéger ceux qui sont moins doués que lui, et
parfois servir une cause ou une nation en tant qu'espion. Un
kleptomage mauvais utilise ses facultés polyvalentes pour
tromper et duper autrui, 3 moins qu'il ne devienne le fléau
d'une grande cité en tant que monte-en-l'air audacieux.

Aventures. Les kleptomages partent 4 l'aventure parce
qu'ils aiment les défis. Ils voient dans chaque énigme, piége ou
monstre une nouvelle maniére de mettre leurs compétences a
Iépreuve. Cela ne signifie pas qu'ils sont téméraires. Certains
le sont, mais beaucoup ont tout simplement une bonne dose
de curiosité et éprouvent le besoin de prouver leur propre
compétence. En raison de la variété de leurs talents, ils savent
qu'ils ont une chance de surmonter presque n'importe quel
type de probléme. Confronté a des adversaires physiquement
puissants, un kleptomage ne peut souvent pas s'empécher
d'essayer de savoir si sa discrétion et son astuce seraient capa-
bles de l'emporter sur la force brute de l'ennemi. Devant un
piége subtil, un kleptomage briile de savoir si sa rapidité et son
talent surpasseront l'ingéniosité et le soin de son concepteur.
Comme les autres personnages, les kleptomages sont attirés par
les richesses quapporte l'aventure. Beaucoup de kleptomages,
sinon tous, apprécient de mener une vie exubérante et flam-
boyante (et par conséquent cotiteuse), et laventure leur offre
généreusement la gloire et la fortune en méme temps.

Profil. Les kleptomages utilisent une forme intuitive de
magie profane pour renforcer leurs divers talents. Ils disposent
d'un large éventail de compétences et sont capables d'approfon-
dir plusieurs domaines. Beaucoup de kleptomages se focalisent
sur la discrétion et les talents sociaux, se perfectionnant dans
l'art de surprendre et de tromper leurs ennemis.




TABLE 1-2 : LE KLEPTOMAGE
Bonus de Bonus de Bonus de Bonusde

Détection de la magie, grace magique (+1), vol d'effet de sort
Vol de résistance aux énergies destructives (10)

Attaque sournoise (+2d6), vol de pouvoir magique

Grice magique (+2), vol de résistance aux énergies destructives (20)

Vol de résistance aux énergies destructives (30)

Nombre de
— sorts par jour —
'IEI’ 22 32 4E

Attaque sournoise (+1d6), recherche des pieges, —_ = - —

basea basede basede basede
Niveau [l'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial
1 +0 +0 +0 +2
vol de sort (niveau 0 ou 1% niveau)
2 +1 +0 +0 +3
3 +2 +1 +1 33
4 +3 +1 +1 +4 Vol de sort (2° niveau)
5 +3 +1 +1 +4
6 +4 +2 +2 +5 Vol de sort (3 niveau)
7 +5 +2 +2 +5 Absorption de sort
8 +6/+1 +2 +2 +6 Vol de sort (4¢ niveau)
9 +6/+1 +3 +3 +6 Attaque sournoise (+3d6), vision magigue
10 +7/+2 +3 +3 +7 Vol de sort (5¢ niveau)
1 +8/+3 +3 +3 +7
12 +9/+4 +4 +4 +8 Vol de sort (6° niveau)
13 +9/+4 +4 +4 +8 Attaque sournoise (+4d6), intuition magique
14 +10/+5 +4 +4 +9 Vol de sort (7° niveau)
15 +11/46/+1  +5 +5 +9 Vol de résistance a la magie
16 +12/+7/+2 45 +5 +10 Vol de sort (8¢ niveau)
17 +12/+7/+2  +5 +5 +10  Attaque sournoise (+5d6)
18 +13/+48/+3  +6 +6 +11 Vol de sort (9¢ niveau)
19 +14/+9/+4 +6 +6 +11
20 +15/+10/+5 +6 +6 +12

Au combat, les kleptomages utilisent une combinaison datta-
ques et de sorts précis destinés a voler les capacités de leurs
adversaires. A bas niveau, le kleptomage tente essentiellement de
prendre ladversaire en tenaille et de porter des attaques sournoises.
Tandis quil monte en niveau, sa capacité a lancer des sorts samé-
liore, lui permettant de soutenir par magie ses modestes talents
de combattant. Laptitude la plus puissante d'un kleptomage lui
permet de voler temporairement des sorts, des effets de sorts, et
méme la résistance aux énergies destructives de ses adversaires.

Alignement. La plupart des kleptomages sont neuttes. Ils
voient le monde comme un endroit rempli de défis et doppor-
tunités intéressantes, et ne se soucient guére de moralité. Méme
les kleptomages dont les intentions sont vraiment sincéres
peuvent se retrouver trop fascinés par le défi que représente une
aventure pour percevoir les implications morales de leurs actes,
a moins qu'ils ne décident tout simplement de les ignorer.

Les kleptomages mauvais sont insensibles et cruels, utilisant
leurs pouvoirs pour tromper, faire chanter ou détruire quiconque
détient ce qu'ils désirent ou se met en travers de leur route.

Religion. La plupart des kleptomages préférent se fier a
leur esprit et a leurs talents plutét que d’honorer une puis-
sance supérieure. De temps a autre, quand il prévoit une
opération particuliérement audacieuse, un kleptomage fera
une offrande ou une priére unique a une divinité liée  la nuit
ouauvol. Certains cherchent parfois la protection des dieux
avant de tenter de cambrioler un temple, mais méme ces rares
moments de z&le ne sont qu'une tentative pour rééquilibrer les
chances plutét que des instants de dévotion sincére. Certains
kleptomages particuliérement maléfiques vénérent Vecna
(dieu des secrets), utilisant leurs pouvoirs pour arracher des

Absorption de sort (lancement du sort en tant qu’action immédiate),
grace magique (+3)

wwwNNNN—J.—,’_J..a_n_;._:_qoo|
wwNMN_.,_J_._J_._.oo|
wwNN—‘—‘—‘—‘—‘Ol
uJN_n_._n_.o|

informations a leurs adversaires et les exploiter & des fins de
chantage ou de crimes plus graves encore.

Antécédents. Les origines des kleptomages sont des plus
diverses. Bien que les lieux voués a la formation officielle de
kleptomages soient rares, ceux qui existent (généralement des
académies militaires qui entrainent des agents voués 4 l'espion-
nage) forment des kleptomages particuliérement compétents
et loyaux. Ces agents de la couronne sont lexception plutét que
la régle, cependant : la plupart des kleptomages sont formés
pat un ou plusieurs mentors solitaires.

TABLE 1-3 : SORTS CONNUS PAR LE KLEPTOMAGE
Sorts connus —mM8MMM8M8 —
Niveau 1e 2= 3¢ 4¢

1 2 L8 2 L
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9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

1 Si le kleptomage a un Charisme suffisant pour bénéficier d’
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sort en bonus de ce niveau.
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Ces mentors sont souvent des kleptomages d'origines diver-
ses qui désirent transmettre leurs talents 2 un disciple. D'autres
sont des roublards ou des ensorceleurs qui ne comprennent que
partiellement la combinaison unique de compétences de leurs
disciples, mais leurs donnent assez de conseils et d'encourage-
ments pour que ces jeunes kleptomages développent
seuls leurs propres talents. Ces kleptomages
sont généralement trés fiers de leur mélange de
compétences et de magie. Ils prennent rarement
des niveaux d'autres
classes, considérant A
leur assortiment
daptitudes par-
ticuliérement
adapté a leur talent
et 4 leur personnalité.

Races. Les humains sont
plus susceptibles de
devenir kleptomages :
que les membres des
autres races. Leur capa- W
cité d'adaptation et leurs |
intéréts variés en font des
candidats idéaux pour les
spécialités des kleptomages.
Les elfes font aussi d'excellents
kleptomages, bénéficiant de leur grace
naturelle et de leur affinité pour la magie

profane. Les halfelins et les gnomes voient
dans la combinaison daptitudes de lanceur
de sorts et de compétences du kleptomage un
mélange adapté 4 leur petite taille. Beaucoup de
gnomes, avec leur affinité pour la magie des
illusions, apprécient la versatilité qu'offre
la classe de kleptomage, et utilisent souvent cette combinaison
de discrétion et de magie pour développer un formidable
répertoire de farces. Les halfelins, eux, titent souvent profit
des vastes compétences de la classe et de ses capacités de
discrétion, considérant ses aptitudes magiques comme un
moyen d’améliorer leur capacité 2 contourner les piéges et les
monstres les plus dangereux.

Ni les nains, ni les demi-orques ne font de trés bons klep-
tomages, car la plupart des membres de ces races préférent la
puissance physique aux compétences et aux subterfuges. Les
nains qui deviennent kleptomages mettent souvent l'accent sur
leur capacité a découvrir et désamorcer les pieges a Lexclusion
de toutes leurs autres compétences.

Autres classes. Les kleptomages sont 2 laise avec les
membres de presque toutes les autres classes. Leurs sorts et
leurs compétences de classe les aident a jouer divers réles dans

M,

Un kleptomage

un groupe d’aventuriers. Comme ils ne sont pas de trés bons
combattants de premiére ligne, ils sentendent mieux avec les
guerriers et les barbares quavec toute autre classe.
Roéle. Les kleptomages peuvent remplir toutes sortes de roles
dans un groupe d’aventuriers, selon les compétences et pou-
voirs des autres membres du groupe. 1ls jouent parfois le réle
de l'expert en magie profane. Avec un choix de compétences
judicieux, un kleptomage peut étre I'éclaireur du groupe et le
maitre de la discrétion. Comme ses compétences font double
emploi avec celles des lanceurs de sorts profanes et des
roublards, un kleptomage aura du mal a trouver sa place
dansun groupe qui comprend déja ces deux types de
personnage. Dans ce cas, le kleptomage se concentre
généralement sur l'utilisation de ses sorts pour
améliorer ses aptitudes de classe et ses compétences
martiales, et finit par faire équipe avec le roublard
dans la plupart des situations. Les deux peuvent
jouer les éclaireurs sans risque de se faire détecter,
et leur capacité a prendre l'adversaire en tenaille
pour infliger des dégéts d’attaque sournoise en
fait un duo mortellement dangereux.

INFORMATIONS
TECHNIQUES

Les informations suivantes sappliquent aux
kleptomages.
Caractéristiques. Le Charisme

détermine quels sorts le klepto-
mage peut lancer et combien
il est difficile d'y résister.
La Dextérité laide 2
éviter les coups au
combat malgré son
armure légére.
Les kleptoma-
ges qui préférent
le combat au corps a corps peuvent tirer profit de bonnes
valeurs de Force et de Constitution.

Alignement. Au choix. Cependant, beaucoup de klepto-
mages tendent vers la neutralité.

Dés de vie. de6.

Richesse de départ. 4d4x10 po.

Compétences de classe
Les compétences du kleptomage (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art de la magie (Int),
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances
(folklore local) (Int), Connaissances (mystéres) (Int), Croche-
tage (Dex), Décryptage (Int), Déplacement silencieux (Dex),
Désamorgcage/sabotage (Int), Détection (Sag), Discrétion (Dex),
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Estimation (Int), Evasion (Dex), Fouille (Int), Langue (aucune),
Natation (For), Perception auditive (Sag), Renseignements (Cha),
Saut (For) et Utilisation d'objets magiques (Cha).

Points de compétence au niveau 1 : (6 + modificateur
d'Int) x 4

Points de compétence a chaque niveau additionnel :
6 + modificateur d'Int

Aptitudes de classe
Voici les aptitudes de classe du kleptomage.

Armes et armures. Le kleptomage est formé au maniement
de toutes les armes courantes et au port des armures légéres,
mais pas au maniement des boucliers. Comme les composantes
gestuelles nécessaires aux sorts des kleptomages sont simples,
il est possible de les lancer en portant une armure légére sans
encourir le risque d’échec des sorts profanes. Toutefois, un
kleptomage portant une armure intermédiaire ou lourde,
ou utilisant un bouclier, s'expose a ce risque (cf. page 122
du Manuel des Joueurs) si le sort en question nécessite une
composante gestuelle, ce qui est généralement le cas. Un
kleptomage multiclassé encourt toujours le risque d'échec
des sorts profanes normal pour les sorts issus d'autres classes,
y compris ceux volés a des lanceurs de sorts profanes (voir
I'aptitude vol de sort ci-dessous).

Attaque sournoise (Ext). Le kleptomage inflige 1d6 points
de dégats supplémentaires quand il prend un adversaire en
tenaille, et a chaque fois que sa cible se trouve dans un cas de
figure laprivant de son (éventuel) bonus de Dextérité ala CA. Ces
dégats supplémentaires ne sappliquent aux attaques a distance
que sila cible est dans un rayon de 9 métres. Ils passent 2 2d6 au
niveau 5, 3d6 au niveau 9, 4dé au niveau 13 et 5d6 au niveau 17.
Reportez-vous a l'aptitude de classe de roublard, page 57 du
Manuel des Joueurs. Si un kleptomage bénéficie d'un bonus d'at-
taque sournoise issu d'une autre source (s'il dispose de niveaux
de roublard, par exemple), les bonus sont cumulatifs.

Vol de sorts (Sur). Un kleptomage peut siphonner et utiliser
énergie magique d'un adversaire. Un kleptomage qui réussit
une attaque sournoise peut renoncer a infliger 1dé points de
dégats supplémentaires et, 4 la place, voler un sort ou la possi-
bilité de lancer un sort particulier connu  sa cible. Si la cible
est consentante, le kleptomage peut lui voler un sort juste en
la touchant, au prix d’'une action simple.

Lavictime d'une attaque de vol de sort perd un sort de niveau 0
ou de 1 niveau qu'elle a mémorisé si elle doit préparer les sorts
i l'avance, ou un emplacement de sort de niveau 0 ou de 1
niveau s'il s'agit d'un lanceur de sorts spontanés. Un lanceur de
sorts spontané perd également la capacité de lancer le sort volé
pendant 1 minute. Sila cible n'a pas de sorts préparés (ou s'il ne lui
reste pas d'emplacement de sort, dans le cas d'un lanceur de sorts
spontanés), cette aptitude est sans effet. Un kleptomage peut

nommer le sort qu'il tente de voler. Si ce sort nest pas disponible,
le personnage recoit  la place un sort déterminé aléatoirement
par le MD parmi ceux dont dispose la victime.

Par exemple, un kleptomage de niveau 1 qui utilise cette
aptitude contre un ensorceleur de niveau 1 peut choisir de lui
dérober son projectile magique. En supposant que l'ensorceleur
connaisse le sort, une attaque de vol de sort réussie éliminerait
un emplacement de sort de 1% niveau et l'empécherait temporai-
rement de lancer un projectile magique. Si le méme kleptomage
volait projectile magique & un magicien qui l'avait préparé, ce
dernier perdrait un sort de projectile magique préparé (mais pas les
auttes sorts de projectile magique qu'il pourrait avoir préparés).

Aprés avoir volé un sort, le kleptomage peut le lancer lors
d'un tour de jeu ultérieur. Le sort est traité comme s'il était
lancé par son propriétaire dorigine quand il s'agit de détermi-
ner le niveau de lanceur de sorts, le DD du jet de sauvegarde,
etc. Un kleptomage peut lancer ce sort méme il ne dispose
pas de la valeur de caractéristique minimale normalement
requise pour lancer un sort de ce niveau. Le kleptomage doit
fournir les composantes (verbales, gestuelles, matérielles, PX
et focaliseur) requises pour le sort volé. A partir du niveau 4,
le kleptomage peut choisir a la place de lancer n'importe quel
sort de kleptomage qu'il connait et qui est d'un niveau égal ou
inférieur (en pratique, cela confére au kleptomage la capacité
de lancer gratuitement un sort connu). Un kleptomage doit
lancer le sort volé (ou utiliser son énergie pour lancer 'un des
siens) dans I'heure qui suit son obtention. Dans le cas contraire,
Iénergie du sort se dissipe de maniére inoffensive.

Quand un kleptomage gagne des niveaux, il peut choisir de
voler des sorts de niveau supérieur. Au niveau 4, il peut voler des
sorts allant jusqu'au 2° niveau, et le niveau maximum des sorts
volés augmente de un tous les deux niveaux suivants (jusqu'au
9¢ niveau de sort au niveau 18 de kleptomage).

A tout moment, un kleptomage ne peut posséder quun
nombre maximal de sorts volés égal 4 son niveau de classe (dans
ce cas, les sorts de niveau 0 sont considérés comme des sorts de
niveau 0,5). Par exemple, un kleptomage de niveau 4 peut avoir
deux sorts volés de 2¢ niveau, ou un sort de 2° niveau et deux sorts
de 1% niveau, ou n'importe quelle autre combinaison de sorts de
niveau 0, 1 ou 2 qui totalise quatre niveaux. S'il vole un sort qui
lui fait dépasser cette limite, il doit relicher assez de sorts volés
pour se retrouver au maximum autorisé ou en dessous.

Un kleptomage ne peut pas appliquer de dons de métama-
gie ou d'autres effets aux sorts volés 2 moins que les sorts en
question aient été préparés avec de tels effets. Par exemple, un
kleptomage de niveau 6 ou supérieur pourrait voler le projectile
magique a extension d’effet d’'un magicien, mais uniquement s'il
choisissait de voler un projectile magique auquel le don extension
d'effet s'applique. S'il choisissait de voler un projectile magique
non modifié, il ne pourrait pas voler un projectile magique 2



extension d'effet, un projectile magique a incantation silencieuse,
ni toute autre forme métamagique du sort. Un kleptomage ne
pourrait pas voler de projectile magique a extension d'effet a un
ensorceleur, car ce dernier applique les effets métamagiques au
moment de lancer les sorts et n'a donc pas de projectile magique
3 extension d’effet préparé.

Cette aptitude ne fonctionne que contre les sorts. Elle n'a
aucun effet contre les pouvoirs psioniques ou les pouvoirs
magiques (reportez-vous pour cela a 'aptitude de classe vol de
pouvoir magique, ci-dessous).

Recherche des piéges (Ext). Un kleptomage peut utiliser la
compétence Fouille pour localiser les piéges assortis dun DD
supérieur a 20, et la compétence Désamorcage/sabotage pour
désarmer les piéges magiques qu'il a repérés. Reportez-vous a
l'aptitude de classe de roublard, page 57 du Manuel des Joueurs.

Détection de la magie (Mag). A partir du niveau 2, le kleptomage
peut utiliser détection de la magie un nombre de fois par jour égal a
son bonus de Charisme s'il en a un (minimum 1). Son niveau de
lanceur de sorts est égal 4 son niveau de classe de kleptomage.

Grice magique (Sur). A partir du niveau 2, le kleptomage
gagne un bonus daptitude de +1 2 ses jets de sauvegarde
contre les sorts. Ce bonus passe & +2 au niveau 11 et a +3 au
niveau 20.

Vol deffet de sort (Sur). A partir du niveau 2, un klepto-
mage peut dérober un effet de sort actif sur une autre créature.
Un kleptomage qui réussit une attaque sournoise contre
un adversaire peut renoncer 2 infliger 1d6 points de dégats
supplémentaires et gagner i la place les effets d'un seul sort
affectant sa cible. Si la cible est consentante, le kleptomage
peut lui voler un effet de sort juste en la touchant, au prix
d'une action simple.

Un kleptomage peut nommer l'effet de sort qu'il tente de voler.
Sila cible ne bénéficie pas de cet effet, le personnage recoit a la
place un effet déterminé aléatoirement par le MD parmi ceux
qui affectent la victime. Un kleptomage ne peut pas voler un
effet de sort dont le niveau de lanceur de sorts dépasse son propre
niveau de classe + son modificateur de Charisme.

Aprés avoir volé l'effet, le kleptomage en bénéficie (et sa
victime en perd les bénéfices) pendant 1 minute par niveau
de classe (ou jusqu’a la fin du sort si sa durée est plus courte).
Les effets retournent ensuite a la créature qui en bénéficiaitr a
l'origine, 2 condition que sa durée nait pas expiré.

Un kleptomage ne peut voler l'effet d'un sort que si celui-ci
aurait pu étre lancé sur lui par le lanceur de sorts d'origine. Par
exemple, un kleptomage ne pourrait pas gagner les effets d'un
sort de croissance animale (2 moins que le kleptomage ne soit de
type animal) ou ceux d'un sort de bouclier (car la portée de ce sort
est personnelle). Siun kleptomage tente de voler l'effet d'un sort
qui ne lui est pas permis, leffet disparait quand méme de la cible
du sort pour 1 minute par niveau de classe du kleptomage.
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Cette aptitude ne fonctionne pas contre les effets de sort immu-
nisés contre la dissipation de la magie (comme malédiction).

Vol de résistance aux énergies destructives (Sur). A
partir du niveau 3, un kleptomage peut absorber tout ou partie
des résistances d'une cible 2 un type dénergie particulier (acide,
électricité, feu, froid ou son). Un kleptomage qui réussit une
attaque sournoise contre un adversaire peut renoncer a infliger
1dé6 points de dégits supplémentaires et gagner temporaire-
ment & la place une résistance de 10 contre un type d'énergie
contre lequel la cible posséde une résistance (ou auquel elle est
immunisée). Sila cible est consentante, le kleptomage peut lui
voler une résistance a un type d'énergie juste en la touchant,
au prix d'une action simple.

Simultanément, la résistance au type d'énergie donné de la
créature prise pour cible est réduite de 10 (pour un minimum
de 0). Une créature immunisée contre un type d’énergie
conserve son immuniteé.

Silacible dispose de plus d'un type de résistance aux énergies
destructives, le kleptomage peut choisir laquelle il dérobe. Si
un kleptomage tente de voler une résistance que sa victime ne
posséde pas, le type de résistance obtenu a la place est déterminé
aléatoirement par le MD parmi ceux que posséde la victime.

La résistance que gagne le kleptomage en utilisant cette
aptitude dure 1 minute. Si la résistance est issue d'un effet
temporaire (comme un sort), la résistance volée disparait
quand l'effet expire.

Un kleptomage peut utiliser cette aptitude plusieurs fois,
mais ses effets ne sont pas cumulatifs & moins qu'ils ne s'ap-
pliquent a différents types d'énergie. Par exemple, au cours
d’'un long combat, un kleptomage peut utiliser cette aptitude
pour gagner une résistance contre les dégits du feu et du froid,
mais il ne pourrait pas l'utiliser deux fois contre une créature
résistante au feu pour gagner une résistance double (ni pour
réduire la résistance de la créature du double).

Auniveau 11, le kleptomage peut voler une résistance de 202
un type d'énergie en utilisant cette aptitude, et une résistance
de 30 au niveau 19.

Sorts. A partir du niveau 4, le kleptomage gagne la capacité de
lancer un petit nombre de sorts profanes, issus d'une partie de
la liste de sorts de l'ensorceleut/magicien (voir plus bas). Il peut
lancer n'importe quel sort quil connait sans le préparer al'avance,
tout comme un ensorceleur (cf. page 37 du Manuel des Joueurs).

Pour apprendre ou lancer un sort, le kleptomage doit avoir une
valeur de Charisme au moins égale 4 10 + le niveau du sort (soit Cha
11 pour les sorts du 1% niveau, Cha 12 pour ceux du 2° niveau et ainsi
de suite). Le DD des jets de sauvegarde contre ses sorts est égal 2 10+
le niveau du sort + le modificateur de Charisme du kleptomage.

Comme les autres lanceurs de sorts, le kleptomage ne peut
lancer qu'un nombre de sorts donné de chaque niveau chaque
jour. Son quota de sorts quotidien estindiqué sur la Table 1-2:1e




kleptomage. De plus, il recoit des sorts en bonus si sa valeur de
Charisme est suffisamment élevée (voir la Table 11, page 8 du
Manuel des Joueurs). Quand la table 12 indique que le kleptomage
dispose de 0 sort pat jour pour un niveau de sort donné (par
exemple les sorts de 1° niveau pour un kleptomage de niveau
4), il ne gagne que les sorts en bonus qui lui sont conférés par sa
valeur de Charisme pour ce niveau de sort.

Le répertoire de sorts d'un kleptomage est trés limité. Il com-
mence sa carriére en ne connaissant aucun sort mais gagne un
ou plusieurs nouveaux sorts a certains niveaux, comme indiqué
sur la Table 1-3 : sorts connus par le kleptomage. Contrairement
au quota de sorts quotidiens, le nombre de sorts connus par un
kleptomage nest pas modifié par son éventuel bonus de Charisme ;
les chiffres de la Table 1-3 sont fixes. Un kleptomage peut appren-
dre nimporte lequel des sorts d'ensorceleur/magicien issus des
écoles suivantes : abjuration, divination, enchantement, illusion
et transmutation. Aucun autre sort densorceleur/magicien nap-
partient a la liste de sorts de la classe de kleptomage.

Lorsqu'il atteint le niveau 12, et tous les 3 niveaux de klepto-
mage aprés cela (niveaux 15 et 18), un kleptomage peut choisir
d'apprendre un nouveau sort a la place de 'un de ceux qu'il
connait déja. Le kleptomage perd alors un sort au profit d'un
autre. Le niveau du nouveau sort doit étre identique a celui du
sort oublié, et ce niveau doit étre inférieur de 2 niveaux au plus
haut niveau de sorts accessibles au personnage. Par exemple, en
atteignant le niveau 12, un kleptomage peut échanger un sort
de 1 niveau contre un autre sort de 1* niveau. Un kleptomage
ne peut échanger qu'un seul sort en atteignant un niveau
donné, etil doit choisir s'il échange ou non ce sort au moment
ot il gagne de nouveaux sorts connus pour ce niveau.

A partir duniveau 4, le niveau de lanceur de sorts du kleptomage
pour ses sorts est égal a la moitié de son niveau de kleptomage.

Vol de pouvoir magique (Sur). A partir du niveau 5, le
kleptomage peut utiliser une attaque sournoise pour voler
temporairement un pouvoir magique a une créature. Un klep-
tomage qui réussit une attaque sournoise contre un adversaire
peut renoncer a infliger 1d6 points de dégits supplémentaires
et gagner temporairement 4 la place 'un des pouvoirs magiques
de sa victime. Si la cible est consentante, le kleptomage peut
lui voler un pouvoir magique juste en la touchant, au prix
d’'une action simple.

Le pouvoir magique volé a la cible peut provenir de sa classe,
de sa race, de son archétype ou de toute autre source. Son
niveau maximum est égal a un tiers du niveau de classe du
kleptomage. Un kleptomage peut nommer le pouvoir magique
qu'il tente de voler. Dans le cas contraire, le MD détermine
aléatoirement quel pouvoir magique est dérobé. Si le pouvoir
aun nombre limité d'utilisations par jour, la cible doit encore
disposer d'au moins une utilisation, sinon le kleptomage ne
peut pas lui voler ce pouvoir. Si la cible ne peut pas utiliser
son pouvoir au moment méme (par exemple le pouvoir de
convocation d'un démon lui-méme convoqué), le kleptomage
ne peut pas le voler.

Un kleptomage peut utiliser un pouvoir magique volé une
seule fois. A tous égards (niveau de lanceur de sorts, DD dujet
de sauvegarde, etc.), le pouvoir magique est traité comme s'il
était utilisé par son propriétaire d'origine. Un kleptomage doit
utiliser le pouvoir magique volé dans la minute qui suit son
obtention, sinon le pouvoir disparait de maniére inoffensive.
Jusqua ce que le kleptomage ait utilisé ce pouvoir (ou que la
minute soit écoulée), la cible ne peut plus l'utiliser.

Absorption de sorts (Sur). A partir du niveau 7, quand le
kleptomage réussit un jet de sauvegarde contre un sort qui le
prend pour cible, il peut tenter d'absorber I'énergie de celui-ci
pout l'utiliser ultérieurement. Cette aptitude n'affecte que les
sorts qui prennent le kleptomage pour cible, et non les sorts
de zone ou d'effet. Un kleptomage ne peut pas absorber de sort
dont le niveau est supérieur a ceux qu'il peut voler avec son
aptitude de vol de sort (voir plus haut).

Pour absorber un sort qui le prend pour cible, le kleptomage
doit réussir un test de niveau (1d20 + le niveau de classe du
kleptomage) contre un DD égal 2 10 + le niveau de lanceur de
sorts du sort. En cas d’échec, le sort agit normalement. En cas
de succés, le kleptomage ne subit aucun effet du sort et pourra
le lancer ultérieurement (ou utiliser son énergie pour lancer
un des sorts qu'il connait) comme s'il I'avait volé a l'aide de son
aptitude de vol de sort. Sa limite normale de niveaux de sorts
volés s'applique toujours.

A partir du niveau 20, un kleptomage peut choisir d'utiliser
Iénergie du sort volé en tant quaction immédiate (cf. page 137),
soit pour relancer le sort d'origine, soit pour lancer un des sorts
qu'il connait en utilisant son énergie.

KLEPTOMAGES ET PSIONIQUES

Une campagne comprenant des personnages psioniques, tels
que décrits dans le grand manuel des psioniques, pourrait logi-
quement comprendre des kleptomages adaptés au théme des
pouvoirs psioniques.

Si les pouvoirs psioniques sont courants dans vos parties,
vous avez deux options. La premiére est de permettre aux klepto-
mages d’affecter a la fois les sorts et les pouvoirs psioniques. La
seconde est de créer une nouvelle classe, le kleptopsionique, qui

fonctionne comme celle de kleptomage excepté le fait que ses
aptitudes spéciales n’affectent que les pouvoirs psioniques.
Dans tous les cas, un kleptomage qui peut affecter les pouvoirs
psioniques les traite comme s'ils étaient des sorts de niveau équi-
valent, ce qui lui permet de voler, d’absorber et d’avoir 'intuition
du nom des pouvoirs psioniques comme il le fait pour les sorts.
Un kleptomage ne peut pas améliorer un pouvoir volé, méme s'il
dispose de ses propres points psi. Traitez les pouvoirs psioniques
comme des pouvoirs magiques quand un kleptomage les vole.




Vision magique (Mag). A partir du niveau 9, le kleptomage
peut utiliser vision magique en tant quaction rapide (cf. page 137)
un nombre de fois par jour égal 4 son modificateur de Charisme
(minimum 1). Son niveau de lanceur de sorts est égal a son
niveau de classe de kleptomage.

Intuition magique (Ext). A partir du niveau 13, un klepto-
mage qui vole un sort d une créature a laide de son aptitude de
vol de sort apprend automatiquement le nom de tous les autres
sorts du méme niveau quelle a préparés ou quelle connait.
Cette information permet au kleptomage de mieux choisir
quels sorts voler lors de ses prochaines attaques.

Par exemple, un kleptomage de niveau 13 qui vole désinté-
gration & un ensorceleur ennemi découvrira aussi le nom de
tous les autres sorts du é° niveau qu'il connait.

Vol de résistance i la magie (Sur). A partir du niveau 15,
un kleptomage peut utiliser une attaque sournoise pour voler
temporairement tout ou partie de la résistance a la magie d'une
créature. Unkleptomage qui réussit une attaque sournoise contre
un adversaire peut renoncer a infliger 3d6 points de dégits sup-
plémentaires et réduire a la place la résistance a la magie de sa
cible de 5 points. Le kleptomage gagne également une résistance
3 la magie égale 4 5 + son niveau de classe (pour un maximum
égal 2 la résistance a la magie de la créature visée). Si la cible est
consentante, le kleptomage peut lui voler sa résistance i lamagie
juste en la touchant, au prix d'une action simple.

La résistance 2 la magie volée affecte le kleptomage pour
un nombre de rounds égal 2 son modificateur de Charisme
(minimum 1 round) avant de revenir a la créature visée. Si
la résistance a la magie volée est issue d’un effet temporaire
(comme un sort), elle disparait quand cet effet expire. Un klep-
tomage ne peut pas réutiliser cette aptitude sur une créature
tant que celle-ci n'a pas récupéré sa résistance a la magie.

EXEMPLE DE KLEPTOMAGE HALFELIN
Armure : cuir clouté (+2 CA, malus d'armure aux tests —1,
VD 6 m, 5 kg).
Armes : arbaléte légére (1d6, crit. 19—-20/%2, facteur de portée
24 m, 1 kg, perforant).
Lance (1ds, crit. x3, facteur de portée 6 m, 1,5 kg, perforant).
Compétences : choisissez un nombre de compétences égal
a 6 + modificateur d’Int.

Degré de  Caracté- Malus d’armure
Compétence maitrise  ristique aux tests
Acrobaties 4 Dex -1
Art de la magie 4 Int =
Concentration 4 Con -
Connaissances (mystéres) 4 Sag -
Crochetage 4 Dex =
Déplacement silencieux 4 Dex -1
Désamorcage/sabotage 4 Int =
Détection 4 Sag -
Discrétion 4 Dex =
Fouille 4 Int -
Perception auditive 4 Sag -

Don : Science de l'initiative.

Equipement : sac 2 dos contenant une outre d’eau, des rations
de survie (un jour), une paillasse, un sac, du silex et des amorces.
Lanterne a capote, 1,5 litre dhuile. Etui de 10 carreaux.

Richesse : 4d4 po.

NINJA

Les ninjas se fondent dans les ombres, d'ou ils frappent les
imprudents avant d'y disparaitre de nouveau. Les ninjas vont
la ott nul autre ne peut se rendre. Leur formation a la discrétion
et 4 lassassinat est renforcée par leur concentration. Leur
préparation rigoureuse aiguise leur esprit et leur corps, leur
donnant des pouvoirs de discrétion surnaturels et les muant
en véritables fantémes aux yeux de beaucoup d'individus. Au
combat, bien que les ninjas n'aient pas l'endurance de person-
nages plus orientés vers la bataille, comme les guerriers ou les
barbares, ils excellent dans I'art d'amener le combat sur leur
propre terrain, en apparaissant et disparaissant i volonté.

Historiquement, les ninjas étaient issus de clans d’assassins
et de guerriers adeptes de la guérilla du Japon féodal. Dans les
univers fantastiques, ils associent leur don pour la discrétion et
linfiltration 4 des attaques surprise dévastatrices et 3 un talent
surnaturel pour esquiver les coups. Bien que les caractéristiques
spécifiques de cette classe différent de celles attribuées aux
ninjas du monde réel, elles reflétent l'effrayante légende des
ninjas, espions, assassins et maitres des arts martiaux.

Aventure. Les ninjas peuvent partir a l'aventure pour une
foule de motifs différents. Un ninja loyal recoit des missions de
son seigneur, utilisant ses pouvoirs de dissimulation et de sub-
terfuge pour dénicher ses ennemis ou récupérer de puissants
trésors qui seront utilisés a son service. Un mercenaire ninja
peut simplement chercher la gloire et la fortune, tandis qu'un
ninja plus idéaliste peut avoir pour but de détruire quelque
force maléfique. La plupart des ninjas préférent l'anonymat
a la célébrité, et font de grands efforts pour dissimuler leur
véritable profession et leurs talents. Cependant, quelques
rares individus se délectent de la réputation mystérieuse qui
entoure les ninjas et leur entrainement, et font connaitre a
tous leurs pouvoirs et le réle qu'ils jouent dans un célebre
groupe d'aventuriers. Souvent, quand les ninjas gagnent en
richesse et en puissance, leurs objectifs changent et leur
capacité & découvrir des secrets et a tuer discrétement peut
modeler I'avenir de nations entiéres. Les dirigeants craignent
et convoitent 4 la fois leurs talents, et aventure vient souvent
frapper a la porte des ninjas de haut niveau dont l'identité est
connue sans qu'ils aient besoin d’aller la chercher.

Profil. Espions et assassins aux talents extraordinaires, les
ninjas peuvent maitriser toute une variété de compétences et de
techniques de combat. Presque tous les ninjas se perfectionnent
dans l'art de se déplacer en silence et de rester caché, et leurs
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compétences secondaires définissent leur rdle au sein d’'un
groupe d’aventuriers ou d'une communauté. Bien des ninjas
affinent les compétences qui leur permettent de devenir de
meilleurs espions, maitrisant les arts de I'interaction sociale et
du déguisement. D'autres préférent jouer les monte-en-lair, se
focalisant sur les compétences qui leur permettent de déjouer
les pieges et de crocheter les serrures.

Au combat, un ninja peut porter des attaques dévastatrices
si son adversaire ignore sa présence, mais il n'est pas aussi
doué qu'un roublard pour attaquer de la sorte si le combat
se prolonge.

Les ninjas sautent et grimpent plus haut et plus vite que les
membres des autres classes, et ce sont également d'excellents
acrobates. Les ninjas bénéficient également d'une formation
spéciale concernant l'usage des poisons, et nombre d'entre eux
utilisent des armes empoisonnées.

Mais malgré ces compétences impressionnantes, les pouvoirs
les plus dangereux et les plus remarquables du ninja consistent
atraverser brievement le plan Ethéré. En concentrant son ki, un
ninja peut disparaitre, traverser des murs, et porter des attaques
dévastatrices sans méme étre physiquement présent. Un ninja
de haut niveau peut utiliser ce pouvoir pour se défendre, en
laissant les coups qui devraient le toucher traverser littérale-
ment son corps sans le moindre mal.

Alignement. Bien que les ninjas soient connus comme
des assassins dangereux et trompeurs, ils se conforment
des philosophies et des idéaux fort divers, et peuvent choisir
nimporte quel alignement. Pour chaque dangereux mercenaire
prétautiliser ses talents de ninja afin de tuer pour de I'argent, il
existe un ninja loyal et honnéte protégeant un seigneur juste.
La plupart des ninjas se conforment a leurs propres convictions
plut6t quaux exigences d'un noble ou d’'un magistrat, et il existe
par conséquent plus de ninjas chaotiques que de ninja loyaux.

Religion. Les croyances religieuses d'un ninja sont iden-
tiques a celles de son clan. Dans les décors fantastiques, les
ninjas peuvent étre adorateurs de n'importe quel dieu, bien
que la plupart des clans vénérent des divinités de la discré-
tion ou de la tromperie. Les ninjas neutres ou mercenaires
peuvent vénérer Olidammara (dieu des voleurs). Les ninjas
mauvais peuvent prier Nérull (dieu de la mort) ou Erythnul
(dieu des massacres).

Les ninjas qui ont quitté leur clan ou en ont été bannis
peuvent adorer n'importe quelle divinité, et choisissent
généralement de n'en vénérer aucune.

Antécédents. Nombre de ninjas sontissus de clansisolés qui
sentrainent en secret. Ils passent des années a se perfectionner
dans lart de la discrétion et du subterfuge dans des villages
isolés et des camps d’entrainement cachés. Ces guerriers, qu'ils
soient envoyés au service d'un seigneur honorable ou en tant
que mercenaires assassins, dissimulent avec soin leur identité

et leur origine. Ces ninjas se créent un ensemble complexe
de fausses identités, ne frappent que quand ils sont cachés,
et communiquent par le biais d'intermédiaires autant que
faire se peut. En raison de leurs liens étroits avec leur clan,
ces ninjas doivent souvent laisser de coté leurs préférences et
leurs objectifs personnels pour servir leur seigneur ou leur
clan, mais en retour, ils gagnent le soutien de forces politiques
influentes, et Paccés aux nombreux entrepots et refuges du clan.
Bien que la plupart des ninjas soient issus de tels clans isolés, il
existe toujours des exceptions. Certains ninjas recoivent une
formation spécialisée d'un mentor unique, voire d'un aventu-
rier 4 la retraite désireux de transmettre son savoir. D'autres
sont formés aux cotés de moines et d’autres ascétes, au sein
d'un paisible monastére. Dans certaines régions, des nobles
qui planifient sur le long terme créent leurs propres camps
d'entrainement de ninjas. Ces centres peuvent étre constitués
d’un seul maitre et d'une poignée déléves, ou former des écoles
de ninjas qui sont de véritables institutions et dont les éléves
endurent toute une série d'épreuves, de niveaux et de tests.

Races. Les humains, les halfelins, les demi-elfes et les
demi-orques disposent souvent de la combinaison de capacités
d’adaptation et dambition nécessaires pour maitriser les tech-
niques du ninja. Les elfes, 2 la fois gracieux et mortellement
dangereux, deviennent rarement des ninjas, mais ceux qui le
font deviennent souvent trés célébres (flit-ce tristement...).
Ces elfes ninjas atteignent souvent lapogée du potentiel des
ninjas, modelant Ihistoire de nombre de générations humai-
nes grace a leurs exploits audacieux. Les nains et les gnomes
deviennent rarement ninja. Non seulement leur structure
sociale est trop ouverte pour abriter des clans de ninjas cachés,
mais leurs instincts martiaux les poussent vers des formes de
combat plus directes.

Autres classes. Cest avec les roublards, les éclaireurs et
les rédeurs que les ninjas travaillent le mieux. Bien qu'ils
apprécient les pouvoirs guérisseurs des prétres et la puissance
offensive brute des guerriers et des barbares, les ninjas sont
trop attachés  la discrétion pour apprécier vraiment I'idée de
partir 4 'aventure avec les membres d’autres classes. A l'inverse,
quand ils voyagent ou ne sont pas en mission, la présence des
membres d’autres classes est particuliérement utile aux ninjas
qui veulent passer inapergus. Moins ses compagnons de route
sont subtils et discrets, plus il est simple pour le ninja de rester
dans leur ombre et de dissimuler ses propres talents.

Réle. Selon les compétences qu'il aura choisies et la mission
entreprise par son groupe, le role du ninja peut varier d'un
extréme 3 lautre. Un ninja expérimenté dans l'art du dégui-
sement et de la diplomatie peut assumer une fausse identité et
agir en tant que chef du groupe et de figure publique. Un ninja
discret et passé maitre dans l'art de l'infiltration peut servir

d’éclaireur, tandis qu'un ninja plus prudent pourra rester en
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TABLE 1-4 : LE NINJA

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus

Niveau 2 l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
il +0 +2 +0 +0
2 +1 +3 +0 +0
3 +2 +3 +1 +1
< +3 +4 +1 +1
5 x3 +4 +1 +1
6 +4 +5 +2 +2
7 +5 +5 +2 +2
8 +6/+1 +6 +2 +2
9 +6/+1 +6 +3 +3
10 +7/+2 +7 +3 +3
il +8/+3 +7 +3 +3
12 +9/+4 +8 +4 +4
13 +9/+4 +8 +4 +4
14 +10/+5 +9 +4 +4
15 +11/+6/+1 +9 +5 +5
16 +12/+7(+2 +10 +5 +5
17 +12/+7[+2 +10 +5 +5
18 +13/+8/+3 +11 +6 +6
19 +14/+9/+4 +11 +6 +6

20 +15/+10/+5 +12 +6 +6

retrait pour couvrir les arriéres du groupe. Quel que soit le réle
du ninja durant une exploration de donjon ordinaire ou d'autres
aventures, cest un combattant dangereux et imprévisible qui
peut mettre les adversaires hors de combat grice au poison ou
en frappant de nulle part, et s'échapper de presque n'importe

quelle situation grice a ses pouvoirs surnaturels.

INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informations suivantes s'appliguent aux ninjas.

Caractéristiques. Une valeur de Dextérité élevée est profitable
pour un ninja, car elle affecte ses compétences les plus importances,
et nombre de ses pouvoirs nécessitent qu'il ne porte pas d'armure.
Une Dextérité élevée aide aussi le ninja a agir le premier lors de
P'initiative et a tirer profit de son pouvoir de frappe éclair. Un ninja
apprécieraaussi d'avoir une valeur de Sagesse élevée, qui améliorera
sa classe darmure, lui conférera des utilisations supplémentaires de
ses pouvoirs ki, et aidera a localiser ses adversaires en utilisant des
compétences comme Détection et Perception auditive.

Alignement. Au choix.

Dés de vie. dé.

Richesse de départ. 4d4x10 po.

Compétences de classe

Les compétences du ninja (et la caractéristique dont chacune
dépend) sont : Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concen-
tration (Con), Crochetage (Dex), Déguisement (Cha), Déplacement
silencieux (Dex), Désamorcage/sabotage (Int), Détection (Sag),
Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex),
Evasion (Dex), Fouille (Int), Natation (For), Perception auditive (Sag),
Psychologie (Sag), Renseignements (Cha) et Saut (For).

Points de compétence au niveau 1 : (6 + modificateur
d'Int) x 4

deCA  Spécial
+0 Frappe éclair (+1d6), pouvoirs ki, recherche des piéges
+0 Eclipse spectrale (invisible)
+0 Frappe éclair (+2d6), utilisation du poison
+0  Grand saut
+1 Frappe éclair (+3d6)
+1 Esquive ki, gymnaste (+2)
+1 Escalade rapide, frappe éclair (+4d6)
+1 Frappe spectrale
+1 Frappe éclair (+5d6), science du poison
+2 Eclipse spectrale (éthéré)
+2 Frappe éclair (+6d6)
+2 Esquive totale, gymnaste (+4)
+2 Frappe éclair (+7d6)
+2 Intangibilité spirituelle
+3 Frappe éclair (+8d6)

+3 Vision spectrale
+3 Frappe éclair (+9d6)
+3 Esquive ki supérieure, gymnaste (+6)

+3 Frappe éclair (+10d6)
+4 Marche éthérée

Points de compétence a chaque niveau additionnel : 6
+ modificateur d'Int

Aptitudes de classe

Voici les aptitudes de la classe de ninja.

Armes et armures. Le ninja est formé au maniement de
toutes les armes courantes, ainsi qua celui de 'arbaléte de poing,
de larc court, de I'épée courte, du kama, dukukri, du nunchaku,
du sai, des shurikens et du siangham. Le ninja n'est formé niau
maniement des boucliers, ni au port des armures.

Bonus 2 la CA (Ext). Un ninja sait esquiver les coups et
son « sixiéme sens » lui permet méme d'éviter les attaques qui
devraient normalement le surprendre. Tant qu'il ne porte pas
d'armure et quil ne transporte pas plus d'une charge légére, un
ninja ajoute son (éventuel) bonus de Sagesse 4 sa CA. Ce pouvoir
ne se cumule pas au bonus a la CA dont dispose un moine (un
ninja doté de niveaux de moine ne dispose donc pas du double
de ce bonus). De plus, le ninja obtient un bonus de +1 ala CA
au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2
au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus i la CA s'appliquent méme contre les attaques de
contact ou lorsque le ninja est pris au dépourvu. Il ne les perd
que s'il est incapable de se mouvoir ou sans défense, lorsqu'il
porte une armure ou un bouclier, ou s'il transporte une charge
intermédiaire ou lourde.

Pouvoirs ki (Sur). Un ninja peut canaliser son ki pour
déployer des pouvoirs de discrétion et de déplacement. I1
peut utiliser ses pouvoirs ki un nombre de fois par jour égal
3 la moitié de son niveau de classe (minimum 1) plus son
(éventuel) bonus de Sagesse. Les pouvoirs ki ne peuvent étre
utilisés que si le ninja ne porte pas d’armure et ne transporte

pas une charge intermédiaire ou lourde.



Tant que la réserve de ki du ninja n'est pas épuisée (tant qu'il
lui reste au moins une utilisation quotidienne), il gagne un
bonus de +2 4 ses jets de Volonté.

Les pouvoits ki d'un ninja sont: éclipse spectrale, esquive ki,
frappe spectrale, esquive ki supérieure et marche éthérée. Chacun
deentre eux est décrit dans un paragraphe particulier, ci-dessous.

Frappe éclair (Ext). Si le ninja surprend un adversaire alors
que celui-ci est incapable de se défendre efficacement contre son
attaque, il peut frapper un point vital pour infliger des dégats
supplémentaires. Dans les situations ot la cible d'un ninja est
privée de son bonus de Dextérité a la classe d'armure (quelle
en ait effectivement un ou non), le ninja inflige 1d6 points de
dégits supplémentaires sur ses attaques de corps a corps. Ces
dégats supplémentaires augmentent de 1d6 points tous les deux
niveaux de ninja. Un ninja ne peut pas utiliser la frappe éclair
quand il prend un adversaire en tenaille 2 moins que ce dernier
ne soit privé de son bonus de Dextérité a la CA.

Ces dégats s'appliquent également aux attaques a distance
contre des cibles situées 2 un maximum de 9 métres. Les
créatures bénéficiant d'un camouflage, celles dont les organes
vitaux sont imperceptibles, et celles qui sont immunisées
contre les dégits supplémentaires issus des coups critiques
sont immunisées contre la frappe éclair. Un ninja ne peut
pas effectuer de frappe éclair en attaquant les membres d'une
créature dont les points vitaux sont hors de portée.

M&__

Un ninja

Un ninja ne peut pas utiliser la frappe éclair pour infliger

des dégéts non-létaux. Les armes qui n'infligent que des dégats
non-létaux n'infligent aucun dégit supplémentaire quand elles
sont utilisées pour effectuer une frappe éclair.

Les dégats supplémentaires de la frappe éclair s'ajoutent aux
dégats supplémentaires des attaques sournoises quand toutes
deux sont appliquées a la méme cible.

Recherche des pieges (Ext). Un ninja peut utiliser la compé-
tence Fouille pour localiser les piéges assortis d'un DD supérieur
420, et la compétence Désamorcage/sabotage pour désarmer les
piéges magiques qu'il a repérés. Reportez-vous a laptitude de
classe de roublard, page 57 du Manuel des Joueurs.

Eclipse spectrale (Sur). Dés le niveau 2, un ninja peut se
servir d'une utilisation quotidienne de pouvoir ki pour devenir
invisible pendant 1 round. L'utilisation de ce pouvoir est une
action rapide (voir Actions rapides et actions immédiates
page 137) qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité.

Au niveau 10, le ninja peut choisir de devenir éthéré en recou-
rant a cette aptitude, plut6t que de se retrouver invisible.

Utilisation du poison (Ext). A partir du niveau 3, le ninja
ne risque jamais de s'empoisonner accidentellement quand il
enduit son arme d'une substance nocive.

Grand saut (Sur). A partir du niveau 4, un ninja fait toujours
ses tests de Saut comme s'il était en train de courir et disposait
du don Course, ce qui lui permet de faire de grands sauts sans
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élan, et lui procure un bonus de +4 (voir la description de cette
compétence, page 84 du Manuel des Joueurs). Cette aptitude ne
peut étre utilisée que si le ninja ne porte pas d’armure et s'il
ne transporte pas plus d'une charge légére.

Gymnaste (Ext). A partir du niveau ¢, le ninja gagne un
bonus de +2 a ses tests d’Acrobaties, d'Escalade et de Saut. Ce
bonus passe a +4 au niveau 12 et a +6 au niveau 18.

Esquive ki (Sur). A partir du niveau 6, un ninja peut se
servir d'une utilisation quotidienne de pouvoir ki pour faire
rater des attaques qui auraient normalement dii le toucher.
Quand un ninja active cette aptitude, ses contours semblent
devenir flous et tremblants, ce qui lui confére un camouflage
(20% de chances de rater) contre toutes les attaques pendant 1
round. Lusage de cette aptitude est une action rapide qui ne
provoque pas d’attaque d'opportunité.

La détection de Pinvisibilité n'a aucun effet sur le camouflage
conféré par l'aptitude d'esquive ki, mais vision lucide annule la
chance de rater quelle confére. Ce camouflage ne se cumule
pas avec celui issu d'autres effets qui procurent un camouflage,
ou de sorts comme clignotement ou déplacement.

Escalade rapide (Ext). A partir du niveau 7, le ninja peut
escalader ou descendre les murs et les plans inclinés avec
célérité. Il peut escalader a sa vitesse de déplacement au prix
d'une action de mouvement sans malus : cependant, il doit
commencer et terminer le round sur une surface horizontale
(comme le sol ou un toit). $'il ne termine pas son mouvement
sur une surface horizontale, il tombe, subissant les dégits de
chute appropriés a sa distance par rapport au sol.

Un ninja n'a besoin que d'une main libre pour utiliser cette
aptitude. Elle ne peut étre utilisée que s'il ne porte aucune
armure et ne transporte pas plus d'une charge légere.

Frappe spectrale (Sur). A partir du niveau 8, un ninja peut se
servir d'une utilisation quotidienne de pouvoir ki pour frapper
une créature intangible ou éthérée comme si elle était tangible.
Il peut également utiliser cette aptitude pour frapper des adver-
saires du plan Matériel normalement tandis qu'il est éthéré (par
exemple en utilisant son aptitude d'éclipse spectrale).

Activer 'aptitude de frappe spectrale constitue une action
de mouvement qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité.
Cela affecte la prochaine attaque portée par le ninja, tant que
cette attaque a lieu avant la fin de son prochain tour.

Science du poison (Ext). A partir du niveau 9, un ninja
peut enduire son arme de poison au prix d'une action de

FRAPPE ECLAIR ET ATTAQUE SOURNOISE

Quand il s’agit de remplir les conditions relatives aux dons,
aux classes de prestige et autres qui nécessitent un nombre
minimal de dés supplémentaires de dégats dus aux attaques
sournoises, traitez I'aptitude de frappe éclair du ninja comme
une attaque sournoise.

mouvement. Normalement, appliquer un poison est une action
simple, comme enduire quelque chose d’huile.

Esquive totale (Ext). A partir du niveau 12, le ninja peut éviter
les dégits de certaines attaques en réussissant un jet de Réflexes
(voir laptitude de classe de moine, page 45 du Manuel des Joueurs).
Lesquive totale du ninja différe légérement de celle du moine,
dans la mesure ot il ne peut en faire usage que §'il ne porte aucune
armure et ne transporte pas plus quune charge légére.

Intangibilité spirituelle (Sur). Au niveau 14, le ninja gagne une
résistance spéciale contre les sorts de la branche scrutation. Pour
détecter ou voirun ninja avec un tel sort, le lanceur doit réussir un
test de niveau de lanceur de sorts (DD 20 + le niveau de classe du
ninja). Dans le cas des sorts de scrutation qui scrutent toute lazone
oi1 se trouve le ninja (comme eeil du mage), un test manqué indique
que le sort fonctionne, mais que le ninja nlest tout simplement pas
détecté. Les tentatives de scrutation ciblant spécifiquementle ninja
ne fonctionnent pas du tout si le test échoue.

Vision spectrale (Sur). A partir du niveau 16, le ninjavoit les créa-
tures invisibles et éthérées aussi bien que les créatures marérielles.

Esquive ki supérieure (Sur). A partir du niveau 18, l'ap-
titude d'esquive ki du ninja lui confére un camouflage total
(50% de chances de rater).

Marche éthérée (Sur). Un ninja de niveau 20 peut se servir
de deux utilisations quotidiennes de pouvoir ki pour entrer
dans le plan Ethéré pendant une longue période de temps.
Cette aptitude fonctionne comme le sort forme éthérée avec un
niveau de lanceur de sorts égal au niveau de classe du ninja.

EXEMPLE DE NINJA HUMAIN

Armure : aucune (VD 9 m).

Armes : kama (1d4, légére, 1 kg, tranchant).

Axc court (1d6, crit. x3, facteur de portée 18 m, 1 kg, perforant).

20 shurikens (1d2, facteur de portée 3 m, 1 kg, perforant).

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal
a 7 + modificateur d'Int.

Degréde Caracté- Malus d’armure

Compétence maitrise  ristique aux tests
Acrobaties 4 Dex 0
Crochetage 4 Dex -
Déplacement silencieux 4 Dex 0
Désamorcage/sabotage 4 Int 0
Détection 4 Sag -
Discrétion 4 Dex 0
Equilibre 4 Dex 0
Fouille 4 Int -
Perception auditive 4 Sag -

Don : Tir a bout portant.

Don supplémentaire : Tir de précision.

Equipement : sac a dos contenant une outre d’eau, des rations
de survie (un jour), une paillasse, un sac, du silex et des amorces.
Lanterne a capote, 1,5 litre d’huile. Carquois de 20 fléches.

Richesse : 4d4 po.
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| e chapitre présente une ribambelle de nouvelles classes

_ de prestige qui proposent a toutes les classes des choix de

= Carriére, axées sur un ou plusieurs domaines d'expertise et
favorisent souvent la discrétion. Les lanceurs de sorts y trouveront
des classes de prestige qui leur permettront de méler sorts et
compétences pour en tirer de nouveaux pouvoirs meurtriers. Les
guerriers et autres personnages combattants y dénicheront des
méthodes pour contribuer a leurs prouesses martiales par le biais
de compétences existantes. Les roublards et autres personnages
armés de compétences découvriront le moyen d'ajouter leurs
aptitudes déja plus queefficaces a celles de nouvelles classes. Parmi
ces classes de prestige, plusieurs sont particuliérement adaptées
aux personnages multiclassés, ce qui refléte la polyvalence et le
gotit de 'aventure omniprésents dans cet ouvrage.

I

Létape la plus facile pour le joueur qui recherche une classe de
prestige consiste 2 comparer les conditions de chaque classe
avec les aptitudes et les dons de son personnage. Feuilleter ce
chapitre et en comparer les classes avec un personnage-joueur
ou un PNJ vous permettra d’asseoir son identité tout en lui
ouvrant de nouveaux horizons. Plus délicate sera 'étape qui
consistera a définir si les classes de prestige qui conviennent
au personnage présentent également des aptitudes qui peuvent
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intéresser le groupe. Si le personnage est le manipulateur de
piéges ou léclaireur attitré du groupe, il faut s'assurer que
la classe de prestige ne va pas réduire ces qualités, tout en

lui permettant de s'affirmer au combat.

Aptitude de classe. Les membres de ces classes de
prestige tirent la quintessence d'une aptitude de classe,
comme la musique de barde, la forme animale du druide
ou le lien avec un compagnon animal. Trés spécialisées
et efficaces, ces classes proposent des pouvoirs complé-
tement inédits et de nouvelles idées pour recourir aux
aptitudes existantes du personnage.

Bienveillant/malveillant. Les classes de pres-
tige de ce groupe se définissent avant tout par leur
alignement et leur vision du monde et, seulement
ensuite, par leurs aptitudes. Leurs forces refletent
indubitablement leur alignement et l'interprétation
de tels personnages passe d’abord par la maniére
de penser. ‘

Cotps a corps. Les personnages des classes de
prestige de cette catégorie sont des spécialistes du
combat rapproché. Pour rester dans lexpertise et la
discrétion chéres a ce livre, les classes de prestige de
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corps 2 corps présentées ici comptent généralement
sur laptitude d’attaque sournoise pour infliger les
dégats importants qui sont la marque du haut niveau.



TABLE 2—1 : CLASSES DE PRESTIGE AVENTUREUSES
Groupe Classes de prestige
Aptitude de classe
animauy, virtuose itinérant
Bienveillant
Malveillant
Corps a corps

Pirate flamboyant, tueur fantéme

Figure exemplaire, limier professionnel, maitre des bétes, maitre des formes multiples, ollam, seigneur des
Inquisiteur fléombre, pirate flamboyant, redresseur de torts, traqueur fléombre

Animorphe enchantelame, cavalier des steppes, combattant de rue, exécutant du Noctechant, inquisiteur

fléombre, pirate flamboyant, seigneur des animaux, tempéte d’acier, tueur fantéme

Discret

Exécutant du Noctechant, fouilleur de donjon, fureteur spirituel, mage enchantelame, maftre espion, silence du

Noctechant, traqueur des cimes, traqueur fléombre, tueur fantéme, voleur-acrobate

Lanceur de sorts/

psionique redresseur de torts, traqueur fléombre

Aede de Fochluchan, animorphe enchantelame, fureteur spirituel, mage enchantelame, maitre créateur,

Proche de la nature Aéde de Fochluchan, cavalier des steppes, limier professionnel, maitre des bétes, maftre des formes multiples,

seigneur des animaux, traqueur des cimes

Ces classes ne cumulent généralement pas un grand nombre
de points de vie, un vaste choix d’'armures et un bonus de base
al'attaque élevé, si bien que leur intérét dans le jeu ne se limite
pas a frapper sans retenue sur 'adversaire le plus coriace.

Discret. Ces classes de prestige, qui restent les plus proches du
concept deroublard de tout le livre, ont certes Déplacement silencieux
et Discrétion comme compétences de classe, mais elles favorisent
de surcroit grandement les personnages qui veulent se déplacer en
tetritoire ennemi sans étre vus et tenter des artaques-SUrprises.

Lanceur de sorts/psionique. Les lanceurs de sorts sont
rarement définis par leur sélection de compétences, étant donné
qu'ils comptent souvent sur leuts sorts pour relever les défis quise
présentent sur leur route. Pourtant, les classes détaillées dans ces
pages viennent bousculer cet usage. Pour la plupart, ces classes de
prestige ne se contentent pas de valoriser les compétences, mais
proposent également de nouvelles possibilités intéressantes pour
les lanceurs de sorts multiclassés. Lune de ces classes, le fureteur
spirituel, rend également cela possible pour les personnages
psioniques (cf. le Grand Livre des Psioniques).

Proche de la nature. Ces personnages sont dans leur
élément quand ils évoluent en milieu sauvage. Ils ont généra-
lement un choix important de compétences de classe liées a
la nature et se défendent plutét bien.

-~

—AEDE DE FOCHLUCHAN

Combattant, voleur, espion, poéte et champion des foréts, laéde
de Fochluchan est une personnalité légendaire qui fait office de
héraut et d'instructeur aupreés des rois les plus illustres, mais il est
aussi le défenseur des braves gens et le gardien d'un savoir depuis
longtemps égaré. Seuls les individus les plus brillants et accomplis

TABLE 2—2 : U'AEDE DE FOCHLUCHAN

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau  alattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +1 +2 +0 +2
2 +2 +3 +0 +3
3 +3 +3 +1 +3
4 +4 +4 +1 +4
5 +5 +4 +1 +4
6 +6 +5 +2 +5
7 +7 +5 +2 +5
8 +8 +6 +2 +6
9 +9 +6 +3 +6
10 +10 +7 +3 +7

sont invités 4 embrasser cette carriére. Recevoir l'approbation des
maitres du collége de Fochluchan estla marque dune grande valeur
en termes de technique martiale, de magie et de diplomatie.

Une route longue et ardue attend ceux qui aspirent a intégrer
le collége de Fochluchan. Les bardes respectés qui dirigent cette
école ne choisissent que des personnes ayant fait preuve d'une
grande maitrise des armes et de la ruse, d'une érudition et d'une
intelligence certaines, d'un talent avéré pour le luth et d'un gofit
prononcé pour les légendes. Enfin, les candidats doivent avoir
étudié le savoir des druides et connaitre les voies et les secrets de
lanature. Rares sont les personnes qui se montrent 2 la hauteur des
attentes des maitres du collége et de leur évaluation sans pitié.

Les aédes de Fochluchan partent a l'aventure en quéte de con-
naissance. Ils restent des espions et distillent les rumeurs, toujours
alaffiit de nouveaux événements qui risqueraient de compromettre
léquilibre quils cherchent a préserver. Laéde peut étre diplomate,
messager ou assassin, selon les besoins. Les aédes sont convaincus
du mérite de parrainerla carriére daventuriers dont le point de vue
est en accord avec le leur. De ce fait, nombreux sont les aédes qui
se joignent 3 une compagnie daventure dans le but spécifique de
guider leurs camarades afin qu'ils luttent contre les bons ennemis
et quils contribuent aux intéréts du collége de Fochluchan.

Adaptation. Cette classe fusionne les classes de base de druide
et de barde. Il pourrait étre intéressant d'imaginer une variation
qui mélerait les classes de druide et de rédeur.

Dés de vie: d6.

CONDITIONS

Pour devenir aéde de Fochluchan, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Sorts profanes/sorts divins
+1 niveau effectif/+1 niveau effectif

Spécial

Engagement éclairé, musique
de barde, savoir bardique

- +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
— +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
— +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
— +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
— +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
— +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
o +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
— +1 niveau effectif/+1 niveau effectif
— +1 niveau effectif/+1 niveau effectif



Compétences: degré de maitrise de 13 en
Représentation (instrumentsa cordes), degré
de maitrise de 7 en Connaissances (nature),
degré de maitrise de 7 en Décryptage, degré
de maitrise de 7 en Diplomatie, degré de
maitrise de 7 en Escamotage, degré de
maitrise de 7 en Renseignements, Langue
(langue des druides).

Alignement: neutre bon, neutre,
chaotique neutre ou neutre mauvais.

Sorts : faculté de lancer des sorts de
magie divine et de magie profane de
1% niveau.

Spécial : pouvoir d’esquive totale et
de savoir bardique.

COMPETENCES
DE CLASSE

Les compétences de 'aéde de Fochlu-
chan (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont: Art de la
magie (Int), Artisanat (Int), Bluff
(Cha), Concentration (Con), Con-
naissances (au choix, chaque
compétence devant-étre prise
séparément) (Int), Décryptage (Int),
Déguisement (Cha), Déplacement
silencieux (Dex), Diplomatie (Cha),
Discrétion (Dex), Dressage (Cha),
Equitation (Dex), Escamotage (Dex),
Estimation (Int), Langue (aucune),
Natation (For), Perception auditive (Sag),
Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag),
Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Survie (Sag) et
Utilisation d'objets magiques (Cha).

Points de compétence a chaque niveau : 6 + modificateur
d'Int.

APTITUDLS DE CLASSE
Voici les aptitudes de la classe de prestige d'aéde de
Fochluchan.
Armes et armures. Laéde de Fochluchan ne recoit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armures.

Tyréa Neylis, adde de Fochluchan

Sorts. A chaque nouveau niveau
d’aéde de Fochluchan, le personnage
obtient un niveau effectif de jeteur de
sorts pour une de ses classes précéden-
tes pratiquant la magie profane, ainsi
qu'un niveau effectif de jeteur de sorts
pour une de ses classes précédentes
pratiquant la magie divine (dans les
deux cas, s'il posséde plusieurs classes
satisfaisant 2 une condition, le niveau
effectif ne sapplique qua 'une d'entre

elles, au choix du personnage). 1l

obtient les sorts par jour (ainsi que

les sorts connus, le cas échéant) et
le niveau de lanceur de sorts dun
personnage de son niveau effectif.

Néanmoins, il ne gagne aucun des

autres avantages accompagnant habi-

tuellement ce niveau, tels qu'une
meilleure chance de repousser ou
d'intimider les morts-vivants, de
nouveaux dons de métamagie ou de
création d'objets, etc.
Par exemple, un roublard 2/barde
5/druide 4/aéde de Fochluchan 3
pourrait lancer des sorts profanes
comme un barde de niveau 8
et des sorts divins comme un
druide de niveau 7.
Engagement éclairé. Les
serments de druide prononcés par les
aédes sont peu contraignants, ce qui leur
permet de porter des armures métalliques légéres sans perdre
laccés a leurs sorts et leurs pouvoirs magiques et surnaturels.
1ls ne souffrent par ailleurs d’aucun malus d’expérience lié au
multiclassage.

Musique de barde. Laéde de Fochluchan ajoute son niveau
d'aéde a son niveau de barde pour déterminer le nombre d'utili-
sations quotidiennes de sa musique de barde, les effets auxquels
il peut faire appel et la puissance de ces effets. Par exemple, un
roublard 2/barde 5/druide 4/aéde de Fochluchan 3 peut user de
sa musique de barde huit fois par jour, a accés a tous les effets
auxquels a droit un barde de niveau 8 (2 condition d’avoir le

LA BANDOURA DE FOCHLUCHAN
De la méme maniére que la plupart des gens considérent le collége
de Fochluchan comme la plus prestigieuse de toutes les institutions
bardiques, I'instrument de musique prestigieux le plus connu et le
plus souvent rencontré est sans aucun doute la bandoura de Fo-
chluchan. Cet objet et d’autres instruments de barde sont détaillés
dans le Codex profane.

Ce luth de maftre 2 trois cordes confére un bonus de circonstan-
ces de +2 aux tests de Représentations (instruments a cordes) et
un bonus d'aptitude de +1 aux tests de musique de barde associés

au contre-chant, a la fascination et 2 la suggestion. Il est possible de
produire 'équivalent d’un sort de lumiére, une fois par jour, en jouant
de l'instrument. Tout personnage doté d'un degré de maitrise d’au
moins 2 en Représentation (instruments a cordes) peut se servir de
la bandoura pour lancer 'équivalent des sorts illumination, message
et réparation, chacun une fois par jour.

Transmutation et évocation faibles ; NLS 3 ; Création d'objets
merveilleux, illumination, lumiére, message, réparation, le créateur

doit &tre barde ; Prix 1 900 po ; Poids 1,5 kg.
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degré de maitrise en Représentation suffisant) et les valeurs
de ces effets sont les mémes que pour un barde de niveau 8
(nombre de cibles, DD de sauvegarde, etc.).

Savoir bardique (Ext). Laéde de Fochluchan peut tenter
de se souvenir d'informations importantes au sujet d'un objet
légendaire, des notables ou des sites connus d'une région. Pour
plus de détails, veuillez consulter I'aptitude de barde corres-
pondante, pages 28 et 29 du Manuel des Joueurs. 11 ajoute son
niveau d’aéde de Fochluchan i ses tests de savoir bardique, si
bien qu'il bénéficie d'un bonus total égal a son niveau de barde +
son niveau d'aéde fochlucain + son modificateur d'Int.

EXEMPLE D’AEDE FOCHLUCAIN

Tyréa Neylis. Demi-elfe (f), roublard 2/barde 4/druide 4/aéde
de Fochluchan 2 ; FP 12 ; humanoide (elfe) de taille M ; DV 8dé
plus 4d8 plus 3; pv 45 ; Init +1; VD 9 m; CA 18, contact 12,
pris au dépourvu 17 ; B.B.A +9 ; Lutte +8 ; Att baton +1 de stoc-
kage de sort (+10 corps a corps, 1d6) ; Out baton +1 de stockage de
sort (+10/+5 corps a corps, 1d6) ; AS attaque sournoise (+1d6),
sorts; Part absence de traces, compagnon animal (belette
sanguinaite), demi-elfe, déplacement facilité, empathie sauvage
(+7, +3 avec les créatures magiques), esquive totale, musique de
barde (6/jour,contre-chant, fascination, inspiration talentueuse,
inspiration vaillante), recherche des piéges, résistance a I'appel
de la nature, savoir bardique (+7), vision nocturne ; ALNB ; JS
Réf +12, Vig +8, Vol +16 (+18 contre les enchantements) ; For 8,
Dex 13, Con 10, Int 12, Sag 20, Cha 16.

Compétences et dons : Concentration +14, Connaissances
(nature) +13, Décryptage +10, Déplacement silencieux +15,
Détection +6, Diplomatie +14, Discrétion +10, Escalade +6,

Escamotage +10, Fouille +2, Perception auditive +14, Renseigne-
ments +14, Représentations (instruments a cordes) +16, Survie +7 ;
Arme de prédilection (biton), Dispense de composantes maté-
rielles, Ecriture de parchemins, Oreille verte f, Robustesse.

T Nouveau don détaillé a 1a page 110.

Langues : commun, elfique ; langue des druides, sylvestre.

Attaque sournoise (Ext). Tyréa inflige 1d6 points de
dégats supplémentaires lorsquelle réussit une attaque au
corps i corps sur un adversaire pris au dépourvu ou pris
en tenaille, ou sur toute cible qui est privée de son bonus
de Dextérité a la CA (applicable également 2 distance si
l'adversaire se trouve a 9 métres ou moins de Tyréa). Une
créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les organes
vitaux ne peuvent étre atteints ou qui est immunisée contre
les dégats supplémentaires des coups critiques est également
immunisée contre ceux des attaques sournoises. Tyréa peut
choisir d'infliger des dégits non létaux dans le cadre d'une
attaque sournoise, mais uniquement avec une arme congue
a cet effet, comme une matraque.

Absence de traces (Ext). Tyréa ne laisse pasla moindre trace
en milieu naturel et il est impossible de la pister.

Compagnon animal (Ext). Tyréa dispose d'un compagnon
animal, une belette sanguinaire quelle appelle Crochette
(cf. page 15 du Manuel des Monstres) et qui connait le tour
supplémentaire « Protége ! ». Tyréa et Crochette bénéficient
des aptitudes spéciales lien et transfert d'effet magique.

Lien (Ext). Tyréa peut diriger Crochette par une action
libre. Elle bénéficie d'un bonus de circonstances de +4 sur
les tests d’empathie sauvage et de Dressage en rapport avec
sa belette sanguinaire.

LE COLLEGE DE FOCHLUCHAN

Le collége de Fochluchan, qui constitue probablement la plus illustre
des institutions bardiques, se dresse, dans un univers aussi sinistre que
fébrile, comme un des derniers bastions du savoir et de I'art de la diplo-
matie. Nombreux sont ceux qui ont accusé les maitres de Fochluchan
de fomenter contre les royaumes voisins et d’user de leur neutralité
notoire pour dissimuler la portée réelle de leurs manigances. Conseillers
de puissants dirigeants et précepteurs d’héritiers royaux, les bardes de
Fochluchan peuvent faire basculer le destin de royaumes de quelques
placides paroles ou secrets murmurés.

Le collége de Fochluchan est géographiquement situé sur les
rives du brumeux Loch Firrnen, & quelques kilométres de la ville de
Draillechéne. L'établissement se présente comme une construction
de pierre tortueuse, & mi-chemin entre le manoir d’'un nobliau et
un vieux monastére décrépi. Du lierre vert en recouvre les murs et
de vieilles lanternes accrochées aux gouttiéres réchauffent les nuits
nébuleuses et froides de leur lueur dorée.

On n'y rencontre jamais plus d’une poignée d’étudiants, la force de
I'organisation résidant dans I'érudition et la compétence de chacun
de ses membres et non dans quelque concentration de soldats. Les
membres peuvent s'y établir aussi longtemps qu'ils le désirent, mais
sont priés de participer & I'entretien du collége. La donation habituelle
s'éléve a 50 po par mois (pour les membres itinérants) ou 200 po par
mois (pour les membres résidants).

Quelques domestiques assurent la maintenance du collége
et préparent les repas, mais l'institution n'héberge aucun garde
ou soldat. Sa défense repose principalement sur la réputation
et I'influence de ses membres. Si jamais des ennuis venaient se
présenter & sa porte, le collége pourrait compter sur la protection
des quelques addes et invités qui gravitent en ces lieux, quelle
que soit I'époque. Si les soucis s’avéraient réellement sérieux, les
adeptes de Fochluchan n’auraient qu’a faire appel aux créatures
de la proche forét. Des pactes ancestraux assurent |e soutien sans
condition des habitants sylvestres des bois de Loch Firrnen en cas
d'attaque contre |la maison des bardes.

Le collége est dirigé par le cercle d'if, petit conseil composé des cing
membres de 'organisation les plus anciens en activité. Les cinq sont
égaux du point de vue de I'influence, mais si le cercle vient a étre divisé
sur une question importante, c’est le doyen, celui qui a servi depuis
le plus longtemps au sein du collége, qui tranchera. Actuellement, le
doyen de Fochluchan est le maitre d'if Hurlich Stennarden, demi-elfe
voué au collége depuis plus de cinquante années. Les maitres du
cercle d’if se réunissent rarement, car leurs visites simultanées au
collége sont exceptionnelles.

Les membres du collége de Fochluchan sont affiliés a plusieurs
autres écoles bardiques des terres voisines, comme le college de
Mac-Fuirmidh, I'école Doss et la haute université d’Anstruth, plus
ancienne et documentée de toutes.




Transfert d'effet magique (Ext). Si elle le souhaite, tout sort
(mais pas un pouvoir magique) que Tyréa lance sur elle-méme
peut également affecter Crochette. La belette sanguinaire
doit se trouver a 1,50 métre ou moins de distance au moment
de l'incantation pour bénéficier des effets du sort. De plus,
Tyréa peut lancer directement sur Crochette tout sort 2
portée personnelle.

Demi-elfe. Les demi-elfes sont immunisés contre les effets
de sommeil. Pour tous les effets dépendant de la race, les demi-
elfes sont considérés comme des elfes i part entiére.

Déplacement facilité (Ext). Tyréa se déplace sans la moin-
dre géne dans toutes sortes de taillis, y compris les fourrés,
les buissons (méme épineux) et les autres zones de végétation
dense. Elle progresse normalement et ne subit aucun dégat.
A noter toutefois que la végétation enchantée de maniére 2
restreindre le mouvement continue de laffecter.

Esquive totale (Ext). Si elle réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Tyréa l'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Musique de barde. Tyréa peut recourir six fois par jour a
son aptitude de musique de barde (cf. aptitude de barde, page
29 du Manuel des Joueurs).

Contre-chant (Suv). Tyréa recourt a la musique ou la poésie
pour contrer les effets magiques a base de son.

Fascination (Mag). Tyréa peut fasciner une ou plusieurs
créatures grace a la musique ou la poésie.

Inspiration talentueuse (Sur). Par la musique ou la poésie, Tyréa
peut aider un allié a réussir une tache.

Inspiration vaillante (Sur). Tyréa peut galvaniser ses alliés
contre la peur et améliorer leurs capacités de combat par la
musique ou la poésie.

Recherche des piéges (Ext). Tyréa peut trouver, désa-
morcer ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur
a 20. Elle peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les
piéges magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorcage/sabotage pour les
désarmer (méme DD). Si elle obtient au moins 10 points de plus
que le DD indiqué 4 son test de Désamorcage/sabotage, elle a
la possibilité de franchir le piége avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Résistance a 'appel de la nature (Ext). Tyréa bénéficie
d’'un bonus de +4 aux jets de sauvegarde visant a résister aux
pouvoirs magiques des fées.

Sorts de barde connus (peut lancer 3/4/3 ; niveau 6 de lanceur
de sorts). Niveau 0: berceuse (DD 13), convocation dinstrument,
hébétement (DD 13), lumiéres dansantes, manipulation a distance,
son imaginaire (DD 13) ; 1° niveau : alarme, alignement indétec-
table, charme-personne (DD 14), déguisement ; 2° niveau : détection
de pensées (DD 15), image imparfaite, invisibilité.

Sorts de druide préparés (niveau 6 de lanceur de sorts). Niveau 0:
création d'eau, détection de la magie, purification de nourriture et
d’eau, repérage, soins superficiels ; 1 niveau : communication avec
les animaux, enchevétrement (DD 16), gourdin magique, grand pas,

passage sans trace ; 2° niveau : forme darbre, grace féline, messager
animal, pattes daraignée ; 3° niveau : communication avec les plantes,
soins modévés, tempéte de neige.

Possessions : chemise de mailles en mithral +2, anneau de protec-
tion +1, baton +1 de stockage de sort (empoisonnement), arc court de
maitre et 20 fléches, cape de Charisme +2, médaillon de Sagesse +2,
bottes d'elfe, parchemin divin de protection contre les énergies
destructives, lyre de maitre, 27 po.

ENCARNTHAME

Dans un monastére enfoui au cceur d'une forét antique, un
groupe hétéroclite de druides et de lanceurs de sorts profanes
poursuit sa formation. Les membres de ce monastére ceuvrent
de concert pour perfectionner un style de combat et de magie
unique, qui nécessite de porter deux dagues en permanence.
Certains de ces disciples, que l'on appelle animorphes
enchantelames, mélent cette technique martiale avec la
magie druidique, ce qui leur permet de tisser une toile d'acier
tourbillonnante en méme temps qu'ils réalisent de véritables
prouesses de magie naturelle ou d'intégrer leurs dagues aux
griffes et serres de leurs formes sauvages.

Les animorphes enchantelames considérent la précision
des exploits martiaux dont ils sont capables avec leurs dagues
jumelles et leur magie comme une expression de leur philoso-
phie supérieure. Les animorphes cherchent la vérité en toute
chose et sont convaincus que l'on peut séparer le vrai du faux
et la nature de la corruption au juste fil de la lame. Bien qu'ils
ne soient jamais nombreux, les animorphes restent des juges,
des combattants et des défenseurs de l'opprimé respectés.

Les animorphes enchantelames sont trés liés a l'autre moitié
de leur guilde : les mages enchantelames. Les uns comme les
autres, ils préservent le labeur des bonnes gens et assurent
léquilibre sacré de la nature face aux intéréts de la civilisation,
mais tandis que les mages se montrent farouches et impulsifs,
les animorphes sont calmes et réfléchis. Les deux péles de
l'organisation des Gardiens enchantelames travaillent en
harmonie, mais leur approche des problémes est le plus souvent
radicalement différente.

Dans presque tous les cas, les animorphes enchantelames
ont commencé leur carriére comme druides et pris un ou
deux niveaux de roublard a l'issue de quelques aventures bien
menées. Ces personnes sont attirées par le style de combat et les
idéaux avisés de la guilde. Siles membres de la guilde sont avant
tout des lanceurs de sorts, certains d'entre eux empruntent des
voies plus complexes qui passent par des niveaux de barbare ou
de rédeut. Ces animorphes suivent les préceptes de la guilde
alalettre, mais ils sont davantage enclins a défendre la nature
a la pointe de la dague plutét qu'avec leur magie.

Adaptation. Les animorphes enchantelames et leurs confra-
res, les mages enchantelames, représentent les deux moitiés de
la guilde connue sous le nom de Gardiens enchantelames. Bien
qu'ils soient normalement liés au sein de l'organisation, il n'est
pas nécessaire de faire intervenir ces deux groupes ensemble



TABLE 2—3 : L'ANIMORPHE ENCHANTELAME
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau a l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté  Spécial Sorts divins

1 +0 +2 +0 +2 Daguemagie, forme animale (+1/jour) —

2 +1 +3 +0 +3 Forme animale (taille TP), griffes-dagues +1 niveau effectif
3 +2 +3 +1 +3 Attaque sournoise (+1d6) +1 niveau effectif
4 +3 +4 +1 +4 Forme animale (taille G) +1 niveau effectif
5 +3 +4 +1 +4 Forme animale (+2/jour) +1 niveau effectif
6 +4 +5 +2 +5 Attaque sournoise (+2d6) +1 niveau effectif
7 +5 +5 +2 +5 Forme animale accélérée +1 niveau effectif
8 +6 +6 +2 +6 Forme animale améliorée +1 niveau effectif
9 +6 +6 +3 +6 Attaque sournoise (+3d6) +1 niveau effectif
10 +7 +7 +3 +7 Déluge enchantelame, forme animale (+3/jour)  +1 niveau effectif

dans votre campagne. Les animorphes, particuliérement
adaptés aux druides/roublards, quel que soit leur alignement,
peuvent constituer un groupe radicalement différent aprés
quelques ajustements. Imposer un alignement neutre mauvais
pour la classe suffirait, par exemple, a faire des animorphes une
guilde de fanatiques armés de dagues, dont I'existence serait
vouée a préserver le caractére sacré de la nature en assassinant
quiconque fait intrusion sur les terres sauvages.
Dés de vie : dé.

CONDITIONS

Pour devenir animorphe enchantelame, il faut satisfaire aux
conditions suivantes :
Alignement : ne doit pas étre mauvais.
Compétences : degré de maitrise de 8 en Concentration.
Dons : Arme de prédilection (dague), Combat 4 deux armes.
Spécial : pouvoir de forme animale.
Spécial : dégats d'attaque sournoise +1d6 ou dégats descar-
mouche +1dé.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences de lanimorphe enchantelame (et la carac-
téristique dont chacune dépend) sont: Acrobaties (Dex),
Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (nature) (Int), Déplacement silencieux (Dex),
Détection (Sag), Discrétion (Dex), Dressage (Cha), Equilibre
(Dex), Equitation (Dex), Escalade (For), Natation (For), Percep-
tion auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Profession (Sag),
Saut (For) et Survie (Sag).

Points de compétence a chaque niveau : 6 + modificateur
d'Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige d’animorphe
enchantelame.

Armes et armures. Lanimorphe enchantelame ne recoit
aucune formation au maniement des armes ou au port des
armures.

Daguemagie (Ext). L'animorphe enchantelame méle
sans aucun souci le maniement de ses dagues jumelles avec
lincantation de sorts. Il est ainsi capable de lancer un sort 2
composantes gestuelles et matérielles, alors méme qu'il tient
une dague dans chaque main. Lancer un sort de cette maniére

ne le met aucunement a labri des attaques d'opportunité. Si
Panimorphe enchantelame manie autre chose qu'une dague,
il est nécessaire qu'il garde une main libre pour lancer un sort
a composantes gestuelles ou matérielles.

Par ailleurs, l'animorphe enchantelame peut appliquer un
sort de contact par le biais d'une attaque de dague (attaque de
contact au corps & corps ou attaque au Corps a corps, mais pas
en lancant une dague).

Forme animale (Sur). Lanimorphe enchantelame peut se
transformer en animal de taille Pou M et reprendre son appatence
initiale, prouesse qu'il est capable de réaliser plus souvent que
la plupart des autres personnages dotés de laptitude de forme
animale. Vous trouverez plus de détails sur cette aptitude dans la
description dela classe de druide, page 33 du Manuel des Joueurs. Ce
pouvoir reste actif pendant 1 heure par niveau de classe, ou jusqu’a
ce que le personnage reprenne son apparence normale. Pour ce
qui est de déterminer la durée maximale de ce pouvoir, les niveaux
de druide du personnage se cumulent avec ceux d’animorphe
enchantelame, mais pas pour le reste (comme définir les tailles et
types de créature dont il est capable d'adopter la forme).

Lanimorphe enchantelame acquiert une utilisation quoti-
dienne supplémentaire de son pouvoir de forme animale aux
niveaux 1, 5 et 10.

A partir du niveau 2, l'animorphe est capable de recourir a
ce pouvoir pour prendre la forme d'un animal de taille TP. Dés
le niveau 4, lanimorphe est également en mesure d'adopter la
forme d'un animal de taille G par le biais de cette aptitude.

Griffes-dagues (Sur). Quand un animorphe de niveau 2 ou
supérieur recourt a son pouvoit de forme animale, il applique
les éventuelles propriétés magiques des dagues qu'il tient dans
chaque main aux armes naturelles de sa nouvelle forme. La magie
de chaque dague naffecte que les armes naturelles du membre
qui tenait Iarme avant de prendre la forme animale et non
lensemble de ses attaques. Prenons lexemple d'un animorphe
enchantelame de niveau 2 qui tient une dague +1 de feu dans une
main et une dague +2 acérée dans l'autre, et décide de se transfor-
mer en léopard. Les propriétés des dagues se répercutent alors
sur ses griffes de lamaniére suivante : 'une acquiert un bonus de
+1 aux jets d'attaque et de dégats, ainsi que la propriété spéciale
de feu, tandis que lautre bénéficie d'un bonus de +2 aux jets
d'attaque et de dégats, ainsi que la propriété spéciale acérée. Si
la forme adoptée n'est pas capable de porter d’attaque de griffes
ou de coup avec un membre qui correspond a 'un des membres




naturels du druide, ce pouvoir n'a aucun effet. Les avantages
de cette aptitude persistent jusqu'a la fin des effets de la forme
animale. Quand un animorphe recourt a cette aptitude, ses armes
naturelles sous forme animale agissent exactement de la méme
maniére que les dagues tenues au moment de la transformation
sur la réduction des dégats de la cible. Dans l'exemple ci-dessus,
lanimorphe serait ainsi capable de passer outre la réduction des
dégats comme si ses deux armes naturelles étaient magiques.

Sorts. A partir du niveau 2 et a chaque niveau suivant d’ani-
morphe enchantelame, le personnage obtient un niveau effectif
de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes capable
de lancer des sorts divins (s'il posséde plusieurs classes de ce
type, le niveau effectif ne s'applique qu'a I'une d’entre elles,
au choix du personnage). Il obtient les sorts par jour (ainsi
que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur
de sorts d'un personnage de son niveau effectif de lanceur
de sorts. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages
accompagnant habituellement ce niveau, tels que des dons de
métamagie ou de création d’objets.

Attaque sournoise (Ext). A partir du niveau 3, lanimorphe
enchantelame inflige 1d6 points de dégits supplémentaires
lorsqu'il réussit une attaque et que son adversaire est pris en
tenaille entre le personnage et un allié ou qu'il est privé de son
(éventuel) bonus de Dextérité ala CA. Ces dégits supplémentai-
res s'appliquent pour les attaques a distance si la cible se trouve
4 9 métres ou moins. Les dégits supplémentaires d’attaque
sournoise apportés par cette classe passent a 2dé au niveau 6
et & 3d6 au niveau 9. Pour plus de détails, veuillez consulter
la description de l'aptitude de roublard, page 57 du Manuel des
Joueurs. Si l'animorphe enchantelame bénéficie également de
l'attaque sournoise par le biais d'une autre classe (roublard, par
exemple), les dégits supplémentaires se cumulent.

Forme animale accélérée (Ext). Arrivé au niveau 7, lanimor-
phe enchantelame peut recourir a son aptitude de forme animale
par une action de mouvement, au lieu d'une action simple.

Forme animale améliorée (Ext). A partir du niveau 8, 'ani-
morphe enchantelame peut conserver le bénéfice desaltérations
physiques que lui apporte son équipement, méme quand il est
sous forme animale. Ainsi, a chaque fois qu'il recourt au pouvoir
de forme animale, les bonus d’altération éventuels 2 la Force, la
Dextérité et la Constitution que lui confére son équipement
continuent de sappliquer, méme sl sagit d'objets qui ne peuvent
normalement étre portés sous cette forme.

Déluge enchantelame (Ext). En atteignant le niveau 10,
l'animorphe enchantelame est capable d’agrémenter sa magie
par les attaques en cascade qu'il asséne avec ses dagues. Cette
aptitude permet l'incantation rapide d’un sort en méme temps
qu'une attaque 2 outrance portée avec ses dagues. Ceci n'affecte
enrien le niveau effectif du sort. Il est nécessaire que le person-
nage effectue au moins une attaque au corps a corps au cours du
round pendant lequel il recourt i ce pouvoir, sachant que toutes
ses attaques doivent se faire avec une dague (saufsi le sort généré
par laptitude nécessite un jet d'attaque, auquel cas I'animorphe
peut faire normalement l'attaque demandée par le sort).

Lanimorphe enchantelame peut utiliser cette aptitude un
nombre de fois par jour égal 4 son modificateur de Dextérité
(minimum de 1).

EXEMPLE D’ANIMORPHE
ENCHANTELAME

Zaadi Akanthas. Humain (f), druide 5/roublard 1/animor-
phe enchantelame 4 ; FP 10 ; humanoide de taille M ; DV 5d8
plus 5ds; pv 43; Init +2; VD 9 m ; CA 15, contact 12, pris au
dépourvu 13 ; B.B.A +6 ; Lutte +7 ; Att dague +1 acérée (+9 corps
a corps, 1d4+2/17-20) ou atc court (+8 distance, 1dé6/x3) ; Out
dague +1 acérée (+7/+2 corps a corps, 1d4+2/17-20) et dague +1
(+7 corps a corps, 1d4+1/19-20) ; ou arc court (+8/+3 distance,
1d6/x3); AS attaque sournoise (+2d6), daguemagie, griffes-
dagues, sorts; Part absence de traces, compagnon animal
(guépard), déplacement facilité, empathie sauvage (+8, +4 avec
les créatures magiques), forme animale (2/jour), recherche des
piéges, résistance a appel de la nature ; AL CN ; JS Réf +9,
Vig +5, Vol +11 ; For 13, Dex 15, Con 10, Int 8, Sag 16, Cha 12.

Compétences et dons : Acrobaties +6, Concentration +8,
Connaissances (nature) +9, Déplacement silencieux +4, Détec-
tion +7, Discrétion +4, Dressage +7, Perception auditive +7,
Premiers secours +7, Survie +11 (+13 en environnement natu-
rel); Arme de prédilection (dague), Attaque éclair, Combat i
deux armes, Esquive, Souplesse du serpent.

Langues : commun ; langue des druides.

Attaque sournoise (Ext). Zaadiinflige 2dé points de dégats
supplémentaires lorsqu'elle réussit une attaque au corps a corps
sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille, ou sur
toute cible qui ne bénéficie pas de son bonus de Dextérité a la
CA (applicable également a distance si l'adversaire se trouve a
9 métres ou moins de Zaadi). Une créature qui bénéficie d'un
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui estimmunisée contre les dégats supplémentaires des coups
critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Zaadi peut choisir d'infliger des dégats non létaux
dans le cadre d'une attaque sournoise, mais uniquement avec
une arme congue i cet effet, comme une matraque.

Daguemagie (Ext). Zaadi est capable de lancer un sort a
composantes gestuelles et matérielles, alors méme qu'elle tient
une dague dans chaque main. Lancer un sort de cette maniére
ne la met aucunement a l'abri des attaques d'opportunité. Si
Zaadi manie autre chose qu'une dague, il est nécessaire quelle
garde une main libre pour lancer un sort & composantes ges-
tuelles ou matérielles.

Par ailleurs, Zaadi peut appliquer un sort de contact par le
biais d'une attaque de dague (attaque de contact au corps a corps
ou attaque au corps a corps, mais pas en lancant une dague).

Griffes-dagues (Sur). Quand Zaadi recourt  son pouvoir de
forme animale, elle applique les propriétés spéciales et bonus
d'altération des dagues qu'elle tient dans chaque main aux
armes naturelles de sa nouvelle forme. Lune de ses attaques de
griffes bénéficie d'un bonus d'altération de +1 et de propriété
spéciale acérée (conférés par la dague +1 acérée), tandis que lautre



recoit simplement un bonus d'altération de +1 (correspondant
ila dague +1). Les avantages de cette aptitude persistent jusqua
la fin des effets de la forme animale.

Absence de traces (Ext). Zaadi ne laisse pas la moindre
trace en milieu naturel et il est impossible de la pister.

Compagnon animal (Ext). Zaadi dispose d'un compagnon
animal, un guépard qu'elle appelle Rula (cf. page 275 du Manuel
des Monstres) et qui connait le tour supplémentaire « Attaque ! ».
Zaadi et Rula bénéficient des aptitudes spéciales lien et trans-
fert d'effet magique.

Lien (Ext). Zaadi peut diriger Rula par une action libre.
Lanimorphe bénéficie d'un bonus de circonstances de +4 sur
les tests d'empathie sauvage et de Dressage en rapport avec
son guépard.

Transfert deffet magique (Ext). Si elle le souhaite, tout sort
(mais pas un pouvoir magique) que Zaadi lance sur elle-méme
peut également affecter Rula. Le guépard doit se trouver a
1,50 métre ou moins de distance au moment de I'incantation
pour bénéficier des effets du sort. De plus, Zaadi peut lancer
directement sur Rula tout sort a portée personnelle.

Déplacement facilité (Ext). Zaadi se déplace sans la moin-
dre géne dans toutes sortes dé*fillis, y compris les fourrés,
les buissons (méme épineux) et les autres zones de végétation
dense. Elle progresse normalement et ne subit aucun dégit.
A noter toutefois que la végétation enchantée de maniére a
restreindre le mouvement continue de I'affecter.

Forme animale (Sur). Deux fois par jour, Zaadi peut se trans-
former en animal dont la taille peut aller de TP a G et reprendre
son apparence initiale, comme par le biais du sort métamorphose.
Le lion et le guépard sont ses formes de prédilection. Les effets
de ce pouvoir persistent pendant 9 heutes, ou jusqu’a ce qu'elle
décide de reprendre son apparence normale.

Recherche des piéges (Ext). Zaadi peut trouver, désa-
morcer ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur
4 20. Elle peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les
piéges magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorgage/sabotage pour les
désarmer (méme DD). Si elle obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué a son test de Désamorcage/sabotage,
elle a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Résistance a l'appel de la nature (Ext). Zaadi bénéficie
d'un bonus de +4 aux jets de sauvegarde visant a résister aux
pouvoirs magiques des fées.

Sorts de druide préparés (niveau 8 de lanceur de sorts). Niveau
0: assistance divine, détection de la magie, détection du poison,
lecture de la magie, lumigre, soins superficiels ; 1° niveau : brume de
dissimulation, charme-animal (DD 14), enchevétrement (DD 14),
grand pas, lueur féerique ; 2° niveau : force de taureau, lame de feu
(+9 contact au corps a corps), nhuée grouillante, résistance aux
énergies destructives ; 3¢ niveau : domination danimal (DD 16),
empoisonnement (+9 contact au corps a corps, DD 16), morsure
magique supréme, soins modérés ; 4° niveau : colonne de feu (DD 17),
liberté de mouvement.

Possessions : armure de cuir +1 de défense légere, dague +1 acérée,
dague +1, arc court et 20 fléches, 2 potions de peau d'écorce (+2),
potion d'invisibilité, parchemin d'endurance de l'ours, parchemin
de grice féline, 5 po.

— CAVALIER DES STEPPES

Les steppes exigent une vigilance de tous les instants de la
part de ceux qui les sillonnent. Quand ils évoluent dans de
telles régions, les groupes de nomades ou d'aventuriers, et
quelquefois les armées, font appel aux services de cavaliers
descorte spécialement formés. Ces éclaireurs toujours en
mouvement n'ont de cesse de rendre ces plaines reculées aussi
stires que possible.

Les nombreux périls des plaines exigent une grande con-
fiance entre le cavalier et sa monture, qui doivent évoluer en
osmose, que ce soit pour patcourir plusieurs centaines de
kilométres en une semaine ou pour affronter une bande de
gobelins dans un combat sanglant. Les cavaliers des steppes,
organisation de puissants druides et rédeurs réunis pour
protéger les plaines et ceux qui les traversent, s'efforcent de
perfectionner le lien entre la monture et son maitre.

Pour rejoindre les cavaliers des steppes, il est nécessaire de
partager un lien particulier avec sa monture, clest pourquoi
tous les membres de l'organisation ont au moins quelques
niveaux de druide, de paladin ou de rédeur. Au-dela de cette
condition, l'existence du cavalier des steppes demande un esprit
de survie, une capacité a pister et des compétences martiales
qui se prétent davantage aux rodeurs qu'a d'autres classes. Les
barbares et les éclaireurs ont certes besoin de se multiclasser
avant d'acquérir des niveaux dans cette classe de prestige,
mais ils y trouvent souvent un attrait certain. Les barbares,
parce que le cavalier des steppes peut parcourir d'immenses
distances sur sa fidéle monture et qu'ils sont particuliérement
aptes a la survie. Les éclaireurs, parce que les compétences et
aptitudes de la classe prolongent harmonieusement leur propre
domaine d'expertise.

Adaptation. La classe de prestige de cavalier des steppes
peut facilement s'adapter 2 une campagne, une race, une culture
ou une organisation. Il vous suffira d’ajouter une condition
mineure d’accés ala classe. Vous pouvez, par exemple, spécifier
que la monture doit présenter une vitesse de déplacement
en vol et renommer la classe « cavalier du grand tonnerre »
pour l'adapter a la tribu de gobelins du méme nom, recluse
mais puissante. Il est aussi facile d'imaginer les adaptations
qui poutraient en faire une classe pour rédeurs nains a dos
de sangliers sanguinaires, de forestiers elfes chevauchant
des 1ézards géants ou de nomades humains montés sur des
chevaux sauvages.

Dés de vie: ds.

CONDITIONS

Pour devenir cavalier des steppes, il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes :
Compétences : degré de maitrise de 9 en Equitation.
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TABLE 2—4 : LE CAVALIER DES STEPPES

Dons : Combat monté, Pistage.
Spécial : compagnon animal

pouvant servir de monture ou
destrier de paladin.

ICOMPETENCES

Les compétences du cavalier des
steppes (et la caractéristique
dont chacune dépend)
sont: Connaissances |
(nature) (Int), Dépla-
cement silencieux (Dex),
Détection (Sag), Dressage (Cha),
Equilibre (Dex), Equitation (Dex),
Natation (For), Perception auditive (Sag),
Saut (For) et Survie (Sag).

Points de compétence a
chaque niveau: 4 + modifi-
cateur d'Int.

APTITUDES
DE CLASSE

Voici les aptitudes de la
classe de prestige de cava-
lier des steppes.
Armes et armures. Le cavalier des steppes ne recoit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armures.
Bonus d’Equitation (Ext). Le cavalier des steppes bénéficie
d'un bonus d’aptitude équivalent a son niveau de classe a tous

Foran ¥ hask,
cavalier des steppes

ses tests d’Equitation, ainsi qu’a tous ses tests de Dressage en
rapport avec son compagnon animal (s'il s'agit de sa monture)
ou son destrier de paladin.

Compagnon animal/destrier de paladin. Le cavalier
des steppes ajoute son niveau de classe a son niveau de
druide effectif (son niveau de druide ou la moitié de son
niveau de rodeur) dans le cadre de la détermination des
capacités de son compagnon animal. S’il a des niveaux de
paladin, c'est 2 son niveau de paladin effectif quil peut
ajouter son niveau de classe de cavalier des steppes pour
déterminer les capacités de son destrier. Si le personnage
dispose 2 la fois d'un compagnon animal et d'un destrier
de paladin, il doit choisir, une fois pour toutes, a quelle
monture profite cette aptitude.

se déplacer en toute discrétion a travers pratiquement tous les
terrains. Lorsqu'elle doit faire un test dans ces compétences,
la monture n'utilise pas ses propres degrés de maitrise de

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau 2 lattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +1 +0 +2 +0
2 +2 +0 #3 +0
3 +3 +1 i3 +1

Spécial

Bonus d’Equitation, compagnon animal/destrier de paladin,
traqueur des steppes

Célérité des steppes

Combattant des steppes

Déplacement silencieux et Discrétion, mais ceux du cavalier. Ce
sont toujouts la taille, la valeur de Dextérité, le malus d’armure

aux tests de la monture et ses autres modificateurs concernés qui
entrent en compte dans les tests de ces deux compétences.

Célérité des steppes (Ext). Le cavalier des steppes sait
tirer toute la vitesse de sa monture. A partir du niveau 2, il
chevauche sa monture 2 une vitesse de déplacement de base
accrue de 3 métres. Cette augmentation sapplique a tous les
modes de déplacement maitrisés par la monture, y compris le
vol, lescalade et la nage.

Combattant des steppes (Ext). Un cavalier des steppes
de niveau 3 et au-dessus peut exécuter une attaque a outrance
avec une arme de corps a corps, tant que sa monture n'effectue
qu'une action de mouvement dans le round.

Note de multiclassage : un paladin qui devient cavalier des
steppes peut continuet de progresser en tant que paladin.

Traqueur des steppes (Ext). Le cavalier des steppes sait EXEMPLE DE CAVALIER DES STEPPES

Joran Vhask. Humain (m), rédeur 6/cavalier des steppes 3 ;
FP 9; humanoide de taille M ; DV 9d8+9; pv 51 ; Init +2;
VD 9m; CA 17, contact 12, pris au dépourvu 15; B.B.A +9;



Lutte +12 ; Att épée longue +1 (+13 corps i corps, 1d8+4,/19-20)
ou arc court composite +1 avec fléche +1 (+12 distance, 1d6+4/x3) ;
Out épée longue +1 (+13/+8 corps a corps, 1d8+4/19-20) ou
arc court composite +1 avec fleche +1 et Tir rapide (+10/+10/+5
distance, 1d6+4/x3) ; AS combattant des steppes, ennemi juré
(gobelinoides +4, orques +2) ; Part célérité des steppes, com-
pagnon animal (destrier Jourd), empathie sauvage (+5, +1 avec
les créatures magiques) ; AL NB; JS Réf +9, Vig +10, Vol +6 ;
For 16, Dex 14, Con 12, Int 10, Sag 14, Cha 8.

Compétences et dons : Concentration +6, Connaissances
(géographie) +5, Connaissances (nature) +6, Déplacement silen-
cieux +5, Détection +9, Dressage +7 (+10 avec son compagnhon
animal), Equitation +19, Fouille +4, Maitrise des cordes +6,
Natation +6, Perception auditive +9, Premiers secours +7, Saut +5,
Survie +7 (+9 pour éviter de se perdre et pour éviter des dangers,
et dans un environnement naturel a la surface) ; Attaque au galop,
Combat monté, Endurance?, Feu nourri®, Pistage®, Tir a bout
portant, Tir de précision, Tir monté, Tir rapide®.

Langue : commun.

Combattant des steppes (Ext). Tant que sa monture ne
fait pas plus d'une action de mouvement pour le round, Joran
peut effectuer une attaque 2 outrance avec une arme de corps
a corps.

Ennemi juré (Ext). Joran recoit un bonus de +4 aux tests
de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie
lorsqu'il a affaire 2 des gobelinoides. I1 bénéficie également
de ce méme bonus aux jets de dégits des armes contre ces
créatures.

Contre les orques, il bénéficie de bonus de méme type, si ce
n'est qu'ils ne sont que de +2.

Célérité des steppes (Ext). Quand il chevauche, la vitesse
de déplacement de base de la monture de Joran augmente de
3 métres.

Compagnon animal (Ext). Joran dispose d'un compagnon
animal, un destrier lourd qu'il appelle Ji'ikala, dont les capacités
sont détaillées ci-dessous. Joran et son destrier lourd bénéfi-
cient des aptitudes spéciales lien et transfert d’effet magique.

Lien (Ext). Joran peut diriger Ji'ikala par une action libre. Le
cavalier bénéficie d'un bonus de circonstances de +4 sur les
tests d'empathie sauvage et de Dressage en rapport avec son
destrier lourd.

Transfert d'effet magique (Ext). S'il le souhaite, tout sort (mais
pas un pouvoir magique) que Joran lance sur lui-méme peut
également affecter Ji'ikala. Le destrier lourd doit se trouver a
1,50 métre ou moins de distance au moment de I'incantation
pour bénéficier des effets du sort. De plus, Joran peut lancer
directement sur Ji'ikala tout sort a portée personnelle.

Sorts de rodeur préparés (niveau 3 de lanceur de sorts). 1 ni-
veau : grand pas.

Possessions : chemise de mailles +1, épée longue +1, arc court com-
posite +1 (bonus de Force max. +3) et 50 fleéches +1, épée courte
de maitre, cape de résistance +1, 2 potions de soins modérés, plume de
Quaal (oiseau), tenue de voyage, tenue polaire, rations de survie
(10 jours), corde en chanvre de 15 métres, 22 po.

M

Ji'ikala, compagnon destrier lourd. FP—; animal de
taille G ; DV 8d8+24 ; pv 60 ; Init +2 ; VD 10,50 m (12 m quand
il est monté par Joran) ; CA 22, contact 11, pris au dépourvu 20 ;
B.B.A +6 ; Lutte +15 ; Att sabot (+10 corps a corps, 1d6+5) ; Out
2 sabots (+10 corps a corps, 1d6+5) et motsure (+5 corps a corps,
1d4+2); Esp/all 3 m/1,50 m; Part dévotion, esquive totale,
odorat, tours supplémentaires (3), traqueur des steppes, vision
nocturne ; AL N ; JS Réf +6, Vig +7, Vol +2; For 20, Dex 15,
Con 17, Int 2, Sag 13, Cha 6.

Compétences et dons: Déplacement silencieux +2, Détec-
tion +6, Discrétion —2, Perception auditive +7; Course,
Endurance, Vigilance.

Charge transportable. Les charges se répartissent de la facon
suivante pour un destrier lourd: légére jusqua 150 kilos,
intermédiaire de 150 a 300 kilos, et lourde de 300 a 450 kilos.
Le cheval peut tirer jusqu' 2,25 tonnes.

Tours. « Attaque ! », « Au pied ! », « Garde ! », « Protége ! ».

Dévotion (Exf). La dévotion de Ji'ikala pour Joran est telle
qu'il obtient du bonus de moral de +4 sur ses jets de sauvegarde
contre les sorts et effets de l'école des enchantements.

Esquive totale (Exf). Sil réussit son jet de Réflexes contre une
attaque dont les dégéts sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Ji'ikala I'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Traqueur des steppes (Ext). Lorsque Ji'ikala effectue des tests de
Déplacement silencieux et de Discrétion, ce sont les degrés de mai-
trise de Joran qui servent de référence, et non ceux de I'animal,

Possessions : barde de cotte de mailles de maitre, selle de
guerre, 4 fontes, mors et bride.

COMBATTANT DE RUE

Les combattants de rue ont trouvé un endroit oi1 vivre, et méme
acquérir une certaine notoriété, parmi les quartiers les plus
obscurs et dangereux des grandes cités de ce monde. Certains
quittent les leurs pour mettre leurs aptitudes a I'épreuve des
redoutables monstres de cryptes oubliées, tandis que d'autres
se battent pour amuser la noblesse, mais aucun d’eux n'oublie
les lecons de la rue.

Les combattants de rue ne connaissent pas la paix. La vio-
lence et la corruption dont ils ont été témoins ne laisseraient
aucun aventurier insensible, méme le plus aguerri, et s'ils ont
survécu, cest seulement parce qu'ils n'ont jamais baissé la garde.
Ces expériences ne les ont pas laissés perclus de suspicion et
d’abattement. Au contraire, elles ont forgé leur corps et leur
esprit pour en faire des combattants aussi vifs quiagiles, capables
de saisir le moindre avantage dans la bataille.

La plupart des combattants de rue sont des guerriers/rou-
blards qui ont eu a survivre au sein d'environnements urbains
dangereux tout au long de leur vie. Les plus étranges d’entre
eux restent probablement les barbares et rédeurs qui ont finale-
ment adopté la vie des villes. Ces hommes et femmes sauvages
recherchent le défi des ruelles sombres qu'ils voient comme
une maniére d'éprouver leur qualité et leur connaissance du
vaste monde face a la ruse des rues et au verbe apre de la cité.




Trés rares sont les lanceurs de sorts qui ont audace ou les
compétences martiales pour devenir combattants de rue.

Adaptation. Quelques modifications simples suffiront 2
adapter le combattant de rue pour n'importe quel type de guer-
rier débrouillard. Il vous faudra juste changer la description
de la classe et vous pourrez alors l'associer avec un centre de
formation pour gladiateurs dépendant de la patrouille d’élite
de lacité. Ajouter les dons Arme de prédilection ou Attaque en
finesse aux conditions de la classe peut également grandement
laltérer. Arme de prédilection (dague) en ferait une classe
d'adeptes des poignards et autres couteaux, tandis que Arme
de prédilection (rapiére) transformerait les combattants de rue
en escrimeurs formés dans un environnement utbain.

Dés de vie: ds.

ONDITIONS

Pour devenir combattant de rue, il faut
satisfaire aux conditions suivantes :

Bonus de base a l'attaque : +5.

Compétences : degré de maitrise de
5 en Bluff, degré de maitrise de 5 en
Connaissances (folklore local), degré
de maitrise de 5 en Intimidation.

Dons : Expertise du combat, Science
de la feinte.

COMPETENCES
DE CLASSE

Les compétences du combattant de

Lllus. de M. Cotie

rue (et la caractéristique dont chacune
dépend) sont : Acrobaties (Dex), Bluff (Cha),
Connaissances (folklore local) (Int), Croche-
tage (Dex), Déplacement silencieux (Dex),
Désamorcage/sabotage (Dex), Détection (Sag),
Discrétion (Dex), Equitation (Dex), Escalade
(For), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Percep-
tion auditive (Sag) et Saut (For).

Points de compétence a chaque niveau :
4 + modificateur d'Int.

APTITUDELS DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de
combattant de rue.

Armes et armures. Le combattant
de rue ne recoit aucune formation au
maniement des armes ou au port des
armures.

TABLE 2—5 : LE COMBATTANT DE RUE

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau a I'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +1 +0 +2 +0
2 +2 +0 +3 +0
3 +3 +1 3 +1
4 +4 +1 +4 +1
5 +5 +1 +4 +1

Sens de la rue (Ext). Le combattant de rue sait comment
assurer sa sutvie dans les zones urbaines les plus dangereuses
et recoit un bonus d'aptitude de +2 2 ses tests de Connaissances
(folklore local) et Renseignements.

Toujours prét (Ext). Le combattant de rue sait que les
attaques peuvent surgir de n'importe ol et qu'une conver-
sation anodine peut se transformer en combat meurtrier en
un instant. Il bénéficie donc d'un bonus d’aptitude de +1 a
ses tests d'initiative. Ce bonus passe a +2 au niveau 3 et 3 +3

au niveau 5.

Insensible aux coups (Ext). La robustesse
du combattant de rue s'est renforcée au fil
d'années de dure vie et de rudes combats.
A partir du niveau 2, le combattant de
rue peut tenter d'ignorer un coup une
fois par jour. S'il est censé étre blessé
au combat (par une arme ou quelque
autre coup physique, mais pas par un
sort ou un pouvoir spécial), il peut tenter
d'éviter les dégats correspondants. Pour
ce faire, il doit tenter un jet de Vigueur
assorti d'un DD équivalent aux dégats
infligés. Bn cas de réussite, le combattant
de rue ne subit aucun des dégats létaux
engendrés par le coup, n'en recevant en
contrepartie que la moitié sous forme de
dégats non-léraux. Bn cas d'échec, il subit
les dégats normaux. Le combattant de rue
n’a pas besoin d'anticiper lattaque pour

recourir a ce pouvoir.
A partir du niveau 4, le combattant de
rue peut utiliser cette aptitude deux

fois par jour.

Attaque sournoise (Ext). A partir
du niveau 3, le combattant de rue
inflige 1dé points de dégats supplé-
mentaires lorsqu'il réussit une attaque
et que son adversaire est pris en tenaille
entre le personnage et un allié ou qu'il
est privé de son (éventuel) bonus de

Dextérité a la CA. Ces dégats supplé-
mentaires sappliquent pour les attaques
adistance silacible se trouve 2 9 métres
oumoins. Pour plus de détails, veuillez
consulter la description de I'aptitude de
roublard, page 57 du Manuel des Joueurs. Si
le combattant de rue bénéficie également

Barsh Cieljoyenx, dit le Rouge

Spécial

Sens de la rue, toujours prét (+1)

Insensible aux coups (1/jour)

Attaque sournoise (+1d6), toujours prét (+2)
Insensible aux coups (2/jour)

Esquive instinctive, toujours prét (+3)



de l'attaque sournoise par le biais d'une autre classe (roublard,
par exemple), les dégits supplémentaires se cumulent.

Esquive instinctive. Dés le niveau 5 le combattant de
rue peut réagir instinctivement avant méme que ses sens ne
décelent une menace. Il conserve son bonus de Dextérité a
la CA méme s'il est pris au dépourvu. Pour plus de détails,
veuillez consulter la description de I'aptitude de barbare, page
26 du Manuel des Joueurs.

Si le combattant de rue posséde déja cette aptitude grice a
une autre classe, il obtient lesquive instinctive supérieure (cf.
aptitude de barbare, page 26 du Manuel des Joueurs) au lieu de
l'esquive instinctive.

EXEMPLE DE COMBATTANT DE RUE

Barsh Cieljoyeux, dit le Rouge. Halfelin (m), guerrier 3/rou-
blard 3/combattant de rue 3 ; FP 3 ; humanoide de taille P; DV
3d10+6 plus 3d6+6 plus 3d8+6 ; pv 63 ; Init +6 ; VD 6 m ; CA 23,
contact 16, pris au dépourvu 19; B.B.A +8; Lutte +4 ; Att épée
courte +1 (+14 corps a corps, 1d4+1/19-20) ou fronde de maitre
(+15 distance, 1d3); Out épée courte +1 (+14/+9 corps a corps,
1d4+1/19-20) ou fronde de maitre (+15 distance, 1d3) ; AS atta-
que sournoise (+3d6) ; Part esquive totale, insensible aux coups
(1/jour), recherche des piéges, sens de larue, sens des pigges (+1),
toujours prét (+2) ; AL CN ; JS Réf +11, Vig +11, Vol +6 (+8 contre
la terreur) ; For 10, Dex 18, Con 14, Int 13, Sag §, Cha 11.

Compétences et dons: Acrobaties +11, Bluff +13, Con-
naissances (folklore local) +6, Déplacement silencieux +10,
Détection +6, Discrétion +13, Equilibre +6, Escalade +8,
Intimidation +14, Perception auditive +8, Renseignements +4,
Saut +4 ; Attaque en finesse, Expertise du combat®, Persuasion,
Science de la feinte 5, Vigilance, Volonté de fer.

Langues : commun, halfelin ; gobelin.

Attaque sournoise (Ext). Barsh inflige 3d6 points de dégits
supplémentaires lorsqu'il réussit une attaque au corps a corps
sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille, ou sur
toute cible qui est privée de son bonus de Dextérité a la CA
(applicable également a distance si l'adversaire se trouve 9
métres ou moins de Barsh). Une créature qui bénéficie d'un
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui estimmunisée contre les dégats supplémentaires des coups
critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Barsh peut choisir d'infliger des dégats non [étaux
dans le cadre d'une attaque sournoise, mais uniquement avec
une arme congue a cet effet, comme une matraque.

Esquive totale (Ext). S'il réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Barsh l'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Insensible aux coups (Ext). Barsh peut tenter d'ignorer
un coup une fois par jour. Pour ce faire, il doit tenter un jet de
Vigueur assorti d'un DD équivalent aux dégats infligés. En cas
de réussite, il ne subit aucun des dégits létaux engendrés par le
coup, n'en recevant en contrepartie que la moitié sous forme de
dégats non-létaux. En cas déchec, il subit les dégats normaux.

Pl

Recherche des piéges. Barsh peut trouver, désamorcer ou
contourner les pidges assortis d'un DD supérieur a 20. Il peut
utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges magiques
(DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la
compétence Désamorcage/sabotage pour les désarmer (méme
DD). S'il obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué 2
son test de Désamorcage/sabotage, il ala possibilité de le franchir
avec ses compagnons sans le déclencher ni le neutraliser.

Sens de la rue (Ext). Barsh recoit un bonus d’aptitude de
+2 aux tests de Connaissances (folklore local) et de Rensei-
gnements.

Toujours prét (Ext). Barsh bénéficie d'un bonus d'aptitude
de +2 a ses tests d'initiative.

Possessions : armure de cuir cloutée +1, amulette darmure natu-
velle +1, anneau de protection +1, épée courte +1, fronde de maitre,
2 potions dendurance de lours, 2 potions de grace féline, 3 potions

de soins légers, 70 pp.
XEC TANT
DU NOCTECHANT

La crainte inspirée par le plus vil des assassins a travers la cité
reste bien inférieure a celle que suscite I'évocation des exécu-
tants du Noctechant. Ils peuvent apparaitre n'importe oil. .. et
frapper n'importe quand. On ne peut se soustraire  leurs sens
surnaturels. Et le pire, c'est qu'ils sévissent en équipe.

Les exécutants de la guilde du Noctechant (cf. page 169) sont
formés au type de combat tout en ruse qui est lapanage des
roublards, mais ils renoncent au pickpocket et aux finesses de la
communication, propres aux voleurs. Ils ne sont pas de simples
voyous pour autant. Les exécutants du Noctechant sont des
adversaires redoutables qui frappent sans prévenir et se glissent
sans bruit dans le dos de leurs ennemis. Au combat, leur objectif
est déliminer leurs ennemis, pas de livrer bataille. Clest pourquoi
ils jaillissent des ombres, sans se soucier de 'honneur ou de la
régularité de laffrontement, idéaux dont ils raillent la puérilité.

Ce sont le plus souvent des roublards qui deviennent exé-
cutants du Noctechant, méme si l'on sait que des bardes, des
guerriers et des rédeurs urbains se lancent aussi dans cette
carriére. Il arrive qu'un magicien ou un ensorceleur endure
la formation intensive obligatoire pour rejoindre les rangs
des exécutants.

Quand il travaille avec d'autres, l'exécutant du Noctechant
fait office de cheville ouvriére. Il symbolise la fidélité d'équipier
quand il est en groupe sur une mission. Il n'est pas rare qu'un
exécutant soit a la téte d'une compagnie formée non seulement
d'autres exécutants, mais aussi de guerriers, de lanceurs de
sorts et de roublards.

Adaptation. Bien quelle soit présentée ici comme liée a la
guilde du Noctechant, cette classe de prestige peut intervenir
de diverses maniéres dans votre univers de jeu. Les exécutants
pourraient étre les membres d'une organisation criminelle
d’élite, d'un groupe privé louant grassement ses services de
sécurité ou d'une branche spéciale de I'armée d'une nation.
Mettre en avant la formation des exécutants et leurs tactiques




TABLE 2—6 : 'EXECUTANT DU NOCTECHANT
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau alattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +1 +2 +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6 +5 +2 +2
7 +7 +5 +2 +2
8 +8 +6 +2 +2
9 +9 +6 +3 +3

10 +10 +7 +3 +3

de groupe peut donner de la saveur a un combat qui les implique
et de la consistance 3 un personnage qui adopte la carriére.
Dés de vie: ds.

ONDITIONS

Pour devenir exécutant du Noctechant, il faut satisfaire aux
conditions suivantes :

Bonus de base a l'attaque : +5.

Compétences : degré de maitrise de 10 en Déplacement
silencieux, degré de maitrise de 10 en Discrétion.

Don : Science de l'initiative.

Spécial : pouvoir d’esquive totale.

Spécial : le personnage doit se soumettre a une formation
intensive et passer diverses épreuves auprés de la guilde du
Noctechant pour avoir accés aux aptitudes de la classe.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences de 'exécutant du Noctechant (et Ja caractéris-
tique dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Crochetage
(Dex), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex),
Désamorgage/sabotage (Dex), Détection (Sag), Discrétion
(Dex), Equilibre (Dex), Equitation (Dex), Escalade (For), Eva-
sion (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Natation (For),
Perception auditive (Sag), Profession (Sag) et Saut (For).

Points de compétence a chaque niveau : 4 + modificateur
d’Int.

APTITUDLS DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige d’exécutant du
Noctechant.

Armes et armures. Lexécutant du Noctechant ne recoit
aucune formation au maniement des armes ou des boucliers.
11 est formé au port des armures légeres.

Attaque sournoise (Ext). Uexécutant du Noctechant inflige
1dé points de dégats supplémentaires lorsqu'il réussit une attaque
et que son advetsaire est pris en tenaille entre le personnage et un
allié ou quil est privé de son (éventuel) bonus de Dextérité ala CA.
Ces dégits supplémentaires sappliquent pour les attaques a distance
silacible se trouve 2 9 métres oumoins. Les dégits supplémentaires
d’attaque sournoise apportés par cette classe passent a 2d6 au niveau
4,3d6 au niveau 7 et 4d6 au niveau 10. Pour plus de détails, veuillez
consulter ladescription de laptitude de roublard, page 57 du Manuel
des Joueurs. Si lexécutant du Noctechant bénéficie également de

Spécial

Attaque sournoise (+1d6), travail d’équipe (voir et entendre les alliés)
Seconde peau

Talent d’équipe (+2)

Attaque sournoise (+2d6)

Tenaille d’équipe

Opportunisme

Attaque sournoise (+3d6), talent d'équipe (+4)
Esquive extraordinaire

Travail d'équipe (rapport)

Attaque sournoise (+4d6)

l'attaque sournoise par le biais d'une autre classe (roublard, par
exemple), les dégats supplémentaires se cumulent.

Travail d’équipe (Ext). Les exécutants du Noctechant
sont formés pour garder un ceil vigilant sur les partenaires
qui les accompagnent en mission. Lexécutant bénéficie d'un
bonus de circonstances de +20 aux tests de Détection et de
Perception auditive visant 4 voir ou entendre ses alliés.

Au niveau 9, les sens de l'exécutant du Noctechant sont a ce
point aiguisés qu'il connait la position et 'état de santé de ses
alliés (comme avec le sort rapport) dans un rayon de 30 métres,
méme s'il ne peut les voir directement.

Seconde peau (Ext). Dés le niveau 2, l'exécutant du Nocte-
chant bénéficie d'une réduction de 2 points (minimum 0) du
malus d’armure aux tests associé a son armure légére.

Talent d'équipe (Ext). A partir du niveau 3, l'exécutant du
Noctechant peut, grice  sa formation, améliorer les compétences
de ses compagnons. Tous ses alliés dans un rayon de 9 métres
bénéficient dun bonus d'aptitude de +2 aux tests de Déplacement
silencieux, Détection, Discrétion, Equilibre; Escalade, Evasion
et Perception auditive. Pour pouvoir profiter du bonus, il est
nécessaire que I'allié puisse voir directement lexécutant.

Au niveau 7, ce bonus passe 2 +4.

Tenaille d'équipe (Ext). Quand un exécutant du Noctechant
de niveau 5 ou supérieur prend son adversaire en tenaille, il béné-
ficie, ainsi que tous ses alliés contrélant l'espace de I'adversaire,
d'un bonus de circonstances de +1 aux jets d’attaque contre cet
adversaire (en plus du bonus de prise en tenaille éventuel).

Opportunisme (Ext). Une fois par round, l'exécutant du
Noctechant de niveau 6 ou supérieur peut tenter une attaque
d'opportunité contre une créature venant juste d’étre blessée
par un autre personnage (cf. aptitude de roublard du méme
nom, page 58 du Manuel des Joueurs).

Esquive extraordinaire (Ext). Quand un exécutant du
Noctechant de niveau 8 ou supérieur subit une attaque qui
autorise normalement un jet de Réflexes pour demi-dégts,
il ne recoit aucun dégat s'il réussit son jet de sauvegarde et
seulement la moitié des dégats en cas d'échec.

EXEMPLE D'EXECUTANT

DU NOCTECHANT
Karsta au poing lourd. Demi-orque (f), moine 7/exécutant
du Noctechant 3 ; FP 10 ; humanoide (orque) de taille M ; DV
10d8+20; pv 68;Init+6; VD 15 m ; CA 18, contact 15, pris au



dépourvu 16 ; B.B.A +8 ; Lutte +12; Att combat 2 mains nues
(+13 corps a corps, 1d8+4) ; Out combat 2 mains nues (+13/+8
corps a corps, 1d8+4) ou combat 2 mains nues avec déluge de
coups (+12/+12/+7 corps & corps, 1d8+4) ; AS attaque sournoise
(+1d6), frappe ki (magie) ; Part bonus a la CA, chute ralentie
(9 m), demi-orque, esquive totale, plénitude physique (14 pv/
jour), pureté physique, seconde peau, sérénité, talent d'équipe,
travail déquipe, vision dans le noir (18 m) ; ALLN ; JS Réf +11,
Vig +9, Vol +8 ; For 18, Dex 14, Con 14, Int 8, Sag 12, Cha 6.

Compétences et dons: Déplacement silencieux +15,
Détection +14, Discrétion +15, Saut +12 ; Arme de prédilection
(combat 2 mains nues), Coup étourdissant, Esquive, Parade de
projectiles®, Science de l'initiative, Science du croc-en-jambe*,
Souplesse du serpent.

Attaque sournoise (Ext). Karsta inflige 1d6 points de dégats
supplémentaires lorsquelle réussit une artaque au corps a corps
surun adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille, ou sur toute
cible qui est privée de son bonus de Dextérité a la CA (applicable
également a distance si l'adversaire se trouve 4 9 métres ou moins
de Karsta). Une créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les
organes vitaux ne peuvent étre atteints ou qui est immunisée
contre les dégits supplémentaires des coups critiques est égale-
ment immunisée contre ceux des attaques sournoises. Karsta peut
choisir d'infliger des dégats non létaux dans le cadre
dune attaque sournoise, mais uniquement
avec une arme congue 2 cet effet, comme
une matraque.

Chute ralentie (Ext). Karsta,
pour peu quelle puisse atteindre
une paroi en tendant le bras, voit
les dégits de chute calculés comme si
la hauteur était
raccourcie de
9 metres.

Rablia Faessine,
silence du Noctechant

&7

Demi-orque. Pour tous les effets dépendant de la race, les
demi-orques sont considérés comme des orques a part entiére.

Esquive totale (Ext). Si elle réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Karsta l'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Pureté physique (Ext). Karsta est immunisée contre
toutes les maladies, sauf celles qui sont d'origine magique ou
surnaturelle.

Seconde peau (Ext). Karsta bénéficie d'une réduction de
2 points (minimum 0) du malus d’armure aux tests associé a
son armure légére.

Sérénité (Ext). Karsta bénéficie dun bonus de +2 auxjets de sau-
vegarde contre les sorts et effets de 'école des enchantements.

Talent d'équipe (Ext). Tous les alliés de Karsta dans un
rayon de 9 métres bénéficient d'un bonus d'aptitude de +2
aux tests de Déplacement silencieux, Détection, Discrétion,
Equilibre, Escalade, Evasion et Perception auditive. Pour
pouvoir profiter du bonus, il est nécessaire que l'allié puisse
voir directement Karsta.

Travail d’équipe (Ext). Karsta bénéficie d'un bonus de cir-

constances de +20 aux tests de

Karsta an poing lowrd,
exéeutante du Noctechant
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Détection et Perception auditive visant a voir ou entendre
ses alliés.

Possessions : amulette darmure naturelle +1, bracelets darmure +3,
anneau de protection +1, cape de vésistance +1, élixir de déplacement
furtif, élixir de discrétion instinctive, élixir dacuité visuelle, 2 potions
de soins modérés.

FIGURE EXEMPL AIRE

Les figures exemplaires sont convaincues que la plupart des
créatures et des individus ont en eux des capacités et des talents
aussi abondants qu'inexploités, et que le multivers ne pourrait
que se bonifier si tout le monde tentait de faire honneur i son
potentiel. Pour un tel personnage, la meilleure facon d’encou-
rager cette attitude consiste a servir soi-méme d’exemple. La
figure exemplaire consacre toute son énergie i perfectionner
ses compétences jusqu’a ce qu'elle soit capable de les mettre
en ceuvre avec grice, fluidité et art. Elle estime que la moindre
action (qu'il s'agisse de grimper a un arbre ou de confectionner
une chaise) mérite d'étre faite avec une maitrise et une élégance
telles qu'elle puisse susciter l'admiration et provoquer un désir
d‘élévation chez les autres. Quel que soit le domaine d’expertise
de la figure exemplaire, quelle soit funambule, spécialiste des
langues oubliées ou qu'elle connaisse par cceur tous les noms
des archifiélons des Abysses, elle pratique toujours son art avec
la méme passion et le méme enthousiasme.

Les bardes sont probablement les personnages les plus
enclins 2 entreprendre cette classe de prestige, mais il arrive
que des magiciens, des roublards, des rédeurs et des druides
empruntent également cette voie. Parmi toutes ces classes, on
trouve un certain nombre de personnes qui pensent que l'on
peut considérer ce quelles font comme de l'art et, comme tous
les artistes, elles cherchent alors 2 inspirer leur prochain par
leur excellence. Les prétres, les paladins et les moines peuvent
également s'intéresser i cette carriére, mais le dévouement
dont ils font preuve pour promouvoir une philosophie ou une
puissance supérieure entre parfois en conflit avec la conviction
de la figure exemplaire selon laquelle les mortels admirables
restent la meilleure source d’inspiration.

Les PNJ figures exemplaires sont souvent des personnages
excentriques qui voyagent a travers le multivers et ne font halte
que lorsqu'un lieu attise leur intérét. Certains sont des aristocrates
ou membres de riches familles marchandes qui usent de leur
réputation pour souvrir les portes des cours d'individus puissants
et influents, dans Iespoir que leur exemple poussera leurs hétes
a gouverner plus judicieusement. D'autres ne sont que des men-
diants ou des sages errants qui évoluent parmi les gens du peuple,
chez qui ils cherchent a susciter un élan d'optimisme social. La
grande majorité des figures exemplaires sont des personnes
par ailleurs ordinaires qui gagnent leur vie comme boulangers,
forgerons, marchands ou parfois aventuriers. Mais leur métier
importe peu, carils ont tous une vocation pédagogique et espérent
améliorer le multivers par lexemple.

Adaptation. La maniére la plus simple pour personnaliser
cette classe de prestige consiste 4 choisir une compétence de

spécialisation pour faire une classe séparée de figures exemplaires
ou une organisation. A partir de la compétence Détection, par
exemple, on peut imaginer les sentinelles de 'Ordoanai, groupe
mercenaire déclaireurs et de gardes du corps. La compétence
Acrobaties pourrait ainsi donner naissance aux acrobates du Cercle
bleu, troupe itinérante de spectacle derriére laquelle se cache une
guilde secréte d'assassins.
Dés de vie: ds.

CONDITIONS

Pour devenir figure exemplaire, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Compétences : degré de maitrise de 6 en Diplomatie, degré
de maitrise de 13 dans une compétence.

Dons : Talent (une compétence).

COMPETENCES DE CLASSE

Toutes les compétences sont considérées comme compéten-
ces de classe pour la figure exemplaire.

Points de compétence a chaque niveau : 8 + modificateur
d'Int.

APTITUDELS DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de figure exemplaire.

Armes et armures. La figure exemplaire ne recoit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armures.

Maestria (Ext). La figure exemplaire fait preuve d'un savoir-
faire exceptionnel dans I'une de ses compétences. Elle choisit
une compétence pout laquelle son degré de maitrise est au
moins égal a 13 et recoit un bonus daptitude de +4 3 tous les
tests correspondants.

Aux niveaux 4, 7 et 10, le personnage acquiert 2 nouveau
cette aptitude de classe. A chaque fois, il choisit une nouvelle
compétence pour laquelle son degré de maitrise est au moins
de 13 etil recoit le méme bonus de +4 pour cette compétence.
Silafigure exemplaire ne dispose pas d’autre compétence aussi
maitrisée, maestria ne lui apportera rien tant quelle n'aura pas
un degré de maitrise de 13 dans une compétence. Dés que la
condition est remplie, méme si elle intervient 4 un niveau
trés ultérieur, maestria s'applique automatiquement sur la
compétence correspondante.

Maitrise des compétences (Ext). La figure exemplaire est
tellement sire delle quelle peut utiliser ses compétences sans
trembler dans les cas extrémes. Elle sélectionne un nombre de
compétences égal 2 1 + son modificateur d'Intelligence. Chaque
fois quelle se sert de Pune delles, elle peut faire 10 méme en
situation de stress ou lorsquelle est distraite. A chaque fois
qu'elle acquiert un niveau de classe, la figure exemplaire peut
choisir une nouvelle compétence a ajouter a la liste des celles
dont elle a pareille maitrise.

Talent contagieux (Ext). A partir du niveau 2, la figure
exemplaire peut faire profiter ses alliés de son savoir-faire et leur
permettre de se surpasser. Si elle accepte de simposer un malus
aux tests d'une compétence pour laquelle laptitude maestria

AM



TABLE 2—7 : LA FIGURE EXEMPLAIRE

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau  alattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +2 +1 +1 +3
4 +3 +1 +1 +4
5 +3 +1 +1 +4
6 +4 +2 +2 +5
7 +5 +2 +2 +5
8 +6 +2 +2 +6
9 +6 +3 +3 +6
10 +7 +3 +3 +7

sapplique, la figure exemplaire confére un bonus d’aptitude
aux tests de la compétence correspondante de tous ses alliés
dans un rayon de 9 métres. Le malus imposé est libre, mais ne
peut dépasser le niveau de classe de la figure exemplaire, et le
bonus conféré est égal a la moitié du malus. Pour recourir
i cette aptirude, le personnage doit consacrer une action
complexe, sachant que les effets persistent tant
qu'il reste conscient et  portée de ses alliés.
Ainsi, une figure exemplaire de niveau 4
ayant choisi d'appliquer l'aptitude maestria
i la compétence Artisanat (fabrication
d’'armures) peut simposer un malus de
—4 aux tests de cette compétence pour
conférer un bonus d'aptitude de +2 a
tous ses alliés dans un rayon de 9 métres,
tant quelle ne séloigne pas davantage.
Auniveau 8, le bonus d’aptitude conféré
par talent contagieux est égal au malus que
s'impose la figure exemplaire.
Dons supplémentaires. Aux niveaux 3, 6
et 9, la figure exemplaire peut choisir un don
supplémentaire dans la liste suivante : Affinité
magique, Artiste polyvalent f, Athlétisme, Auto-
nome, Combat en aveugle, Discret, Doigts de fée,
Expertise du combat, Fin limier, Fourberie, Fra-
ternité animale, Funambule, Magie de guerre,
Meéticuleux, Négociation, Ouvert d'espritt,
Persuasion, Pistage, Savoir-faire mécanique,
Science de la nage , Science de l'initiative,
Talent, Vigilance et Voltigeur. Elle ne
peut choisir un don que si elle en
remplit les conditions.
T Nouveau don détaillé dans
le Chapitre 3.
Assurance
(Sur). Dés le niveau 4, la figure
exemplaire sait puiser dans sa force
intérieure pour rester en vie dans les
situations les plus dangereuses et tendues. Elle ajoute son bonus
de Charisme, le cas échéant, a tous ses tests de Concentration

souveraine

et ses jets de Vigueur.
Démonstration convaincante (Ext). A partir du
niveau 5, la figure exemplaire peut recourir a sa maestria

Spécial

Maestria, maitrise des compétences
Talent contagieux (moitié du malus)
Don supplémentaire

Assurance souveraine, maestria
Démonstration convaincante

Don supplémentaire

Maestria

Talent contagieux (égal au malus), vivacité intellectuelle
Don supplémentaire

Maestria, perfection de I'étre

pour améliorer lattitude des PNJ. Pour ce faire, il est
nécessaire que les PNJ soient témoins d'un moment ot le
personnage utilise une compétence pour laquelle sapplique
laptitude maestria. Le fonctionnement est
le méme que pour les tests de Diplomatie
visant 3 influencer lattitude des PNJ
(cf. page 74 du Manuel des Joueurs), si ce

n'est que le test de la compétence choisie
remplace celui de Diplomatie.
La démonstration ne peut produire l'effet
escompté si elle menace les PNJ et il faut
quelle vise 4 divertir ou amuser les specta-
teurs. Il est également nécessaire que les
observateurs se trouvent 4 9 métres ou moins
de lafigure exemplaire, qu'ils puissent la voir
nettement et qu'ils s'intéressent a ce quelle

fait de leur plein gré. Le personnage
doit consacrer au moins 1 minute a
sa démonstration et ne peut affec-
ter une méme créature plus d'une
fois par tranche de 24 heures.
Vivacité intellectuelle (Sur).
\}\  Parvenue au niveau 8, la figure
. exemplaire peut canaliser son
'\ intellect pour étre plus efficace
\\1 dans certaines situations plus
\ physiques. Elle ajoute son bonus

Brieta Ostreow,
Sfigureexemplaire

d'Intelligence, le cas échéant, a
tous ses tests d'initiative et ses jets
de Réflexes.

Perfection de I'étre. Au niveau 10,
la figure exemplaire atteint la véri-
table quintessence de son art, a tel
point qu'elle est désormais une entité
magique. Son type devient Extérieur

(natif). Veuillez consulter I'aptitude de
moine du méme nom, page 45 du Manuel
des Joueurs.

EXEMPLE DE FIGURE EXEMPLAIRE
Brieta Oestrow. Gnome (f), barde 10/figure exemplaire 4;
FP 14 ; humanoide de taille P; DV 14d6 ; pv 51 ; Init +1; VD 9 m;
CA 18, contact 14, pris au dépourvu 17; B.B.A +8; Lutte +3;
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Att rapiéve +1 (+11 corps a corps, 1d4/18—20) ou arbaléte légére
de maitre (+11 distance, 1d6/19-20) ; Out rapiére +1 (+11/+6 corps
a corps, 1d4/18-20) ou arbaléte légére de maitre (+11 distance,
1d6/19—20); AS pouvoirs magiques, sorts ; Part gnome, maitrise
des compétences, musique de barde (10/jour, contre-chant, fasci-
nation, inspiration héroique, inspiration talentueuse, inspiration
vaillante, suggestion), savoir bardique (+12), talent contagieux,
vision nocturne ; AL CB; JS Réf +6%, Vig +9*% Vol +9%; For 8,
Dex 12, Con 10, Int 14, Sag 13, Cha 22.

Compétences et dons: Acrobaties +22*C, Bluff +23™C,
Concentration +19™¢, Connaissances (folklore local) +8,
Détection +9, Diplomatie +23, Discrétion +5™¢, Equilibre +16,
Intimidation +8, Perception auditive +3, Psychologie +13™,
Renseignements +8, Représentations (chant) +26 ¢, Saut +21,
Utilisation d'objets magiques +23 ; Artiste polyvalent 1, Attaque
en finesse, Expertise du combat, Sort déguisé 1, Talent (Repré-
sentation (chant)), Voltigeur®.

T Nouveau don détaillé dans le Chapitre 3.

Langues : commun, gnome ; draconien, nain.

Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux (ani-
maux fouisseurs uniquement, durée 1 minute), lumiéres dansantes,
prestidigitation et son imaginairve (DD 16) 1 fois par jour.

Gnome. Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +1
aux jets d'attaque contre les kobolds et les gobelinoides. Les
gnomes recoivent un bonus racial de +4 i la classe d'armure
contre les géants.

* Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +2 aux jets de
sauvegarde contre les illusions.

Maitrise des compétences (Ext). Brietaa une telle maitrise
des compétences Acrobaties, Bluff, Concentration, Discrétion,
Psychologie et Représentation quelle peut faire 10 méme
en situation de stress. Ces compétences sont signalées par
lexposant ¥¢ dans le profil ci-dessus.

Musique de barde. Brieta peut recourir dix fois par jour
son aptitude de musique de barde (cf. aptitude de barde, page
29 du Manuel des Joueurs).

Contre-chant (Sur). Brieta recourt 4 la musique ou la poésie
pour contrer les effets magiques a base de son.

Fascination (Mag). Brieta peut fasciner une ou plusieurs
créatures grace i la musique ou la poésie.

Inspiration talentueuse (Sur). Par la musique ou la poésie, Brieta
peut aider un allié a réussir une tache.

Inspiration vaillante (Sur). Brieta peut galvaniser ses alliés
contre la peur et améliorer leurs capacités de combat par la
musique ou la poésie.

Inspiration héroique (Sur). Brieta peut faire appel a ses chants
ou poémes pour inspirer I'héroisme chez un allié, ce qui amé-
liore ses talents de combattant.

Suggestion (Mag). En puisant dans son répertoire musical ou
enrécitant un poéme, Brieta peut exercer une suggestion (comme
le sort) sur une créature qu'elle a au préalable fascinée.

Talent contagieux (Ext). Si elle accepte de s'imposerun malus
aux tests d’Acrobaties ou de Représentation (chant), Brieta confére
un bonus d'aptitude aux tests de la compétence correspondante

de tous ses alliés dans un rayon de 9 métres. Le malus imposé
est libre, mais ne peut dépasser —4, et le bonus conféré est égal
a la moitié du malus. Pour recourir i cette aptitude, Brieta doit
consacrer une action complexe, sachant que les effets persistent
tant qu'elle reste consciente et a portée de ses alliés.

Sorts de barde connus (peut lancer 3/5/5/3/1; niveau 10 de
lanceur de sorts). Niveau 0 :berceuse (DD 16), détection de la magie,
lecture de la magie, lumieres dansantes, manipulation a distance, son
imaginaire (DD 16) ; 1* niveau : altération de la parolet (DD 17),
corde animée, feuille morte, mouvement accélérvé ; 2¢ niveau : hyp-
nolame ¥ (DD 18), invisibilité rapide, silence (DD 18), suggestion
(DD 18); 3¢ niveau : bagou, clignotement, lien verbal T, manipulation
des sons ; 4° niveau : liberté de mouvement, soins intensifs.

T Nouveau sort détaillé dans le Chapitre 5.

Possessions : amulette darmure naturelle +1, bracelets darmure +3,
anneau de protection +2, rapiéve +1, atbaléte légére de maitre et 10
carreaux, 10 carreaux en fer froid, bottes de sept lieues, cape de Cha-
risme +4, anneau en or avec améthyste sertie (1 700 po), 26 pp.

— FOUILIEUR DE DONJON

Par bien des aspects, le fouilleur de donjon est lexpression
ultime du roublard aventurier. Il n’a pas son pareil pour se mou-
voir furtivement dans tous les types de souterrains, détectant
et désarmant les piéges, crochetant les serrures, localisant les
trésors et dérobant les objets protégés.

Comme le fouilleur de donjon travaille fréquemment seul, il
doit apprendre a penser, 2 agir et 2 ne compter que sur lui-méme.
Ainsi, méme lorsqu'il explore un donjon accompagné d’autres
aventuriers, il reste a part, pour évoluer en éclaireur, désamor-
cer les piéges a bonne distance du groupe ou rechercher un
trésor pendant que les autres sont occupés ailleurs.

Souvent, le fouilleur de donjon a délaissé les compétences
sociales pour se concentrer sur les pratiques de I'exploration
de donjon et la récupération de trésors. Les roublards et les
éclaireurs font d'excellents fouilleurs de donjon, comme cest le
cas des quelques ninjas et kleptomages qui choisissent de suivre
cette voie. Les personnages multiclassés roublards/rédeurs qui
préferent les ténébres des cavernes a la clarté du ciel peuvent
également briller dans cette classe.

Les meilleurs fouilleurs de donjon deviennent des légendes
et sont recherchés par tous ceux qui veulent récupérer un trésor
inaccessible. Certains acceptent méme une rémunération
réguliére d'un certain nombre de nobles, en échange dun
désintérét pour leurs richesses. Seuls les meilleurs survivent
assez longtemps pour se faire un nom. Les moins talentueux et
débrouillards finissent dans 'anonymat d'une expédition ratée,
ne laissant pour testament que leurs os blanchis qui seront
peut-étre découverts par un confrére plus chanceux.

Adaptation. Il peut étre particulidrement intéressant
d’associer la classe de prestige de fouilleur de donjon a une
race particuliére. Si les nains et les gnomes peuvent s'impo-
ser comme les choix les plus évidents, on peut imaginer des
fouilleurs de donjon issus de races moins classiquement liées 2
la fouille souterraine, comme les humains, les elfes noirs ou les



TABLE 2—8 : LE FOUILLEUR DE DONJON
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau 2 ['attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté  Spécial
1 +0 +2 +2 +0 Sens des piéges (+1), survie des profondeurs, vision dans le noir
2 +1 +3 +3 +0 Connaissance de la pierre, rapetissement
3 +2 +3 +3 +1 Augure (1/jour), maitrise des compétences
4 +3 +4 +4 +1 Esquive totale, sens des piéges (+2)
5 +3 +4 +4 +1 Perception aveugle (1/jour)
6 +4 +5 +5 +2 Augure (2[jour), passe-muraille
7 +5 +5 +5 +2 Sens des piéges (+3)
8 +6 +6 +6 +2 Orientation
9 +6 +6 +6 +3 Augure (3/jour), porte de phase
10 +7 +7 +7 +3 Perception aveugle (2/jour), sens des piéges (+4)

halfelins, ce qui permet de proposer une représentation moins

stéréotypée de ces races. Par ailleurs, le fouilleur de donjon et

le silence du Noctechant (cf. page 77) constituent des classes

de prestige proches du roublard, sans pour autant insister sur

l'attaque sournoise et peuvent servir de modéles si vous désirez

créer d’autres classes de ce type pour votre univers de jeu.
Dés de vie : ds.

CONDITIONS

Pour devenir fouilleur de donjon, il faut satisfaire aux condi-

tions suivantes :

Compétences : degré de maitrise de 10 en Crochetage, degré
de maitrise de 10 en Désamorgage/sabotage, degré de maitrise
de 10 en Escalade, degré de maitrise de 10 en Fouille, degré de
maitrise de 5 en Artisanat (maconnerie), degré de maitrise de 5 en
Connaissances (exploration souterraine), degré de maitrise de Sen
Déplacement silencieux, degré de maitrise de 5 en Discrétion.

Dons : Combat en aveugle, Vigilance.

Spécial : pouvoir de recherche des piéges.

Spécial : pour devenir fouilleur de donjon, le personnage
devra survivre a une épreuve souterraine périlleuse. Celle-ci
revét I'une des trois formes suivantes :

* Une expédition en solo dans un donjon qui lui permettra de
gagner la moitié des points d'expérience nécessaires pour arriver
au niveau suivant (par exemple, un personnage de niveau 7 devra
gagner 3 500 PX dans ce type de mission). Le personnage devra
achever son incursion en une semaine ; par contre, il sera libre
d'aller et revenir 4 sa guise pendant ce laps de temps.

e Survivre 2 un effondrement ou tout autre éboulement
(cf. page 66 du Guide du Maitre).

* Vivre un an sans voir le soleil. Habituellement, le person-
nage choisit de vivre cette période avec des habitants des
profondeurs comme les elfes noirs ou les nains.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du fouilleur de donjon (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Artisanat (Int),
Connaissances (exploration souterraine) (Int), Crochetage
(Dex), Déplacement silencieux (Dex), Désamorcage/sabotage
(Dex), Dérection (Sag), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex),
Escalade (For), Estimation (Int), Fouille (Int), Maitrise des
cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag), Saut
(For), Survie (Sag) et Utilisation d'objets magiques (Cha).

Points de compétence a chaque niveau : § + modificateur
d’Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de fouilleur de donjon.

Armes et armures. Le fouilleur de donjon ne recoit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armutes.

Sens des piéges (Ext). Le fouilleur de donjon est passé
maitre dans I'art de s'esquiver aux effets des piéges (cf. aptitude
de barbare, page 26 du Manuel des Joueurs). Les bonus corres-
pondants augmentent de 1 pour chaque tranche de 3 niveaux
de fouilleur de donjon au-dela du premier (+2 au niveau 4, +3
au niveau 7 et +4 au niveau 10) et se cumulent avec les bonus
équivalents que peuvent conférer d’autres classes.

Survie dans les profondeurs (Ext). Lexpérience du
fouilleur de donjon dans les sites souterrains et obscurs Ia
rendu particuliérement a I'aise dans ce monde des profondeurs.
Il ajoute son niveau de classe sous forme de bonus aux tests de
Survie pratiqués en milieu souterrain.

Vision dans le noir (Ext). La longue habitude des souter-
rains enténébrés a fini par conférer au fouilleur de donjon
la capacité de voir dans le noir total jusqu'a une distance de
18 métres. Si le personnage est déja doté de la vision dans le
noir, sa portée augmente de 9 métres.

Connaissance de la pierre (Ext). Au niveau 2, le fouilleur
de donjon acquiert la connaissance de la pierre. Cette apti-
tude fonctionne exactement comme le trait racial des nains
du méme nom (cf. page 20 du Manuel des Joueurs), si ce n'est
que les modificateurs apportés sont des bonus d'aptitude et
non des bonus raciaux. Si la race du fouilleur de donjon lui
conférait déja la connaissance de la pierre, les deux types de
bonus sappliquent.

Rapetissement (Mag). Le fouilleur de donjon a souvent
besoin de se faufiler i travers des crevasses étroites, des débris
de conduits effondrés, les barreaux de geoles et autres passages
qui bloquent normalement une personne de cette corpulence.
A partir du niveau 2, le fouilleur de donjon peut profiter de
Péquivalent du sort rapelissement jusqu’a trois par jour (quel
que soit son type de créature). Le niveau de lanceur de sorts
correspondant est égal a son niveau de classe.

Augure (Mag). A partir du niveau 3, le fouilleur de donjon
est capable de deviner a I'avance si une action donnée inter-
venant dans un futur proche sera bénéfique ou néfaste. Une
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fois par jour, il peut recourir a l'équivalent du sort augure par
une action libre (niveau de lanceur de sorts égal a son niveau
de classe). Tous les trois niveaux suivants, il peut utiliser ce
pouvoir une fois de plus par jour (2/jour au niveau 6 et 3/jour
au niveau 9).

Maitrise des compétences (Ext). Le fouilleur de donjon est
tellement str de lui qu'il peut utiliser certaines compétences
sans trembler dans les cas extrémes. Il sélectionne un nombre
de compétences égal a 3 + son modificateur d'Intelligence (cf.
aptitude de roublard, page 57 du Manuel des Joueurs).

Esquive totale (Ext). A partir du niveau 4, le fouilleur
de donjon peut éviter les dégits de certaines attaques en
réussissant son jet de Réflexes
(cf. aptitude de moine, page 45 du
Manuel des Joueurs).

Si le fouilleur de donjon bénéficie
déja de cette aptitude par un aurre
biais, il acquiert alors lesquive extra-
ordinaire, ce qui lui permer d’éviter
complétement les dégats de certaines
attaques par un jet de Réflexes réussi
et de n'en subir que la moitié en cas
de jet manqué (cf. aptitude de moine,
page 45 du Manuel des Joueurs).

Perception aveugle (Ext). Au
niveau 5, le fouilleur de donjon
acquiert la capacité de bénéficier
d'une sensibilité extréme aux sons,

aux odeurs, aux mouvements et
autres infimes perturbations inter-
venant dans un rayon de 9 métres.
Ce pouvoir agit comme celui
qui est détaillé a la page 313 du
Manuel des Monstres et dure 1
minute par niveau de classe.
Au niveau 5, le fouilleur de
donjon ne peut recourir a cette
aptitude quune fois par jour,
alors qu'il peut s'en servir deux
fois par jour au niveau 10.

Passe-muraille (Mag). A partir
du niveau 6, le fouilleur de donjon
peut profiter de léquivalent du sort
passe-muraille une fois par jour (niveau
de lanceur de sorts égal 3 son niveau de
classe). Ce pouvoir est particuliérement
pratique pour franchir de petits effondrements ou se glisser
dans certains souterrains inaccessibles.

Orientation (Mag). A partir du niveau 8, le fouilleur de
donjon peut recourir deux fois par jour a l'équivalent du sort
orientation (niveau de lanceur de sorts égal a son niveau de
classe). En général, l'explorateur se sert de cette aptitude pour
se déplacer & travers des labyrinthes ou des donjons alambiqués.
1l ne peut cibler que lui-méme par ce pouvoir.

Jouilleur de donjon

Morzul Noirchasseur,

Porte de phase (Mag). Au niveau 9, le fouilleur de donjon
acquiert le pouvoir de produire l'équivalent des effets du sort
porte de phase une fois par jour (niveau 18 de lanceur de sorts).
Cela lui permet de traverser les effondrements de grotte, de
faire fi des impasses et des obstacles inamovibles, mais aussi
d'effectuer des replis stratégiques trés rapides.

EXEMPLE DE FOUILLEUR DE DONJON

Morzul Noirchasseur. Nain (m), roublard 7/fouilleur de
donjon 3 ; FP 10 ; humanoide de taille M ; DV 10d6+30 ;pv 67 ;
Init +8; VD 6 m; CA 21, contact 15, pris au dépourvu 21 ;
B.B.A +7; Lutte +9; Att épée courte +1 (+12 corps a corps,
1d6+3/19-20) ou arbaléte légére de maitre avec carreau +1 (+12
distance, 1d8+1/19-20) ; Out épée courte +1(+12/+7 corps a corps,
1d6+3/19-20) ou arbaléte légére de maitre avec carreau +1 (+12
distance, 1d8+1/19-20); AS attaque sournoise (+4d6); Part
augure (1/jour), esquive instinctive, esquive totale, maitrise des
compétences, nain, rapetissement (3/jour), recherche des piéges,
sens des piéges (+3), survie dans les profondeurs, vision dans
le noir (27 m); AL NB; JS Réf +12%, Vig +8* (+10%
contre le poison), Vol +3*; For 14, Dex 18,
Con 16, Int 12, Sag 10, Cha 6.
Compétencesetdons : Artisanat(magonnerie) +8,
Connaissances (exploration souterraine) +6,
Crochetage +16™¢, Déplacement silen-
cieux +17, Désamorcage/sabotage +16 Y€,
Détection +15, Discrétion +17, Escala-
de +12™€, Estimation +4 (+6 avec les objets
en métal, +8 avec les objets en pierre), Eva-
sion +9, Fouille +14™¢, Maitrise des cordes +7
(+9 pour ligoter quelqu'un), Natation +5,
Perception auditive +2, Saut —4, Survie +0
(+5 en environnement souterrain, +2 pour
suivre une piste); Attaque en finesse,
Combat en aveugle, Science de linitia-
tive, Vigilance.
Langues: commun, nain;
commun des profondeurs.
Attaque sournoise (Ext).
Morzul inflige 4dé points de
dégats supplémentaires lors-
qu'il réussit une attaque au corps
a corps sur un adversaire pris au
dépourvu ou pris en tenaille, ou sur
toute cible qui ne bénéficie pas de son
bonus de Dextérité a la CA (applicable
également a distance si l'adversaire se trouve a 9
métres ou moins de Morzul). Une créature qui bénéficie d'un
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui est immunisée contre les dégats supplémentaires des coups
critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Morzul peut choisir d'infliger des dégats non létaux
dans le cadre d’une attaque sournoise, mais uniquement avec
une arme congue 2 cet effet, comme une matraque.



Augure (Mag). Morzul peut, par une action libre, recourir
a léquivalent du sort augure une fois par jour (niveau 3 de
lanceur de sorts).

Esquive instinctive (Ext). Morzul conserve son bonus
de Dextérité a la CA méme s'il est pris au dépourvu (il en
perd cependant le bénéfice s'il se retrouve paralysé ou
sans défense).

Esquive totale (Ext). S'il réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégits sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Morzul I'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Maitrise des compétences (Ext). Morzul a une telle
maitrise des compétences Crochetage, Désamorcage/sabotage,
Escalade et Fouille qu'il peut faire 10 méme en situation de
stress. Ces compétences sont signalées par lexposant ¥¢ dans
le profil ci-dessus.

Nain. Morzul bénéficie de la connaissance de la pierre, qui
lui confére un bonus racial de +2 aux tests de Fouille visant
a remarquer que la roche a été travaillée de maniére inhabi-
tuelle. Un nain approchant 2 moins de 3 métres de lendroit
travaillé a droit 4 un test de Fouille automatique comme ¢'il
le recherchait activement. Morzul ajoute ses bonus raciaux et
ses bonus d’aptitude conférés par ses niveaux de fouilleur de
donjon pour déterminer les bonus totaux engendrés par sa
connaissance de la pierre.

Les nains sont exceptionnellement stables. Ils bénéficient
d'un bonus de +4 sur les tests de caractéristique joués pour
résister a une bousculade ou un croc-en-jambe,  condition
d’étre debout sur le sol. Ils recoivent un bonus racial de +1 aux
jets d'attaque contre les orques et les gobelinoides. Les nains
bénéficient d'un bonus d'esquive de +4 2 la classe d’armure
contre les géants. Leur race leur confére également un bonus
de +2 aux tests d'Artisanat ou d'Estimation en rapport avec des
objets en pierre ou en métal.

* Les nains bénéficient d'un bonus racial de +2 aux jets de
sauvegardes contre les sorts et les pouvoirs magiques.

Rapetissement (Mag). Morzul peut bénéficier de l'équiva-
lent des effets du sort rapetissement de personne jusqu'a trois fois
par jour (niveau 3 de lanceur de sorts).

Recherche des pieges. Morzul peut trouver, désamorcer
ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur a 20. 11
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges
magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorcage/sabotage pour
les désarmer (méme DD). S'il obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué a son test de Désamorcage/sabotage,
il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Possessions : chemise de mailles en mithral +2, anneau de protec-
tion +1, épée courte +1, arbaléte légére de maitre, 25 carreaux +1,
10 carreaux en argent, 10 carreaux en fer froid, gantelets de
Dextérité +2, havresac d'Hévard, 4 potions de soins légers, 15
métres de corde en soie, grappin, outils de cambrioleur de
qualité supérieure.

— FURETEURSPIRITUEL

Spectre rédant dans lesprit des imprudents, le fureteur spi-
rituel se faufile dans les méandres de l'esprit aussi facilement
qu'il se glisse dans les ruelles sombres des cités. Le fureteur
spirituel allie des pouvoirs psioniques avec une ruse surnatu-
relle pour en tirer une combinaison redoutable. Il peut s'avérer
un voleur et un espion compétent, mais il se considére comme
bien plus que cela. Les fureteurs spirituels voient leur forma-
tion et leurs facultés psychiques comme une extension de la
profonde introspection qu'ils pratiquent sans cesse et qui serait
impossible sans une grande connaissance des motivations les
plus intimes d'autrui.

Bien que quelques fureteurs spirituels soient formés en secret
par des gouvernements, des cabales et autres organisations
invisibles, la plupart apprennent leur art au sein d'un monastére
reclus. Ces ascétes renoncent aux nombreux objectifs matériels qui
étaient les leurs avant de rejoindre le monastére et se consacrent
pleinement asimmiscer dans lesprit et les secrets de leur prochain.
Leur formation rigoureuse insiste sur la nécessité de considérer les
défauts et les secrets des autres comme autant de prolongements
de leurs propres expériences. Aux yeux du fureteur spirituel, la
lumiére et la vérité se présentent quand il se sert des motivations
intimes d'autrui pour renforcer sa conscience de soi.

Laplupart des fureteurs spirituels commencent leur carriére
en tant que psions, avant de se diversifier en prenant un niveau
de roublard. Les guerriers psychiques trouvent également un
certain attrait dans la classe, mais ils ont plutot tendance a
se multiclasser en rédeurs ou en ninjas, et non en roublards.
Bien qu'il soit aussi facile pour la classe de prodige d'embrasser
cette carriére que pour les psions, rares sont les prodiges qui
deviennent fureteurs spirituels. Pour plus de renseignements
sur les classes psioniques et les facultés psioniques, veuillez
consulter le Grand Manuel des Psioniques.

Adaptation. Grice a leur avantageux choix de compétences
et leur acquisition réguliére de facultés psioniques, les fureteurs
spirituels peuvent facilement étre remodelés pour remplir d'autres
roles. Il vous suffirade modifier les facultés que le fureteur acquiert
automatiquement pour donner un autre parfum 2 la classe. Vous
trouverez ci-dessous deux exemples. Les facultés proposées dans
ces exemples remplacent la faculté de niveau 1 de fureteur spirituel
lecture des pensées, celle de brume de lesprit (niveau 3) et celle de
brume de lesprit de groupe (niveau 9).

Epieur cérébral (espion psionique): niveau 1 : distraction,
niveau 3 : lien sensiif imposé, niveau 9 : sonde mentale.

Tueur mental (assassin psionique): niveau 1 : pensées dissi-
mulées, niveau 3: élourdissement dénergie, niveau 9: esprit
impénétrable personnel.

Dés de vie : ds.

CONDITIONS

Pour devenir fureteur spirituel, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :
Bonus de base & 'attaque : +3.




Compétences : degré de maitrise de 5 en Déplacement
silencieux, degré de maitrise de 5 en Discrétion, degré de
maitrise de 3 en escamotage.

Spécial : niveau 3 de manifestation.

Spécial : capacité de manifester membrane de dissimulation.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du fureteur spirituel (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art psi* (Int), Arti-
sanat (Int), Autohypnose* (Sag), Bluff (Cha), Concentration®
(Con), Connaissances (psionique)* (Int), Crochetage (Dex),
Déplacement silencieux (Dex), Désamorgage/sabotage (Dex),
Détection (Sag), Discrétion (Dex), Escamotage (Dex), Evasion
(Dex), Fouille (Int), Perception auditive (Sag), Psychologie
(Sag) et Saut (For).

* Compétence présentée ou utilisation spécifiée dans le
Grand Manuel des Psioniques.

Points de compétence 2 chaque niveau : 4 + modificateur
d’Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de fureteur spirituel.
Armes et armures. Le fureteur spirituel ne recoit aucune

formation au maniement des armes ou au port des armures.
Facultés. A chaque niveau indiqué sur la table, le fureteur

spirituel obtient un niveau effectif de psionique pour une de
ses classes précédentes ayant des capacités psi (s'il posséde
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plusieurs classes de ce type, le niveau effectif ne sapplique
qu'a 'une d’entre elles, au choix du personnage). Il obtient
les points psi par jour, les facultés connues et accessibles et
le niveau de manifestation d'un personnage de son niveau
effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages
accompagnant habituellement ce niveau, tels que des dons
métapsioniques ou de création d'objets. 3
Lecture des pensées (Psi). Au niveau 1, sil ne
connait pas cette faculté, le fureteur spirituel ajoute
lecture des pensées a son répertoire. Une fois par jout,
il peut manifester lecture des pensées en dépensant
moins de points psi que normalement. La dépense
est ainsi réduite de léquivalent de son niveau de
fureteur spirituel (dépense minimale de 1 point).
Les effets de la faculté restent limités par le niveau de
manifestation du personnage.

TABLE 2—9 : LE FURETEUR SPIRITUEL

Bonus de base Bonus de base  Bonus de base

Niveau alattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3 +2 +3 +1 +3
4 +3 +4 +1 +4
5 +3 +4 +1 +4
6 +4 +5 +2 +5
7 +5 +5 +2 +5
8 +6 +6 +2 +6
9 +6 +6 +3 +6
10 +7 +7 +3 +7

Attaque sournoise (Ext). A partir du niveau 2, le fureteur
spirituel inflige 1d6 points de dégits supplémentaires lorsqu'il
réussit une attaque et que son adversaire est pris en tenaille
entre le personnage et un allié ou qu'il est privé de son (éven-
tuel) bonus de Dextérité a la CA. Ces dégits supplémentaires
s'appliquent pour les attaques 2 distance si la cible se trouve
a 9 métres ou moins. Les dégits supplémentajres d’attaque

Mysk, fureteuse spirituelle

Bonus de base

Spécial Facultés

Lecture des pensées +1 niveau effectif
Attaque sournoise (+1d6) —

Brume de [’esprit +1 niveau effectif
— +1 niveau effectif
Attaque sournoise (+2d6) —

— +1 niveau effectif
= +1 niveau effectif
Attaque sournoise (+3d6) —

Brume de I'esprit de groupe +1 niveau effectif
Surin mental +1 niveau effectif

o .._M



sournoise apportés par cette classe passent a 2d6 au niveau 5
et 2 3d6 au niveau 8. Pour plus de détails, veuillez consulter
la description de l'aptitude de roublard, page 57 du Manuel des
Joueurs. Si le fureteur spirituel bénéficie également de l'attaque
sournoise par le biais d'une autre classe (roublard, par exemple),
les dégats supplémentaires se cumulent.

Brume de lesprit (Psi). Au niveau 3, s'il ne connait pas
cette faculté, le fureteur spirituel ajoute brume de lesprit a son
répertoire. Une fois par jour, il peut manifester brume de lesprit
en dépensant moins de points psi que normalement. La dépense
estainsi réduite de léquivalent de son niveau de fureteur spirituel
(dépense minimale de 1 point). Les effets de la faculté restent
limités par le niveau de manifestation du personnage.

Brume de lesprit de groupe (Psi). Au niveau 9, s'il ne
connait pas cette faculté, le fureteur spirituel ajoute brume
de Tesprit de groupe a son répertoire. Une fois par jour, il peut
manifester brume de lesprit de groupe en dépensant moins de
points psi que normalement. La dépense est ainsi réduite
de I'équivalent de son niveau de fureteur spirituel (dépense
minimale de 1 point). Les effets de la faculté restent limités
par le niveau de manifestation du personnage.

Surin mental (Sur). Arrivé au niveau 10, le fureteur
spirituel peut associer une frappe précise avec une décharge
d’énergie mentale, ce qui a pour effet d’effacer toute trace de sa
présence dans lesprit et la mémoire de sa victime, alors méme
qu'illa blesse. Une fois par round, le fureteur spirituel peut, par
une action libre effectuée aussitot aprés une attaque sournoise
réussie, manifester brume de lesprit contre sa victime.

EXEMPLE DE FURETEUR SPIRITUEL

Mysk. Humain (f), roublard 1/psion (prophéte) 6/fureteur
spirituel 3; FP 10; humanoide de taille M ; DV 6d4+6 plus
4d6+4 ; pv 39; Init +6; VD 9 m; CA 15, contact 13, pris au
dépourvu 13 ; B.B.A +5 ; Lutte +4 ; Att et Out dague (+6 corps
a corps, 1d4+1/19-20) ; AS attaque sournoise (+2d6), facultés
psioniques ; Part recherche des piéges ; ALN ; JS Réf +9, Vig +4,
Vol +10 ; For 12, Dex 14, Con 13, Int 19, Sag 10, Cha 8.

Compétences et dons : Acrobaties +12, Art psi +19, Bluff +3,
Connaissances (folklore local) +11, Connaissances (plans) +8,
Connaissances (psionique) +13, Crochetage +14, Déplacement
silencieux +7, Désamorgage/sabotage +16, Détection +4, Discré-
tion +7, Equilibre +4, Escamotage +6, Evasion +6, Fouille +13,
Renseignements +5, Survie +0 (+2 pour suivre une piste et
sur d'autres plans); Esprit réparateur”, Faculté pénétrante
supréme®, Faculté pénétrante®, Science de I'initiative, Science
de la diversion f, Volonté de fer, Volonté souveraine®.

* Don détaillé dans le Grand Manuel des Psioniques.

T Nouveau don détaillé a la page 111.

Langues : commun ; draconien, elfe, nain, orque.

Facultés psioniques connues (72 points psi; niveau 8 de
manifestation). 1 niveau : assaut mental (DD 15), contact dis-
persant, discordance de destinée, pensées dissimulées, précognition ;
2¢ niveau : brume de lesprit (DD 16), commotion, invasion du
subconscient (DD 16), lecture des pensées (DD 16), lecture d'objet,

membrane de dissimulation ; 3° niveau : ajustement corporel, bar-
rieve mentale, piége spirituel, rayonnement d'énergie ; 4° niveau :
liberté de mouvement psionique, scellés mentaux (DD 18), vision
de laura, vision lointaine (DD 18).

Attaque sournoise (Ext). Mysk inflige 2d6 points de dégits
supplémentaires lorsqu'elle réussit une attaque au corps a
corps sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille,
ou sur toute cible qui est privée de son bonus de Dextérité i la
CA (applicable également a distance si I'adversaire se trouve a
9 métres ou moins de Mysk). Une créature qui bénéficie d'un
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui estimmunisée contre les dégits supplémentaires des coups
critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Mysk peut choisir d'infliger des dégéts non létaux
dans le cadre d'une attaque sournoise, mais uniquement avec
une arme congue a cet effet, comme une matraque.

Recherche des piéges (Ext). Mysk peut trouver, désa-
morcer ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur
4 20. Elle peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les
piéges magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorcage/sabotage pour les
désarmer (méme DD). Si elle obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué a son test de Désamorcage/sabotage,
elle a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Possessions : bracelets darmure +2, anneau de protection +1,
bandeau d'Intelligence +2, cape de vésistance +1, 2 potions de soins
modeérés, potion de grace féline, dague, 100 po.

”

— INQUISITEUR FIFOMBRE

Parés d'une armure d’'un blanc squelettique et auréolés d'une
conviction vertueuse, les inquisiteurs fléombres luttent sans
répit contre le Mal, sous toutes ses formes. Tout inquisiteur
fléombre fait partie dune communauté de preux chevaliers
connue sous le nom d'ordre de I'Tllumination (cf. page 179).
Cette organisation préne un combat sans merci contre le Mal
et ses membres sont formés a repérer et détruire les créatures et
individus maléfiques. Imbu de ferveur, l'inquisiteur ne connait
qu'un reméde contre cet ennemi : 'épée. Les flammes purifica-
trices et le tranchant de sa lame sainte sont ses outils.

Avec leurs confréres (terme employé par les membres de
lordre pour se désigner les uns les autres), les traqueurs fléom-
bres, les inquisiteurs débusquent le Mal et l'affrontent, ot qu'il
se trouve. A l'inverse des traqueurs, cependant, les inquisiteurs
fléombres se chargent davantage de la phase d’éradication que de
celle de recherche. Leur zéle inflexible et la conviction profonde
de leur légitimité absolue permettent aux inquisiteurs fléom-
bres d’annihiler les manifestations du Mal, méme si cela doit
cotiter la vie a quelques créatures bienveillantes, sans éprouver
les doutes qui assaillent parfois d’autres chevaliers. Lordre de
I'Tllumination se justifie ainsi : il vaut mieux sacrifier un village
qui abrite un puissant démon, plutét que de risquer de laisser
séchapper le fiélon et se répandre le Mal. Bien que l'inquisiteur
reste voué 2 la cause du Bien, cette forme de conviction lui




TABLE 2-10: 'INQUISITEUR FLEOMBRE

Niveau 2 l'attaque de Réflexes  de Vigueur de Volonté
1 +1 +0 +2 +0
2 +2 +0 +3 +0
3 +3 +1 +3 +1
4 +4 +1 —4 +1
5 +5 +1 +4 +1
6 +6 +2 +5 +2
7 +7 +2 +5 +2
8 +8 +2 +6 +2
9 +9 +3 +6 +3

10 +10 +3 +7 +3

permet d'utiliser ses pouvoirs contre ses ennemis, quel que
soit leur alignement.

Les inquisiteurs doivent garder un ceil vigilant sur les tra-
queurs fléombres, pour s'assurer qu'ils ne sombrent pas dans
les ténébres. Les traqueurs préférent user de subterfuge pour
trouver le Mal ot il se cache, et on sait que la ruse et la subtilité
sont souvent des instruments du Mal. Cest dans ce genre de
situations que les deux péles de l'ordre de I'Tllumination se
retrouvent parfois en désaccord, méme si le dévouement zélé
de l'organisation a la cause du Bien reste entier.

Presque tous les inquisiteurs fléombres sont au départ
des paladins ayant pris quelques niveaux de roublards
pour mieux cerner et combattre les forces subtiles du Mal.
Cette combinaison de classes inhabituelle leur permet
de résister remarquablement bien aux manipulations des
créatures maléfiques et de les affronter sans peur. Certains
prétres/roublards embrassent également cette carriére,
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sacrifiant leur étude de la magie divine pour perfectionner
leur compétence martiale.

Adaptation. Vous pouvezintégrer les inquisiteurs fléombres
au sein d’'une organisation moins extrémiste et les dépeignant
comme des enquéteurs dalighement bon, capable de se battre
efficacement et dotés de pouvoirs particuliers. Alors que la plu-
part des personnages combattants ont du mal & participer a des
enquétes et sont peu a l'aise en société, les inquisiteurs brillent
dans ces deux domaines. D'un autre coté, vous pouvez également
supprimer la condition liée 3 Ialignement et changer le nom
de la classe pour l'adapter & un ordre de chevaliers a tendance
neutre ou mauvaise, ce qui ferait de l'inquisiteur un choix presque
évident pour la classe de prestige de chevalier noir.

Dés de vie : d10.

CONDITIONS

Pour devenir inquisiteur fléombre, il faut satisfaire aux con-
ditions suivantes :

Alignement : loyal bon.

Bonus de base a I'attaque : +5.

Compétences : degré de maitrise de 2 en Connaissances
(religion), degré de maitrise de 8 en Psychologie, degré de
maitrise de 4 en Renseignements.

Dons : Attaque en puissance.

Spécial : pouvoir de détection du Mal ou faculté de lancer
détection du Mal comme sort divin.

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Spécial

Intime conviction, percer les ténébres
Chatiment (1/jour), discrétion sacrée (+4)
Science de la destruction

Attaque sournoise (+1d6)

Pureté impitoyable

Chéatiment (2/jour)

Attaque sournoise (+2d6), discrétion sacrée (+8)
Ferveur de la vertu

Lumigre ardente

Attaque sournoise (+3d6), chatiment (3/jour)

Spécial : pouvoir de renvoi des morts-vivants.
Spécial : dégats dattaque sournoise +1ds.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences de l'inquisiteur fléombre (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont: Artisanat (Int), Concentration
(Con), Connaissances (religion) (Int), Décryptage (Int), Déplace-
ment silencieux (Dex), Discrétion (Dex), Escalade (For), Fouille
(Int), Natation (For), Premiers secours (Sag), Profession (Sag),
Psychologie (Sag), Renseignements (Cha) et Saut (For).

Points de compétence i chaque niveau : 4 + modificareur
d'Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige d'inquisiteur fléombre.

Armes et armures. Linquisiteur fléombre est formé au
maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre
et des boucliers (a lexception des pavois). Il est également formé
au port de toutes les armures.

Intime conviction (Ext). Sijamais un inquisiteur fléombre
venait 4 changer d’alignement, pour une raison ou une autre,
il ne pourrait plus gagner d’autre niveau dans cetre classe de
prestige. En revanche, il garderait le bénéfice des aptitudes de
classe des niveaux déja acquis.

Percer les ténébres (Sur). Linquisiteur fléombre peut
dépenser une de ses utilisations quotidiennes de son pouvoir
de renvoi des morts-vivants pour diffuser une aura sainte.
Cette lueur illumine vivement dans un rayon de 6 métres
plus 1,50 métre par niveau d'inquisiteur. Elle est centrée sur
le personnage et n'éclaire pas, méme faiblement, au-deli des
limites indiquées ci-dessus. Ce rayonnement saint persiste
pendant 10 minutes par niveau de classe.

Chatiment (Sur). Une fois par jour, un inquisiteur
fléombre de niveau 2 ou supérieur peut tenter de chatier une
créature qu'il juge corrompue dans le cadre d'une attaque au
corps a corps normale. Il ajoute alors son (éventuel) bonus
de Charisme a son jet d'attaque et inflige 1 point de dégits
supplémentaires par niveau d’inquisiteur. Contrairement
a l'aptitude de chatiment du Mal du paladin, l'inquisiteur
fléombre ne fait appel qu'a son propre jugement lorsqu'il s'agit
de décider si une créature mérite d'étre chatiée. La maniére
dont le personnage recourt a ce pouvoir ne fait que refléter sa
vision du monde. Plus I'inquisiteur se montrera suspicieux et
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intransigeant, plus facilement il estimera qu'une créature
mérite punition.

Linquisiteur fléombre peut recourir i cette aptitude deux fois
par jour a partir du niveau 6 et trois fois par jour au niveau 10.

Discrétion sacrée (Sur). A partir du niveau 2, linquisiteur
fléombre peut canaliser une partie de sa magie divine pour se
faire plus discret. Pour cela, il doit sacrifier un sort divin qu’il
a préparé (ou renoncer a 'un de ses emplacements de sort, §'il
recourt i la magie de maniére spontanée). Il recoit alors un
bonus de sainteté de +4 2 ses tests de Déplacement silencieux
et de Discrétion, pour un nombre de minutes égal au niveau
du sort sacrifié plus son (éventuel) bonus de Charisme.

Au niveau 7, le bonus passe 2 +8.

Recourir 4 cette aptitude exige une action rapide (cf. Actions
rapides et actions immédiates, page 137) qui n'expose pas le per-
sonnage aux attaques d'opportunité.

Science dela destruction. Au niveau 3, I'inquisiteur fléom-
bre passe maitre dans l'art de briser les armes de ses ennemis
et les objets magiques corrompus. 1l acquiert le don Science
de la destruction en tant que don supplémentaire.

Attaque sournoise (Ext). A partir du niveau 4, linquisiteur
fléombre inflige 1dé points de dégats supplémentaires lorsqu'il
réussit une attaque et que son adversaire est pris en tenaille entre le
personnage et un allié ou qu'il est privé de son bonus de Dextérité
ala CA. Ces dégits supplémentaires sappliquent pour les attaques
a distance si la cible se trouve a 9 métres ou moins. Les dégits
supplémentaires dattaque sournoise apportés par cette classe
passent 2 2dé au niveau 7 et a 3d6 au niveau 10. Pour plus de détails,
veuillez consulter la description de I'aptitude de roublard, page 57
du Manuel des Joueurs. Silinquisiteur fléombre bénéficie également
de l'attaque sournoise par le biais d'une autre classe (roublard, par
exemple), les dégats supplémentaires se cumulent.

Pureté impitoyable (Sur). A partir du niveau 5, linquisiteur
fléombre tire avantage de la mort de ses ennemis. Quand une
créature qu'il a désignée comme corrompue meurt, linquisiteur
fléombre recoit un bonus de sainteté de +1 auxjets de Réflexes et
de Vigueur pendant les 24 prochaines heures. Pour désigner une
créature comme corrompue, il faut que linquisiteur ait utilisé
son pouvoir de chatiment (voir plus haut) dans le cadre d'une
attaque au corps a corps contre elle. I n'est pas nécessaire que
la créature soit tuée par linquisiteur lui-méme. Le personnage
peut bénéficier des avantages de cette aptitude une fois par jour,
sachant que lamort d'autres créatures désignées comme corrom-
pues au cours de la méme journée n'apporte rien de plus.

Ferveur de la vertu (Sur). Quand un inquisiteur fléombre
de niveau 8 ou supérieur désigne une créature comme cOr-
rompue, il bénéficie d'un bonus de sainteté de +1 a tous ses
jets d’attaque et de dégats contre la créature jusqua la fin de la
rencontre. Pour désigner une créature comme corrompue, il
faut que I'inquisiteur ait utilisé son pouvoir de chitiment (voir
plus haut) dans le cadre d’'une attaque au corps a corps contre
elle. Le bonus ne s'applique pas a la tentative de chitiment qui
désigne la créature, mais seulement aux attaques suivantes qui
la ciblent jusqu’a la fin du combat.

Lumiére ardente (Sur). A partir du niveau 9, l'inquisiteur
peut dépenser une de ses utilisations quotidiennes du pouvoir
de renvoi des morts-vivants pour infliger des dégits aux créa-
tures qui 'entourent. Pour ce faire, il est nécessaire que son
aptitude de percer les ténébres soit active. Toutes les créatures
prises dans la zone illuminée (2 I'exception de I'inquisiteur)
subissent 4d6 points de dégits. Ces dégits sont directement
infligés par la puissance divine et ng sont sujets a aucune
forme de résistance aux énergies destructives. Le recours 3
cette aptitude exige une action simple.

Note de multiclassage. Un paladin qui devient inquisiteur
fléombre peut continuer de progresser en tant que paladin. Par
ailleurs, il peut dans ce cas prendre des niveaux de roublard
sans entrer en contradiction avec sa classe de paladin. Il esten
revanche toujours nécessaire qu'il reste d'alignement loyal bon
pour garder le bénéfice de ses aptitudes de paladin et prendre
d’autres niveaux de paladin.

INQUISITEURS DECHUS

Comme avec les paladins, il arrive qu'un inquisiteur fléombre
sombre dans les ténébres et embrasse les voies du Mal. La
confiance en soi est une des forces de l'inquisiteur, qui nest
jamais sous l'emprise du doute et des dilemmes qui accablent
les héros plus sceptiques. Clest justement cette assurance
excessive dans ses propres capacités a distinguer le bien du mal
quiaméne parfois l'inquisiteur a se rapprocher dangereusement
des ténébres. La route de I'inquisiteur fléombre est longue et
sinueuse et ceux qui lont parcourue sans succomber font partie
desadversaires du Mal les plus puissants et tenaces. Mais ceux
qui tombent aprés avoir effleuré la quintessence de la pureté
sont capables des pires atrocités.

Convaincus de leur propre probité, les inquisiteurs déchus
poursuivent leurs viles activités sans éprouver le moindre
doute et ils sont souvent assez charismatiques pour entrainer
d’autres personnes dans leurs plans machiavéliques. Quand un
inquisiteur doté de niveaux de paladin gagne des niveaux de
chevalier noir, il convient d’ajouter ses niveaux d'inquisiteur
fléombre i ceux de paladin dans le cadre de la détermination
du nombre daptitudes supplémentaires que le chevalier
noir tire de ses niveaux de paladin. Par exemple, un paladin
5/roublard 1/inquisiteur fléombre 5 qui prend un niveau de
chevalier noir recoit autant d’aptitudes de classe de chevalier
noir supplémentaires qu'un paladin déchu de niveau 10.

EXEMPLE D'INQUISITEUR FLEOMBRE
Kalvas. Humain (m), roublard 2/paladin 4/inquisiteur fléom-
bre 2; FP 8 ; humanoide de taille M ; DV 2d6+4 plus 6d10+10;
pv 60;Init+0; VD 6 m;CA 20, contact 10, pris au dépourvu 20 ;
B.B.A +7; Lutte +10 ; Att épée d deux mains +1 (+12 corps a corps,
2d6+5/19-20) ; Out épée a deux mains +1 (+12/+7 corps a corps,
2d6+5/19-20) ; AS attaque sournoise (+1d6), chatiment (1/jour),
chatiment du Mal (1/jour), renvoi des morts-vivants (5/jour, +4,
2dé+3, niveau 1) ; Part aura de Bien, aura de bravoure, détection du
Mal, discrétion sacrée, esquive totale, grice divine, imposition
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des mains (8 pv/jour), intime conviction, percer les ténébres,
recherche des piéges, santé divine ; AL LB ; JS Réf +7, Vig +12,
Vol +5 ; For 16, Dex 10, Con 14, Int 8, Sag 12, Cha 14.

Compétences et dons: Connaissances (religion) +4, Déplace-
ment silencieux +5, Désamorcage/sabotage +3, Détection +9,
Diplomatie +4, Discrétion +5, Fouille +3, Perception auditive +8,
Psychologie +9, Renseignements +6 ; Arme de prédilection (épée
4 deux mains), Attaque en puissance, Discret, Enchainement,
Inquisiteur dévotf.

T Nouveau don détaillé a la page 108.

Langue : commun.

Attaque sournoise (Ext). Kalvas inflige 1dé points de
dégats supplémentaires lorsqu'il réussit une attaque au corps
a corps sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille,
ou sur toute cible qui est privée de son bonus de Dextérité ala
CA (applicable également a distance si ladversaire se trouve a
9 métres ou moins de Kalvas). Une créature qui bénéficie d'un
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui estimmunisée contre les dégats supplémentaires des coups
critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Kalvas peut choisir d'infliger des dégats non létaux
dans le cadre d'une attaque sournoise, mais uniquement avec
une arme congue a cet effet, comme une matraque.

Chatiment (Sur). Kalvas peut tenter de chatier une créature
qu'il juge corrompue dans le cadre d'une attaque au corps a
corps normale. Il gagne alors +2 a son jet d'attaque et inflige 2
points de dégits supplémentaires.

Chatiment du Mal (Sur). Kalvas peut tenter de chitier une
créature maléfique avec une attaque au corps a corps normale.
Dans ces conditions, il gagne +2 2 son jet d’attaque et inflige 4
points de dégits supplémentaires.

Aura de bravoure (Sur). Kalvas est immunisé contre la terreur
et tous ses alliés situés 3 3 métres ou moins bénéficient d'un bonus
de moral de +4 aux jets de sauvegarde contre les effets de terreur.

Détection du Mal (Mag). A volonté, comme le sort du
méme nom (cf. page 231 du Manuel des Joueurs).

Discrétion sacrée (Sur). Kalvas peut sacrifier un sort
divin qu'il a préparé et recoit alors un bonus de sainteté de +4
a ses tests de Déplacement silencieux et de Discrétion, pour
un nombre de minutes équivalent a 2 plus le niveau du sort
consacré a cet effet.

Esquive totale (Ext). S'il réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Kalvas 'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Intime conviction (Ext). Kalvas ne perd pas le bénéfice de
ses aptitudes d'inquisiteur fléombre s'il change d'alignement.

Percer les ténébres (Sur). Kalvas peut dépenser une de
ses utilisations quotidiennes du pouvoir de renvoi des morts-
vivants pour diffuser une aura sainte qui illumine vivement
dans un rayon de 9 métres. Elle est centrée sur lui et persiste
pendant 20 minutes.

Recherche des piéges. Kalvas peut trouver, désamorcer ou
contourner les piéges assortis d'un DD supérieur a 20. Il peut

utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges magiques
(DD de 25 +niveau du sort entrant dans leur conception) et la com-
pétence Désamorcage/sabotage pour les désarmer (méme DD). S'il
obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué 2 son test
de Désamorcage/sabotage, il ala possibilité de le franchiravec ses
compagnons sans le déclencher ni le neutraliser.

Santé divine (Ext). Kalvas est immunisé contre toutes les
maladjies.

Sortsde paladin préparés (niveau 2 de lanceur de sorts). 1" niveau::
bénédiction darme.

Possessions : harnois +2, épée a deux mains +1, cape de vésistance +1,
parchemin de bénédiction d'arme, 2 parchemins dlacier silen-
cieux T, parchemin de vestauration partielle. 7

T Nouveau sort détaillé a la page 142.

— LIMIER PROFESSIONNEL

Un roi bandit attaque les caravanes. Un ogre pille les fermes
au nord. Un ensorceleur a enlevé le fils du maire et le retient
prisonnier quelque part dans les marais. Et malgré leurs efforts,
les soldats du roi ne s'en sortent pas. Les citoyens terrifiés nont
plus qu'une solution, et elle n'est pas donnée : faire appel au
limier professionnel.

Celui-ci traque les malfaiteurs et les améne devant lajustice. Les
limiers de bas niveau s'en remettent a leurs sens afftités et a leur
entrainement lorsqu'ils pistent leurs proies. Au fur et a mesure
qu'ils gagnent en expérience, leur détermination leur procure des
pouvoirs surnaturels, qui les rendent pratiquement infaillibles.

Bien que certains limiers professionnels laissent des cartes
de visite, ou méme des marques au fer rouge sur leurs cibles, la
plupart ne les tuent pas s'ils en ont la possibilité. Ils préferent les
neutraliser et les ramener. Pour les personnages d'alignement
bon, cette pratique satisfait une croyance profonde en la justice.
Pour ceux d’alignement neutre ou mauvais, cela assure un flot
de revenus constant, 4 chaque fois qu'ils rattrapent les mémes
cibles, qui finissent toujours par s'évader de prison.

Les barbares et les rodeurs font les meilleurs limiers, mais les
bardes, druides, guerriers et roublards peuvent aussi exceller
dans ce réle. Occasionnellement, un paladin endosse ce
manteau, mais jamais pour de l'argent. La plupart des membres
de cette classe sont humains, bien que des elfes et des demi-
elfes s'accommodent parfois de ce style de vie. Certains des
meilleurs limiers sont des humanoides comme des gnolls, des
hobgobelins et des gobelours.

La plupart des PNJ limiers professionnels travaillent pour de
largent (beaucoup de préférence), mais certains acceptent de
remplir des missions au nom de la justice, de la vengeance, ou du
plaisir. Quand 'un d'entre eux accepte un contrat, il n'abandonne
pas tant que Paffaire nest pas réglée, ce qui intervient quand la cible
est appréhendée, ou quand cette derniére ou le limier meurt.

Adaptation. La maniére la plus simple d'adapter cette classe
avotre univers de jeu consiste a associer les limiers profession-
nels a une ou plusieurs organisations de traqueurs inégalables.
Les Limiers infaillibles, organisation détaillée au Chapitre ¢ de
cet ouvrage, s'imposent comme un choix évident. Vous pouvez




TABLE 2—11 : LE LIMIER PROFESSIONNEL

Niveau  alattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +1 +2 +2 +0
2 +2 +3 +3 +0
3 +3 £ie) +3 +1
4 +4 +4 +4 +1
5 +5 +4 +4 +1
6 +6 +5 +5 +2
7 37/ +5 +5 +2
8 +8 +6 +6 +2
9 +9 +6 +6 2E%)
10 +10 +7 +7 +3

également proposer une bande de limiers professionnels plus
localisée, comme un groupe de rédeurs et de limiers qui a
juré de servir une petite baronnie du nord, les récompenses
accumulées par les « pisteurs du fer rouge » pourraient alors
devenir la source principale de revenus de ces terres.

Dés de vie : d10.

CONDITIONS

Pour devenir limier professionnel, il faut satisfaire aux con-
ditions suivantes :

Bonus de base i l'attaque : +4.

Compétences : degré de maitrise de 4 en Déplacement
silencieux, degré de maitrise de 4 en Renseignements, degré
de maitrise de 4 en Survie.

Dons : Endurance, Pistage.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du limier professionnel (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Bluff (Cha), Crochetage (Dex),
Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Détection
(Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Equitation (Dex),
Escalade (For), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Maitrise des
cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag), Premiers
secours (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut
(For) et Survie (Sag).

Points de compétence i chaque niveau : 6 + modificateur
d’Int.

APTITUDELS DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de limier professionnel.

Armes et armures. Le limier professionnel est formé au
maniement des armes courantes et des armes de guerre. Il est
formé au port des armures légéres.

Cible désignée (Ext). Le limier professionnel peut désigner
un humanoide ou un humanoide monstrueux comme «cible »,
afin de mieux le pourchasser. Pour ce faire, il doit se concentrer
sur un ennemi a portée de vue, ou bien sur le portrait ou la
description de quelqu'un qui n'est pas encore son ennemi,
pendant 10 minutes. Toute interruption I'oblige 4 reprendre
sa concentration depuis le début. Une fois qu'il a terminé, la
cible est considérée comme désignée.

Le limier professionnel bénéficie d'un bonus d'intuition
égal i son niveau de classe sur tous les tests de Détection,

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Spécial

Cible désignée (1), pistage accéléré

Frappe non-létale, sur le qui-vive

Ramenez-les vivants, traqueur infatigable (+3 m)
Acharnement du chasseur, cible désignée (2), furtivité du vent
Attaque handicapante, pistage sans traces

Détection de I'invisibilité, esprit opaque, traqueur infatigable (+6 m)
Cible désignée (3), localisation de créature

Liberté de mouvement

Odorat, traqueur infatigable (+9 m)

Cible désignée (4), orientation

Fouille, Perception auditive et Survie visant a déterminer
les allées et venues de la cible désignée. Au cours de sa
progression, le limier acquiert d'autres pouvoirs en rapport
avec ses cibles désignées.

Si le personnage choisit une nouvelle cible avant d’avoir
appréhendé la précédente, cette derniére perd son statut de
cible, etle limier perd un nombre de PX égal i ceux qu'il aurait
gagnés pour avoir vaincu la créature. Le limier peut utiliser ce
pouvoir une fois par semaine.

Au départ, le limier professionnel ne peut avoir qu'une seule
cible désignée 2 la fois. Tous les trois niveaux aprés le premier, il
peut désigner une cible supplémentaire, 2 condition que toutes
les cibles soient désignées en méme temps (voir plus haut). Par
exemple, un limier professionnel de niveau 4 pourrait choisir
comme cible deux gobelours faisant partie du méme groupe de
prisonniers, ou un gobelours et un gobelin dont il peut étudier les
portraits en méme temps. Sile limier professionnel abandonne la
traque de l'une de ses cibles, toutes les autres créatures désignées
perdent leur statut de cible, comme décrit plus haut.

Pistage accéléré (Ext). Le limier professionnel peut
se déplacer a sa vitesse habituelle lorsquil suit une piste
(cf. aptitude de rédeur correspondante, page 55 du Manuel
des Joueurs).

Frappe non-létale (Ext). A partir du niveau 2, le limier
professionnel peut infliger des dégats temporaires avec une
arme de corps a corps qui n'est pas prévue pour cela, sans pour
autant subir le malus de —4 au jet d’attaque.

Sur le qui-vive (Ext). Auniveau 2, le limier professionnel devient
capable danticiper les mauvais tours de ses adversaires. Il peut
préparer une action contre sa cible désignée, méme en dehors des
situations de combat. Si la cible déclenche 'action préparée par le
limier au cours des 10 prochaines minutes, ce dernier peur exécuter
T'action préparée comme siles deux adversaires étaient déja en plein
combat (2 condition, bien stir, quil puisse mener son action a bien).
Si le limier est dans l'incapacité dexécuter laction (parce quil est,
par exemple, trop loin de sa cible pour pouvoir latteindre avec une
arme de corps a corps), action préparée est perdue.

Ramenez-les vivants (Ext). Un limier professionnel de
niveau 3 ou supérieur peut transformer un coup meurtrier
afin de simplement mettre sa cible hors de combat, et pou-
voir ensuite la ramener et la chitier comme il se doit. S'il le
désire, le limier professionnel peut faire en sorte que tout
coup (donné par lui) censé réduire son adversaire 2 —2 pv ou
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moins ne le porte en réalité qua—1 pv. Le limier professionnel
doit décider de recourir i cette aptitude aussitdt aprés avoir
réduit son adversaire 2 —2 pv ou moins, et avant d'entrepren-
dre toute autre action (ou méme de poursuivre son attaque
a outrance). Il n'est pas possible d'utiliser ce pouvoir quand
on est en rage.

Traqueur infatigable (Ext). A partir du niveau 3, un limier
professionnel qui traque une cible désignée bénéficie d'un bonus
de +4 2 ses tests de Constitution visant a résister aux dégits
non-létaux engendrés par une marche forcée (cf. page 164 du
Manuel des Joueurs).

Par ailleurs, s'il est sur la piste d'une cible désignée,
le limier peut augmenter sa vitesse de déplacement
de 3 métres, sans toutefois dépasser la vitesse de
la cible désignée. Ce bonus se cumule avec =
toutes les autres augmentations de la vitesse
de déplacement. Au niveau 6, cette augmen-
tation passe a 6 métres et atteint 9 métres
au hiveau 9.

Acharnement du chasseur (Ext). A
partir du niveau 4, le limier professionnel
ajoute son (éventuel) bonus de Consti-
tution A ses jets de Volonté visant a
résister aux attaques spéciales et aux
sorts de sa cible désignée.

Furtivité du vent (Sur). Un limier
professionnel de niveau 4 ou supérieur
peut se déplacer discrétement méme
lorsquil est pressé. Il n'est plus soumis
aumalus habituel de—5 quencourent les
personnages qui se déplacent 2 vitesse
normale pour leurs tests de Déplacement
silencieux et de Discrétion, et ne subit
qu'un malus de —10 (au
lieu de —20) pour ces
mémes tests lorsqu'il
court (le malus restant de —20
§il charge ou attaque).

Attaque handicapante
(Ext). A partir du niveau 5,
le limier professionnel peut
porter des attaques telle-
ment précises contre sa cible
désignée que celle-ci subit un
affaiblissement temporaire de 2 points de
Force en plus des dégats normaux. Le limier peut tenter ses
attaques handicapantes au corps a corps ou a distance, tant
qu'il se trouve 2 9 métres ou moins de sa cible. Pour plus de
renseignements, veuillez consulter laptitude de roublard,
page 57 du Manuel des Joueurs.

Pistage sans traces (Sur). A partir du niveau 5, le limier
professionnel peut pister une créature qui bénéficie du sort
passage sans traces ou d'un effet similaire. Il subit néanmoins un
malus de circonstances de —20 a ses jets de Survie.
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Ulfour, limier professionnel

Détection de l'invisibilité (Sur). Ce pouvoir, obtenu au
niveau 6, est en tout point identique au sort détection de l'invisi-
bilité, a ceci prés qu'il est actif en permanence et qu'il ne révéle
que les cibles désignées du limier.

Esprit opaque (Sur). A partir du niveau 6, le limier
professionnel acquiert une résistance a la magie contre les divi-
nations, équivalent i 15 + son niveau de classe. Les avantages
de cette aptitude ne se cumulent pas avec les autres formes de
résistance a la magie.

Localisation de créature (Mag). A partir du
%  niveau7 lelimier professionnel peut, une fois par
jour, produire un effetidentique a celui d'un sort
de localisation de créature (niveau de lanceur de
sorts équivalent a son niveau de classe).
Liberté de mouvement (Sur). Un limier

professionnel de niveau 8 ou supérieur peut
agir normalement, méme il se retrouve sous
des effets qui contrarient les déplacements,
comme s'il bénéficiait du
sort liberté de mouvement.
Il peut profiter de ces
effets jusqu’a un nombre
de rounds par jour équiva-
lent 2 son bonus de Sagesse
(minimum de 1 round). Les effets
de ce pouvoir agissent dés que
le limier le décide et persistent
jusqua leur durée limite ou jusqu’a
ce qu'ils ne soient plus nécessaires.
11 est possible d'y recourir plusieurs
fois par jour, tant que la somme de ces
utilisations ne dépasse pas le quota
journalier. Le niveau de lanceur de
sorts correspondant est égal au niveau
de limier professionnel.
Odorat (Ext). Au niveau 9, le
limier professionnel acquiert
le pouvoir d'odorat (cf. page 313
du Manuel des Monstres).
Orientation (Mag). Au niveau
10, le personnage peut,
deux fois par jour, pro-
duire un effet identique
au sort ovientation (niveau de lanceur de sorts
équivalent a son niveau de classe).

EXEMPLE DE LIMIER PROFESSIONNEL
Ulfour. Demi-orque (m), éclaireur 4/guerrier 1/limier pro-
fessionnel 3 ; FP 8 ; humanoide (orque) de taille M ; DV 4d8+4
plus 4d10+4 ; pv 51 ; Init +4; VD 12 m ; CA 17 (18), contact 13
(14), pris au dépourvu 17 (18); B.B.A +7; Lutte +10 ; Att épée
courte +1 (+11 corps i corps, 1d6+4/19-20) ou arc long com-
posite +1 (+12 distance, 1d8+3/x3); Out épée courte +1 (+11/+6
corps a corps, 1dé6+4/19-20) ou arc long composite +1 (+12/+7
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distance, 1d8+3/x3); AS escarmouche (+1 CA, +1de6), frappe
non-létale, ramenez-les vivants ; Part cible désignée (1), demi-
orque, esquive instinctive, pistage accéléré, pistage sans traces,
recherche des piéges, sut le qui-vive, traqueur infatigable, vision
dans le noir (18 m) ; AL N ; JS Réf +10, Vig +8, Vol +2 ; For 17,
Dex 16, Con 13, Int 10, Sag 10, Cha 6.

Compétences et dons: Déplacement silencieux +13,
Détection +10, Discrétion +13, Escalade +10, Fouille +10,
Renseignements +5, Saut +14, Survie +10 (+12 pout suivre une
piste) ; Arme de prédilection (arc long), Endurance, Pistage,
Tir 4 bout portant, Tir de précision.

Langues . commun, orque.

Escarmouche (Ext). Ulfour bénéficie d'un bonus d'aptitude
de +1 a la CA et inflige 1d6 points de dégits supplémentaires
sur ses attaques intervenant au cours d'un round qui l'a vu se
déplacer d’'au moins 3 métres. Ces dégats supplémentaires ne
sappliquent qu'aux attaques assénées pendant son tour de jeu.
Les attaques a distance pratiquées en se déplacant de la sorte
sur des cibles situées & 9 métres ou moins entrainent également
ces dégats supplémentaires.

Une créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les organes
vitaux ne peuvent étre atteints ou qui est immunisée contre
les dégats supplémentaires des coups critiques est également
immunisée contre ceux des escarmouches. Ulfour perd le
bénéfice de cette aptitude s'il porte une armure autre que légére
ou s'il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

Frappe non-létale (Ext). Ulfour peut infliger des dégats tem-
poraires avec une arme de corps a corps qui n'est pas prévue pour
cela, sans pour autant subir le malus de —4 au jet d'attaque.

Ramenez-les vivants (Ext). S'il le désire, Ulfour peut faire
ensorte que tout coup (donné par lui) qui réduit son adversaire
a2 pvoumoins ne le porte en réalité qua —1 pv. Il doit décider
de recourir a cette aptitude aussitot aprés avoir réduit son
adversaire a—2 pv ou moins, et avant d'entreprendre toute autre
action (ou méme de reprendre son attaque i outrance).

Absence de traces (Ext). Ulfour ne laisse pas la moindre
trace en milieu naturel et il est impossible de le pister.

Cible désignée (Ext). Ulfour peut désigner un huma-
noide ou un humanoide monstrueux comme « cible », afin
de mieux le pourchasser. Pour ce faire, il doit se concentrer
sur un ennemi a portée de vue, ou bien sur le portrait ou la
description de quelqu'un qui n'est pas encore son ennemi,
pendant 10 minutes. Toute interruption l'oblige 4 reprendre
sa concentration depuis le début. Une fois qu'il a terminé, la
cible est considérée comme désignée.

Ulfour bénéficie d'un bonus d'intuition de +3  tous les tests
de Détection, Fouille, Perception auditive et Survie visant a
déterminer les allées et venues de la cible désignée.

Ulfour ne peut avoir quune seule cible désignée a la fois.
Sl choisit une nouvelle cible avant d'avoir appréhendé la
précédente, cette derniére perd son statut de cible, et Ulfour
perd un nombre de PX égal a ceux quil aurait gagnés pour
avoir vaincu la créature. Ulfour peut utiliser ce pouvoir une
fois par semaine.

Demi-orque. Pour tous les effets dépendant de la race, les
demi-orques sont considérés comme des orques 4 part entiére.

Esquive instinctive (Ext). Ulfour conserve son bonus de
Dextérité ala CA méme s'il est pris au dépourvu (il en perd cepen-
dant le bénéfice s'il se retrouve paralysé ou sans défense).

Pistage accéléré (Ext). Ulfour peut pister en se déplacant
asa vitesse normale sans subir le malus habituel de 5 et peut
pister au double de sa vitesse de déplacement avec un malus
réduit 2 —10.

Recherche des piéges (Ext). Ulfour peut trouver, désa-
morcer ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur
a 20. Il peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les
pieges magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorgage/sabotage pour
les désarmer (méme DD). $'il obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué a son test de Désamorcage/sabotage,
il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Sur le qui-vive (Ext). Ulfour peut préparer une action contre
sacible désignée, méme en dehors des situations de combat. Si
la cible déclenche l'action préparée par Ulfour au cours des 10
prochaines minutes, ce dernier peut exécuter l'action préparée
comme si les deux adversaires étaient déja en plein combat (a
condition, bien sir, qu'il puisse mener son action 2 bien). Si
Ulfour est dans I'incapacité d’exécuter laction (parce qu'il est,
par exemple, trop loin de sa cible pour pouvoir 'atteindre avec
une arme de corps a corps), laction préparée est perdue.

Traqueur infatigable (Ext). Lorsqu'il qui traque une cible
désignée, Ulfour bénéficie d'un bonus de +4 a ses tests de
Constitution visant a résister aux dégats non-létaux engendrés
par une marche forcée.

Par ailleurs, s'il est sur la piste d'une cible désignée, il peut
augmenter sa vitesse de déplacement de 3 métres, sans toutefois
dépasser la vitesse de la cible désignée. Ce bonus se cumule avec
toutes les autres augmentations de la vitesse de déplacement.

Possessions : armure de cuir +2, avc long composite +1 (bonus de
Force max. +1) et 20 fléches, épée courte +1, menottes de qualité
supérieure.

MAGE ENCHANTELAME

Dans un monastére enfoui au coeur d'une forét antique, un
groupe hétéroclite de druides et de lanceurs de sorts profanes
poursuit sa formation. Les membres de ce monastére ceuvrent
de concert pour perfectionner un style de combat et de magie
unique, qui nécessite de porter deux dagues en permanence.
Certains de ces disciples, que l'on appelle mages enchantelames,
mélent cette technique martiale avec la magie profane.

Pour les mages enchantelames, les mouvements rapides de
ces dagues font partie intégrante de I'incantation des sorts. Ces
silhouettes parfois recluses restent avant tout des lanceurs de
sorts, et, seulement aprés, des combattants au corps a corps. Les
mages enchantelames, comme leurs confréres les animorphes
enchantelames, agissent pour la justice et la vérité, mais ce sont
la des concepts qu'ils définissent dans le feu de l'action. Ils
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TABLE 2—12 : LE MAGE ENCHANTELAME

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau alattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3 +2 +3 +1 +3
4 +3 +4 +1 +4
5 +3 +4 +1 +4
6 +4 +5 +2 +5
7 +5 +5 +2 +5
8 +6 +6 +2 +6
9 +6 +6 +3 +6
10 +7 +7 +3 +7

ne voient pas la morale comme quelque chose de figé et leurs
idéaux sont guidés par leur perception de ce qui est juste.

Les mages enchantelames sont trés liés aux animorphes
enchantelames, qui constituent lautre moitié de Torganisation
connue sous le nom de Gardiens enchantelames (cf. page 167).
Les uns comme les autres, ils préservent le labeur des bonnes
gens et assurent Iéquilibre sacré de la nature face aux intéréts
de la civilisation, mais tandis que les animorphes sont calmes et
réfléchis, les mages se montrent farouches et impulsifs. Les deux
poles de lorganisation travaillent en harmonie, mais leut approche
des problémes est le plus souvent radicalement différente.

Dans presque tous les cas, les mages enchantelames ont com-
mencé leur carriére comme magiciens ou ensorceleurs et pris
un ou deux niveaux de roublard 4 l'issue de quelques aventures
bien menées. Attirées par le style de combat et les idéaux avisés
des Gardiens enchantelames, ces personnes se complaisent
dans I'aura de mystére qui entoure la guilde et ses techniques
peu orthodoxes. Siles membres de la guilde sont avant tout des
lanceurs de sorts, certains d’entre eux empruntent des voies
plus complexes qui passent par des niveaux de guerrier ou de
paladin. Ces personnages suivent les préceptes de la guilde a
la lettre, mais ils sont davantage enclins a défendre la vérité
a la pointe de la dague plutét quen déployant la puissance
profane de leurs sorts.

Adaptation. Bien que les mages et animorphes enchantela-
mes soient liés par leur organisation commune, vous n'étes pas
obligé d’employer ces deux classes dans votre campagne. Les
mages, qui sont parfaitement adaptés aux magiciens/roublards
de tout alignement, pourraient constituer un redoutable groupe
de sectateurs armés de dagues et de sorts.

Par ailleurs, dans une campagne qui intégre les psioniques,
le mage enchantelame représente une excellente classe pour
les psions/roublards. Il suffit alors de modifier les conditions
de la classe et la progression liées 4 la magie profane pour
qulelles représentent des valeurs similaires en termes de
niveau de manifestation et de progression psionique. A partir
de 13, le psion enchantelame, troisiéme branche des Gardiens
enchantelames, est prét pour la campagne.

Désdevie: ds.

CONDITIONS

Pour devenir mage enchantelame, il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes :

Spécial Sorts profanes
Daguemagie
Invocation du poignard +1 niveau effectif
Attaque sournoise (+1d6) +1 niveau effectif
- +1 niveau effectif
Daguemagie double +1 niveau effectif
Attaque sournoise (+2d6) +1 niveau effectif
Influx profane +1 niveau effectif
Jet de dague profane +1 niveau effectif
Attaque sournoise (+3d6) +1 niveau effectif
Déluge enchantelame +1 niveau effectif

Alignement : ne doit pas étre mauvais.

Compétences : degré de maitrise de 8 en Concentration.
Dons : Arme de prédilection (dague), Combat a deux armes.
Spécial : niveau 5 de lanceur de sorts profanes.

Spécial : dégats d'attaque sournoise +1dé.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du mage enchantelame (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art de la magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances
(mystéres) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection
(Sag), Discrétion (Dex), Dressage (Cha), Equilibre (Dex),
Equitarion (Dex), Escalade (For), Natation (For), Perception
auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Saut
(For) et Survie (Sag).

Points de compétence a chaque niveau : 6 + modificateur
d'Int.

APTITUDELS DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de mage
enchantelame.

Armes et armures. Le mage enchantelame ne re¢oit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armures.

Daguemagie (Ext). Le mage enchantelame méle sans aucun
souci le maniement de ses dagues jumelles avec I'incantation
de sorts. Il est ainsi capable de lancer un sort 4 composantes
gestuelles et matérielles, alors méme qu'il tient une dague
dans chaque main. Lancer un sort de cette maniére ne le met
aucunement i labri des attaques d'opportunité. Si le mage
enchantelame manie autre chose qu'une dague, il est nécessaire
qu'il garde une main libre pour lancer un sort a composantes
gestuelles ou matérielles.

Par ailleurs, le mage enchantelame peut appliquer un sort
de contact par le biais d'une attaque de dague (attaque de
contact au corps a corps ou attaque au corps a corps, mais pas
en lancant une dague).

Invocation du poignard (Sur). A partir du niveau 2, les
mages enchantelames développent un lien mystique profond
qui rapproche leur faculté de lancer des sorts des dagues qu'ils
portent. Chaque fois qu'un mage enchantelame lance un sort
profane qui inflige des dégats d'énergie, il peut transformer
la moitié de ces dégits en dégits tranchants magiques. La
résistance aux énergies destructives ne sapplique pas contre
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ces dégits, mais la réduction des dégats le peut. Ce pouvoir
n'a aucun effet sur la capacité de la cible 4 résister au sort con-
cerné par un jet de sauvegarde ou une éventuelle résistance
a la magie.

Le recours a cette aptitude ne nécessite aucune action,
faisant partie intégrante de l'incantation du sort. Seuls les
sorts qui présentent une durée instantanée peuvent étre
altérés par ce pouvoir.

Sorts. A partir du niveau 2 et i chaque niveau suivant de
mage enchantelame, le personnage obtient un niveau effectif
de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes capable
de lancer des sorts profanes (s'il posséde plusieurs classes de
ce type, le niveau effectif ne s'applique qu'a l'une d'entre elles,
au choix du personnage). Il obtient les sorts par jour (ainsi
que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur
de sorts d'un personnage de son niveau effectif de lanceur
de sorts. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages
accompagnant habituellement ce niveau, tels que des dons de
métamagie ou de création d'objets.

Attaque sournoise (Ext). A partir du niveau 3, le mage
enchantelame inflige 1dé points de dégits supplémentaires
lorsqu’il réussit une attaque et que son adversaire est pris en
tenaille entre le personnage et un allié ou qu'il est privé de son
(éventuel) bonus de Dextérité ala CA. Ces dégits supplémentai-
res sappliquent pour les attaques a distance si la cible se trouve
4 9 meétres ou moins. Les dégits supplémentaires dattaque
sournoise apportés par cette classe passent a 2d6 au niveau 6
et 4 3d6 au niveau 9. Pour plus de détails, veuillez consulter
la description de l'aptitude de roublard, page 57 du Manuel
des Joueurs. Si le mage enchantelame bénéficie également de
l'attaque sournoise par le biais d'une autre classe (roublard, par
exemple), les dégats supplémentaires se cumulent.

Daguemagie double (Ext). Tandis que le mage enchante-
lame acquiert de l'expérience, le lien entre ses sorts et son style
de combat a deux dagues se renforce. Dés le niveau 5, le mage
enchantelame est capable de retenir un sort de contact dans
chacune des dagues qu'il manie. Il doit désigner la correspon-
dance entre dague (de droite ou de gauche) et sort de contact au
moment de I'incantation. Sil'une des dagues quitte la main du
mage enchantelame, I'énergie se dissipe aussit6t sans dommage
(a moins que I'arme ne soit lancée par un mage disposant de
laptitude jet de dague profane, voir plus bas).

Influx profane (Sur). A partir du niveau 7, le mage enchan-
telame peut pénétrer provisoirement ses dagues de puissance
profane, leur conférant le pouvoir d'infliger des dégits dénergie
supplémentaires. Pour recourir 2 cette aptitude, le mage doit
sacrifier un sort préparé (ou un emplacement de sort, dans le
cas d’un personnage qui lance ses sorts comme un ensorceleur).
Quand il active ce pouvoir, le mage enchantelame désigne
'une des dagues qu'il tient et un type d'énergie destructive
(électricité, feu ou froid). La dague indiquée inflige alors 1d6
points de dégats supplémentaires du type d'énergie choisi. Ces
effets persistent pendant un nombre de rounds équivalent au
niveau du sort sacrifié. Plusieurs recours de ce pouvoir sur

une méme dague ne se cumulent pas, méme si différents
types d'énergie sont choisis. Si la dague est lancée, les dégats
d'énergie sappliquent pour l'attaque en question, mais les effets
se dissipent aussit6t aprés.

Ce pouvoir s'active par une action rapide qui n'entraine pas
d'attaque d'opportunité (cf. Actions rapides et actions immédiates,
page 137).

Jet de dague profane (Ext). Un mage enchantelame de
niveau 8 peut insuffler la magie profane de ses sorts dans les
dagues qu'il lance. Le personnage peut appliquer un sort de
contact par le biais d'une dague lancée comme s'il s'agissait
d'une attaque au corps i corps. Si la dague atteint sa cible, le
sort de contact prend effet sur la créature ou lobjet touché. Si
la dague manque sa cible, elle revient dans la main du mage
juste avant son prochain tour de jeu (comme si elle était dotée
de la propriété spéciale boomerang, cf. page 221 du Guide du
Maitre) et retient le sort comme si le mage avait manqué une
attaque au corps a corps.

Déluge enchantelame (Ext). En atteignant le niveau 10,
le mage enchantelame est capable d'agrémenter sa magie par
les attaques en cascade qu'il asséne avec ses dagues. Cette
aptitude permet l'incantation rapide d'un sort en méme
temps qu'une attaque a outrance portée avec ses dagues. Ceci
n'affecte en rien le niveau effectif du sort. Il est nécessaire
que le personnage effectue au moins une attaque au corps
a corps au cours du round pendant lequel il recourt 2 ce
pouvoir, sachant que toutes ses attaques doivent se faire avec
une dague (sauf si le sort généré par laptitude nécessite un
jet d’attaque, auquel cas, le mage peut faire normalement
l'attaque demandée par le sort).

Le mage enchantelame peut utiliser cette aptitude un
nombre de fois par jour égal 2 son modificateur de Dextérité
(minimum de 1).

EXEMPLE DE MAGE
ENCHANTELAME

Vadamar Lyrr. Elfe (m), magicien 5/roublard 2/mage enchan-
telame 7; FP 14; humanoide de taille M ; DV 5d4 plus 9ds;
pv48;Init+5; VD 9 m; CA 20, contact 17, pris au dépourvu 15 ;
B.B.A +8; Lutte +9 ; Att dague +2 (+12 corps a corps, 1d4+3/19—20)
ou arc long avec fléche de maitre (+14 distance, 1d8/x3); Out
dague +2 (+12/+7 corps a corps, 1d4+3/19-20) et dague en ada-
mantium (+10 corps & corps, 1d4/19-20) ; ou arc long avec fleche
de maitre (+14/+9 distance, 1d8/x3) ; AS attaque sournoise (+3d6),
daguemagie, daguemagie double, influx profane, invocation
du poignard, sorts ; Part elfe, esquive totale, familier (crapaud),
recherche des piéges, vision nocturne; AL NB; JS Ref +14,
Vig +3, Vol +9 (+11 contre les enchantements) ; For 13, Dex 20,
Con 10, Int 16, Sag 10, Cha 8.

Compétences et dons: Acrobaties +18, Art de la magie +20,
Artisanat (fabrication d’armes) +8, Artisanat (fabrication d'ar-
mures) +8, Concentration +15, Connaissances (mystéres) +11,
Connaissances (plans) +10, Déplacement silencieux +14,
Désamorgage/sabotage +5, Détection +13, Discrétion +16,
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Escalade +8, Fouille +7, Perception auditive +6, Saut +10 ; Arme
de prédilection (dague), Attaque éclair, Combat 2 deux armes,
Ecriture de parchemins 5, Esquive, Maitrise des sorts® (baiser du

Langues : commun, elfe ; draconien, orque, sylvestre.

Attaque sournoise (Ext). Vadamar inflige 3dé points de
dégits supplémentaires lorsqu'il réussit une attaque au corps a
corps sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille, ou
sur toute cible qui ne bénéficie pas de son bonus de Dextérité
la CA (applicable également a distance si l'adversaire se trouve
9 meétres ou moins de Vadamar). Une créature qui bénéficie dun
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui estimmunisée contre les dégits supplémentaires des coups
critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Vadamar peut choisir d'infliger des dégits non
létaux dans le cadre d'une attaque sournoise, mais uniquement
avec une arme congue a cet effet, comme une matraque.

Daguemagie (Ext). Vadamar est capable de lancer un sort
a composantes gestuelles et matérielles, alors méme qu'il tient
une dague dans chaque main. Lancer un sort de cette maniére
ne le met aucunement 2 Iabri des attaques dopportunité. Si
Vadamar manie autre chose qu'une dague, il est nécessaire
qu'il garde une main libre pour lancer un sort 4 composantes
gestuelles ou matérielles.

Par ailleurs, Vadamar peut appliquer un sort de contact par le
biais d'une attaque de dague (attaque de contactau corps i corps
ou attaque au corps a corps, mais pas en lancant une dague).

Daguemagie double (Ext). Vadamar est capable de retenir
un sort de contact dans chacune des dagues qu'il manie. I1
doit désigner la correspondance entre dague (de droite ou
de gauche) et sort de contact au moment de I'incantation. Si
l'une des dagues quitte la main de Vadamar, lénergie se dissipe
aussitot sans dommage.

Influx profane (Sut). Vadamar peut pénétrer provisoirement
ses dagues de puissance profane, leur conférant le pouvoir d'in-
fliger des dégats dénergie supplémentaires. Pour recourir  cette
aptitude, Vadamar doit sacrifier un sort qu'il a préparé. Quand
il active ce pouvoir, il désigne 'une des dagues qu'il tient et un
type dénergie destructive (€lectricité, feu ou froid). La dague
indiquée inflige alors 1d6 points de dégits supplémentaires du
type d’énergie choisi. Ces effets persistent pendant un nombre
de rounds équivalent au niveau du sort sacrifié. Plusieurs recours
de ce pouvoir sur une méme dague ne se cumulent pas, méme
si différents types dénergie sont choisis. Si la dague est lancée,
les dégats d'énergie sappliquent pour l'attaque en question, mais
les effets se dissipent aussitot aprés.

Ce pouvoir s'active par une action rapide qui n'entraine pas
d’attaque d'opportunité.

Invocation du poignard (Sur). Chaque fois que Vadamar
lance un sort profane qui inflige des dégats d'énergie, il peut
transformer la moitié de ces dégits en dégats tranchants
magiques. La résistance aux énergies destructives ne sapplique
pas contre ces dégats, mais la réduction des dégits le peut. Ce
pouvoir n'a aucun effet sur la capacité de la cible a résister

au sort concerné par un jet de sauvegarde ou une éventuelle
résistance 2 la magie.

Le recours 4 cette aptitude ne nécessite aucune action, faisant
partie intégrante de lincantation du sort. Seuls les sorts qui présen-
tent une durée instantanée peuvent étre altérés par ce pouvoir.

Elfe. Les elfes sont immunisés contte les effets magiques de
sommeil. Tout elfe qui passe dans un rayon de 1,50 métres d'une
porte secréte ou cachée a droit 4 un test de Fouille automatique
pour la remarquer, comme il la recherchait activement.

Esquive totale (Ext). il réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégits sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Vadamar l‘évite totalement et
ne subit pas le moindre dégat.

Familier. Le familier de Vadamar est un crapaud appelé
Berkich. Ce dernier utilise ses bonus de base aux sauvegardes
ou ceux de Vadamar, selon ce qui est le plus avantageux pour
lui. Les aptitudes et particularités de la créature sont décrites
ci-dessous. Vadamar recoit des avantages particuliers du fait
de posséder un familier. Berkich lui confére 3 points de vie
supplémentaires (pris en compte dans le profil de Vadamar).
Berkich et Vadamar bénéficient des aptitudes lien télépathique
et transfert d'effet magique.

Vigilance (Ext). Berkich confére les bénéfices du don
Vigilance 4 son maitre tant qu'il se tient dans un rayon de
1,50 métre de lui.

Lien télépathique (Sur). Vadamar peut communiquer par
télépathie avec son familier tant quils ne sont pas séparés
d'une distance qui excéde 1,5 km. Le maitre a le méme rapport
vis-a-vis des lieux et des objets que son familier.

Transfert d'effet magique (Sur). Sil le souhaite, tout sort lancé
par Vadamar sur lui-méme peut également affecter Berkich,
si celui-ci se trouve a 1,50 métre ou moins de lui au moment
de lincantation. Il peut également lancer sur son familier tout
sort a portée personnelle.

Recherche des piéges. Vadamar peut trouver, désamorcer
ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur a 20. Il peut
utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges magiques
(DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la
compétence Désamorgage/sabotage pour les désarmer (méme
DD). S'il obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué a
son test de Désamorcage/sabotage, il a la possibilité de le franchir
avec ses compagnons sans le déclencher ni le neutraliser.

Sorts de magicien préparés (niveau 11 de lanceur de sorts).
Niveau 0: coup critiquef, détection de la magie, fatigue (+12
contact au corps a corps, DD 13), lecture de la magie, lumiéres
dansantes ; 1" niveau : armure de mage, bouclier, décharge électrique
(+12 contact au corps a corps), rayon affaiblissant (+13 contact
a distance) ; 2° niveau : idiotie (+12 contact au corps a corps),
invisibilité, posture enchantelame T (x2), rayon ardent (+13 contact
adistance) ; 3° niveau : baiser du vampire (+12 contact au corps i
corps), déplacement, dissipation de la magie, éclair (DD 16), rapidité ;
4¢ niveau : cri (DD 17), énergie négative (+13 contact a distance),
peau de pierre ; 5° niveau : cone de froid (DD 18), forme dombre¥ ;
6° niveau : héroisme supréme.



Grimoire. Tous les sorts de la liste ci-dessus plus : niveau 0:
tous les autres ; 1" niveau : arme magique, feuille morte, frayeur,
identification, mains brillantes, projectile magique, vepli expéditif
rapidet ; 2° niveau : convocation de monstres IT, endurance de Tours,
fleche acide de Melf, hypnolameT, main spectrale, ruse du renard ;
3¢ niveau : arme magique supréme, arme spectrale, mur de vent,
runes explosives ; 4° niveau : convocation de monstres IV, muy de feu,
tentacules noirs d’ Evard ; 5¢ niveau : brume mortelle, vol supérieur;
6¢ niveau : mante mavrine ¥, vision lucide ;

+ Nouveau sort détaillé dans le Chapitre 5.

Possessions : amulette darmure naturelle +3, anneau de pro-
tection +2, dague +2, dague en adamantium, arc long avec 20
fleches de maitre, gants de Dextérité +2, baguette de projectile
magique (niveau 9, 10 charges), baguette d'invisibilité (16 charges),
parchemin de rapidité, grimoire, 16 po.

Berkich, crapaud familier. FP —; créature magique
de taille Min; DV 5; pv24; Init +1; VD 1,50 m; CA 18,
contact 15, pris au dépourvu 17; B.B.A +0; Lutte —17; Att
et Out — ; Esp/all 30 cm/0 m ; AS conduit ; Part amphibie,
communication avec le maitre, esquive extraordinaire, vision
nocturne ; AL N ; JS Réf +10, Vig +3, Vol +11; For 1, Dex 12,
Con 11, Int 8, Sag 14, Cha 4.

Compétences et dons : Détection +4, Discrétion +21, Perception
auditive +4 ; Vigilance.

Conduit (Sur). Berkich peut placer les sorts de contact
a la place de son maitre (cf. Familiers, page 34 du Manuel
des Joueurs).

Communication avec le maitre (Ext). Berkich peut com-
muniquer verbalement avec Vadamar. Les autres créatures ne
peuvent les comprendre sans assistance magique.

Esquive extraordinaire (Ext). Quand il subit une attaque
qui autorise normalement un jet de Réflexes pour demi-dégits,
Berkich ne recoit aucun dégat s'il réussit son jet de sauvegarde
et seulement la moitié des dégats en cas d’échec.

Compétences. La coloration de la peau du crapaud lui
confére un bonus racial de +4 aux tests de Discrétion.

MAITRE CREATEUR

Les maitres créateurs font autorité en matiére de conception
d'objets au sein de la communauté gnome. Ils puisent dans
leur expertise technique et magique pour créer de véritables
merveilles. Leur spécialité est la création d'objets magiques,
activité pour laquelle ils usent de toutes leurs aptitudes et de
leur savoir-faire, et qui constitue pour eux une forme d'art,
mais aussi leur gagne-pain.

Les maitres créateurs sont généralement des magiciens, mais
il arrive que des ensorceleurs s'intéressent a cette classe. On
sait aussi que quelques bardes sont devenus maitres créateurs,
mais, habituellement, pas avant d'avoir passé plusieurs années
de vie aventureuse.

Les PNJ maitres créateurs séloignent rarement de leur
laboratoire, ce qui en fait des intetlocuteurs privilégiés des
groupes daventuriers. Ils ont souvent besoin de minerais

rares, de composantes matérielles inhabituelles et d'autres
substances nécessaires a la confection de leurs objets. Mettre
la main sur ces produits savére souvent trop dangereux pour
un gnome seul, c’est pourquoi les maitres créateurs s'entourent
généralement de gardes du corps quand ils partent dans une
telle quéte et paient leurs accompagnateurs avec des objets
magiques de leur composition. Mais il arrive aussi qu'ils fassent
appel 2 des personnes de confiance pour aller dénicher ces
substances, leur révélant en retour tout ce qu'ils savent sur ce
qui les attend.

Adaptation. Bien que les gnomes soient renommés pour leur
maitrise de la confection magique, ils n'ont pas le monopole de
cetart. Cette classe pourrait donc s'adapter 2 une organisation
secréte de maitres des arcanes de la création d'objets, qui ne
seraient pas tous gnomes. En changeant la condition d'accés
liée 4 la magie pour quelle exige un lanceur de sorts divin, la
classe pourrait convenir aux prétres de divinités connues pour
leurs créations magiques sans pareilles, comme Moradin.

Dés de vie: d4.

CONDITIONS

Pour devenir maitre créateur, il faut satisfaire aux conditions
suivantes:

Race : gnome.

Compétences : degré de maitrise de 8 en Artisanat (une
spécialité), degré de maitrise de 4 en Utilisation d'objets
magiques.

Dons : deux dons de création d'objet.

Spécial : niveau 5 de lanceur de sorts profanes.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du maitre créateur (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont: Art de la magie (Int), Artisanat
(Int), Concentration (Con), Connaissances (architecture et
ingénierie) (Int), Connaissances (mystéres) (Int), Désamor-
cage/sabotage (Dex), Estimation (Int) et Utilisation d'objets
magiques (Cha).

Points de compétence a chaque niveau : 4 + modificateur
d'Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de maitre créateur.

Armes et armures. Le maitre créateur ne regoit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armures.

Création accélérée (Ext). Le maitre créateur peut concevoir
des objets magiques en deux fois moins de temps que la normale
(soit un jour par tranche de 2 000 po du prix de base de l'objet,
avec un minimum de 1 jour).

Dons supplémentaires. Aux niveaux 1 et 5, le maitre créa-
teur recoit un don de création d'objets supplémentaire, pour
lequel il doit remplir les conditions les conditions requises.

Sorts. A partir du niveau 2 et a chaque niveau suivant de
maitre créateur, le personnage obtient un niveau effectif de
jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes capable de
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lancer des sorts profanes (s'il posséde plusieurs classes de ce
type, le niveau effectif ne sapplique qu'a l'une d’entre elles,
au choix du personnage). 11 obtient les sorts par jour (ainsi
que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur
de sorts d'un personnage de son niveau effectif de lanceur
de sorts. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages
accompagnant habituellement ce niveau, tels que des dons de
métamagie ou de création d'objets.

Identification (Mag). Un maitre créateur de niveau 3 ou
supérieur peut déterminer les propriétés magiques d'un objet
en le tenant entre ses doigts pendant 1 minute, 2 condition
de réussir un test d’Art de la magie (DD égal 4 10 + niveau de
lanceur de sorts de Tobjet). Il n'est pas possible de faire 10 sur
ce test, ni de le tenter & nouveau (ce qui exclut également de
faire 20). Ce pouvoir fonctionne par ailleurs comme le sort
du méme nom.

EXEMPLE DE MAITRE CREATEUR
Pinker Bachin. Gnome (m), magicien 5/maitre créateur 2;
FP 7; humanoide de taille P; DV 7d4+14; pv 33; Init +0;
VD 6 m; CA 13, contact 12, pris au dépourvu 13 ; B.B.A +3;
¢y Lutte-3;AttetOut baton (+1 corps
\ a corps, 1d4-2); AS pouvoirs

Pinker Bachin,
maitre créateur

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau 2 |'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5) +2 +1 +1 +4

Spécial Sorts profanes
Création accélérée, don supplémentaire —

— +1 niveau effectif
Identification +1 niveau effectif
— +1 niveau effectif
Don supplémentaire +1 niveau effectif

magiques, sorts ; Part création accélérée, familier (rat), gnome,
vision nocturne ; AL LN ; JS Réf +2%, Vig +6% Vol +10% ; For 6,
Dex 10, Con 14, Int 16, Sag 14, Cha 14.

Compétences et dons : Art de la magie +15 (+17 pour déchiffrer
les parchemins), Artisanat (alchimie) +15, Concentration +12,
Connaissances (mystéres) +12, Estimation +7 (+9 pour les objets
alchimiques), Perception auditive +4, Utilisation d'objets magi-
ques +7 (+9 pour les parchemins) ; Affinité magique, Création
d’armes et armures magiques®, Création d'objets merveilleux,
Création de baguettes magiques 5, Ecriture de parchemins?,
Préparation de potions.

Langues: commun, gnome; commun des profondeurs,
draconien, nain.

Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux (ani-
maux fouisseurs uniquement, durée 1 minute), lumigres dansantes,
prestidigitation et son imaginaire (DD 12) 1 fois par jour.

Création accélérée (Ext). Pinker peut concevoir des objets
magiques en deux fois moins de temps que la normale (soit un
jour par tranche de 2 000 po du prix de base de l'objet, avec un
minimum de 1 jour).

Familier. Le familier de Pinker est un rat appelé Vannbar.
Ce dernier utilise ses bonus de base aux sauvegardes ou ceux

de Pinker, selon ce qui est le plus avantageux pour lui. Les
aptitudes et particularités de la créature sont décrites ci-

dessous. Pinker
=Y\ {

P I particuliers
; du fait de posséder
un familier. Van-
nbar lui confére un
bonus de +2 aux
jets de Vigueur.
Pinker et
Vannbar béné-
ficient des
aptitudes lien
télépathique et
transfert d'effet
magique.
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Vigilance (Ext). Vannbar confére les bénéfices du don
Vigilance 2 son maitre tant qu'il se tient dans un rayon de
1,50 métre de lui.

Lien télépathique (Sur). Pinker peut communiquer par télé-
pathie avec son familier tant quils ne sont pas séparés dune
distance qui excéde 1,5 km. Le maitre a le méme rapport vis-
a-vis des lieux et des objets que son familier.

Transfert deffet magique (Sur). S'il le souhaite, tout sort lancé
par Pinker sur lui-méme peut également affecter Vannbar, si
celui-ci se trouve a 1,50 métre ou moins de lui au moment de
Pincantation. Il peut également lancer sur son familier tout
sort a portée personnelle.

Gnome. Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +1
aux jets d’attaque contre les koboldes et les gobelinoides. Les
gnomes recoivent un bonus racial de +4 a la classe d'armure
contre les géants.

* Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +2 aux jets de
sauvegarde contre les illusions.

Sorts de magicien préparés (niveau 6 de lanceur de sorts).
Niveau 0 : détection de la magie, lecture de la magie, message, répara-
tion ; 1 niveau : bouclier, compréhension des langages, identification,
projectile magique ; 2° niveau : déblocage, grice féline, image miroir,
toile daraignée (DD 15) ; 3° niveau : boule de feu (DD 16), rayon
dépuisement (+4 contact a distance, DD 16), vol.

Grimoire. Tous les sorts de la liste ci-dessus plus : niveau 0
tous les autres ; 1% niveau : armure de mage, bouclier, couleurs
dansantes, rayon affaiblissant ; 2° niveau : lévitation ; 3° niveau :
déplacement.

Possessions : bracelets darmure +1, anneau de protection +1, biton,
cape de vésistance +1, 2 parchemins d'immobilisation de personne,
parchemin d’éclair (niveau 7), baguette de fleche acide de Melf (21
charges), 3 perles (100 po chacune), 4 pp, 3 po, 7 pa, 5 pc.

Vannbar, rat familier. FP —; créature magique de
taille TP ; DV 5 ; pv 16 ; Init +2 ; VD 4,50 m, escalade 4,50 m,
nage 4,50 m; CA 17, contact 14, pris au dépourvu 15;
B.B.A +3 ; Lutte —9 ; Att ou Out morsure (+5 corps a corps,
1d3—4) ; Esp/all 75 cm/0 m ; AS conduit ; Part communica-
tion avec le maitre, esquive extraordinaire, odorat, vision
nocturne ; AL N ; JS Réf +4, Vig +2, Vol +7 ; For 2, Dex 15,
Con 10, Int 12, Sag 12, Cha 2.

Compétences et dons: Déplacement silencieux +12, Discré-
tion +16, Equilibre +10, Escalade +12, Natation +10; Attaque
en finesse S, Discret.

Conduit (Sur). Vannbar peut placer les sorts de contact
3 la place de son maitre (cf. Familiers, page 34 du Manuel
des Joueurs).

Communication avec le maitre (Ext). Vannbar peut communi-
quer verbalement avec Pinker. Les autres créatures ne peuvent
les comprendre sans assistance magique.

Esquive extraordinaire (Ext). Quand il subit une attaque qui
autorise normalement un jet de Réflexes pour demi-dégits,
Vannbar ne regoit aucun dégit s'il réussit son jet de sauvegarde
et seulement la moitié des dégats en cas d’échec.

M«mﬂm‘ma 2

MAITRE DES BETES

Le maitre des bétes se sent plus a son aise avec les créatures
de la nature quavec les étres dont lintelligence est pourtant
plus proche de la sienne. Avec le temps, ces vagabonds se

lient avec une grande variété d'animaux, allant des puissants
lions sanguinaires aux fréles belettes. Au final, le maitre des
bétes présente des caractéristiques que l'on retrouve chez
ses compagnons animaux, et apparait presque aussi bestial
quhumanoide.

Les druides et les rédeurs sont les maitres des bétes les
plus courants, en raison de leur lien spontané avec le régne
animal. Certains barbares, guerriers et éclaireurs deviennent
également maitre des bétes, en particulier ceux qui présentent
une véritable affinité avec la nature (comme les elfes et les
halfelins). Il est rare qu'un personnage issu d’une autre classe
sengage dans cette voie.

Les PNJ maitres des bétes sont généralement de grands
solitaires, dont les seuls compagnons de voyage sont les
animaux qui les suivent partout. Les maitres des bétes
d’alignement bon peuvent utiliser leurs pouvoirs pour
combattre l'injustice, allant jusqu'a s'allier provisoirement
avec de petites communautés rurales. Les maitres des
bétes d’alignement mauvais, en revanche, sont souvent
ouvertement hostiles i la civilisation et se retirent pour se
complaire dans la xénophobie.

Adaptation. Les maitres des bétes pourraient former une
organisation de grande envergure, réunissant des personnes
partageant la méme philosophie, qui se consacrent a renforcer
le lien entre les humanoides et les animaux. On peut imaginer
des factions rivales, divisées par l'alignement ou le choix des
compagnhons animaux.

Dés de vie : d10.

CONDITIONS

Pour devenir maitre des bétes, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Compétences : degré de maitrise de 8 en Dressage, degré
de maitrise de 4 en Survie.

Dons : Talent (Dressage).

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du maitre des bétes (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont: Connaissances (nature) (Int),
Détection (Sag), Discrétion (Dex), Dressage (Cha), Equitation
(Dex), Escalade (For), Natation (For), Perception auditive (Sag),
Premiers secours (Sag), Saut (For) et Survie (Sag).

Points de compétence i chaque niveau : 4 + modificateur
d’Int.

APTITUDLS DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de maitre des bétes.
Armes et armures. Le maitre des bétes ne regoit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armures.




TABLE 2—14 : LE MAITRE DES BETES
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

3
S
3
S
PASY
~
=3
S

Niveau alattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial
1 +1 +2 +2 +0 Compagnon animal, empathie sauvage
2 +2 +3 +3 +0 Vigilance
3 +3 +3 +3 +1 Communication avec les animaux (1/jour)
4 +4 +4 +4 +1 Compagnon animal supplémentaire (-3)
5 +5 +4 +4 +1 Vision nocturne
6 +6 +5 +5 +2 Communication avec les animaux (2fjour)
7 +7 +5 +5 +2 Compagnon animal supplémentaire (—6)
8 +38 +6 +6 +2 Odorat
9 +9 +6 +6 +3 Communication avec les animaux (3 /jour)
10 +10 +7 +7 +3 Compagnon animal supplémentaire (-9)

Compagnon animal (Ext). Le mait-re des bétes bénéficie
de la loyauté d'un compagnon animal (cf. aptitude du druide,
page 32 du Manuel des Joueurs). Le maitre des bétes a un niveau
de druide effectif égal 4 son niveau de maitre des bétes +3 en ce
qui concerne les compagnons disponibles et la progression des
dés de vie et des pouvoirs spéciaux. Le maitre des bétes peut
choisir 'un des animaux que peut sélectionner un druide de
niveau 1 et appliquer les modifications qui correspondent au
compagnon animal d'un druide de niveau 4, ou choisir direc-
tement un compagnon animal pour druide de niveau 4.

Si le maitre des bétes dispose d'un compagnon animal par
le biais d’'une autre classe, les niveaux de druides effectifs de
toutes les classes se cumulent. Par exemple, un druide 5/maitre
des bétes 2 est considéré comme un druide de niveau 10 pour
ce qui est de déterminer le profil de son compagnon animal
et les animaux qui lui sont accessibles.

Empathie sauvage (Ext). Le maitre des bétes peut influencer
favorablement I'attitude d'un animal (cf. aptitude de druide, page
33 du Manuel des Joueurs). Sile personnage bénéficie de l'empathie
sauvage par le biais d’'une autre classe, les niveaux des deux classes
se cumulent pour déterminer le bonus correspondant.

Vigilance. Les sens du maitre des bétes saffiitent au fur et
amesure qu'il apprend a maitriser les ficelles du régne animal.
Il acquiert ainsi au niveau 2 le don Vigilance, en tant que don
supplémentaire.

Communication avec les animaux (Mag). A partir du niveau 3,
le maitre des bétes peut recourir a l'équivalent du sort com-
munication avec les animaux (niveau de lanceur de sorts égal a
son niveau de classe), une fois par jour. Il peut se servir de ce
pouvoir deux fois par jour au niveau 6 et trois fois par jour a
partir du niveau 9.

Compagnon animal supplémentaire (Ext). Au
niveau 4, le maitre des bétes bénéficie d'un second
compagnon animal, qu'il sélectionne parmi la liste des
compagnons accessibles aux druides de niveau 1. Le per-
sonnage est considéré comme un druide dont le niveau est
égal a son niveau de maitre des bétes —3 pour ce qui est de
déterminer le profil de ce second compagnon animal et les
animaux qui lui sont accessibles (s'il décide ultérieurement
de remplacer ce compagnon animal).

Au niveau 7, le maitre des bétes bénéficie d'un troisiéme
compagnon animal, qu'il sélectionne parmi la liste des com-
pagnons accessibles aux druides de niveau 1. Le personnage
est considéré comme un druide dont le niveau est égal 2 son
niveau de maitre des bétes —6 pour ce qui est de déterminer

le profil de ce troisiéme compagnon animal et les animaux

"mm,  qui lui sont accessibles (s'il décide ultérieurement de
remplacer ce compagnon animal).
Au niveau 10, le maitre des bétes bénéficie
d’'un quatriéme compagnon animal, qu'il
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Les niveaux dans d’autres classes conférant un compagnon
animal ne se cumulent pas dans le cadre de la détermination des
pouvoirs des compagnons animaux supplémentaires du maitre
des bétes, pas plus qu'ils ne lui permettent de sélectionner ces
compagnons supplémentaires parmi d'autres listes.

Vision nocturne (Ext). A partir du niveau 5, le maitre des
bétes bénéficie de la vision nocturne, ce qui lui permet de voir
deux fois plus loin que les humains dans des conditions de
faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.).
Dans ces conditions, il distingue toujours parfaitement les
couleurs et les dérails.

Si le maitre des bétes bénéficie déja de la vision nocturne
pour une autre raison (raciale par exemple), cette aptitude se
perfectionne et lui permet alors de voir trois fois plus loin que
les humains dans des conditions de faible éclairage.

Odorat (Ext). Au niveau 8, le maitre des bétes acquiert le
pouvoir dodorat (cf. page 313 du Manuel des Monstres).

EXEMPLE DE MAITRE DES BETES

Lina des bas quartiers. Humain (f), rodeur 5/maitre des
bétes 2; FP7; humanoide de taille M; DV 5d8+15 plus
2d10+6; pv 58; Init +5; VD 9 m; CA 17, contact 11, pris au
dépourvu 16 ; B.B.A +7 ; Lutte +11 ; Att cimeterre +1 (+12 corps
3 corps, 1d6+5/18-20) ; Out cimeterve +1 (+10/+5 corps a corps,
1d6+5/18—20) et épée courte de maitre (+10 corps a corps,
1d6+2/19—20) ; AS ennemi juré (aberrations +2, humanoides
(humains) +4); Part compagnon animal (rat sanguinaire),
empathie sauvage (+8, +4 avec les créatures magiques); AL
NB ;JS Réf +8, Vig +10, Vol +2 ; For 18, Dex 13, Con 16, Int 10,
Sag 12, Cha 8.

Compétences et dons: Déplacement silencieux +7, Détec-
tion +12, Discrétion +7, Dressage +12, Escalade +9, Perception
auditive +12, Survie +9 ; Arme en main, Combat a deux armes?,
Défense a deux armes, Endurance®, Pistage®, Science de l'ini-
tiative, Talent (Dressage), Vigilance*.

Langue : commun.

Compagnon animal (Ext). Lina dispose d'un compagnon
animal, un rat sanguinaire qu'elle appelle Mamster, dont les
capacités sont résumées ci-dessous. Lina et Mamster bénéfi-
cient des aptitudes spéciales lien et transfert d’effet magique.

Lien (Ext). Lina peut diriger Mamster par une action libre. La
maitresse des bétes bénéficie d'un bonus de circonstances de
+4 sur les tests d'empathie sauvage et de Dressage en rapport
avec son rat sanguinaire.

Transfert deffet magique (Ext). Sielle le souhaite, tout sort (mais
pas un pouvoir magique) que Lina lance sur elle-méme peut
également affecter Mamster. Le rat sanguinaire doit se trouver
3 1,50 métre ou moins de distance au moment de l'incantation
pour bénéficier des effets du sort. De plus, Lina peut lancer
directement sur Mamster tout sort a portée personnelle.

Ennemi juré (Ext). Lina recoit un bonus de +4 aux tests de
Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie
lorsquelle aaffaire 2 des humains. Elle bénéficie également de ce
méme bonus aux jets de dégats des armes contre ces créatures.

M—_

Contre les aberrations, elle bénéficie de bonus de méme
type, si ce n'est qu'ils ne sont que de +2.

Sorts de rodeur préparés (niveau 2 de lanceur de sorts): 1
niveau : grand pas.

Possessions : chemise de mailles +1, cimeterre +1, épée courte de
maitre, gantelets dogre.

Mamster, compagnon rat sanguinaire. FP —;animal de
taille P; DV 5d8+5 ; pv 27 ; Init +4; VD 12 m, escalade 6 m ;
CA 19, contact 14, pris au dépourvu 16 ; B.B.A +3; Lutte +0;
Att et Out morsure (+8 corps i corps, 1d4+1 et maladie) ; AS
maladie ; Part dévotion, esquive totale, odorat, tours supplémen-
taires (2), vision nocturne ; AL N ; JS Réf +6, Vig +4, Vol +4 ;
For 12, Dex 19, Con 12, Int 1, Sag 12, Cha 4.

Compétences et dons: Déplacement silencieux +9, Détec-
tion +4, Discrétion +11, Escalade +12, Natation +12, Perception
auditive 4 ; Attaque en finesse, Discret, Vigilance.

Maladie (Ext). Fidvre des marais : morsure, jet de Vigueur
(DD 11), temps d’incubation 1d3 jours ; effet : affaiblissement
temporaire de 1d3 points de Dex et de Con. Le DD de sauve-
garde est lié a la Constitution.

Dévotion (Ext). La dévotion de Mamster pour Lina est telle
qu'il obtient du bonus de moral de +4 sur ses jets de sauvegarde
contre les sorts et effets de I'école des enchantements.

Esquive totale (Ext). S'il réussit son jet de Réflexes contre une
attaque dont les dégéts sont normalement réduits de moitié en
cas de jet de Réflexes réussi, Mamster l'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Tours. « Attaque ! », « Attends ! », « Cherche ! ».

Compétences. Bonus racial de +8 sur les tests de natation;;
bonus racial de +8 sur les tests d’Escalade et peut toujours
choisir de faire 10 sur les tests d’Escalade, méme s'il est pressé
ou menacé. Mamster applique son modificateur de Dextérité
aux tests d'Escalade et de Natation, au lieu de celui de Force.

MAITRE DES FORM
LR

Le maitre des formes multiples n'a pas d'apparence propre. En
revanche, il se drape de celle qui lui semble étre la plus adap-
tée a la situation. Tandis que d’autres fondent trés largement
leur identité sur leur aspect extérieur, le maitre des formes
multiples se rapproche véritablement de sa nature profonde
par ses transformations. Lidée de son moi est par nécessité
fondée non pas sur sa forme extérieure, mais sur son ame, qui
reste la seule chose constante chez lui. C'est la force intérieure
quiabrite cette Ame qui lui permet de prendre n'importe quelle
forme, tout en restant profondément le méme.

La voie du maitre des formes multiples est idéale pour un
lanceur de sorts (quelle que soit sa race) qui a expérimenté le
changement de forme et en veut davantage. Un tel personnage
peut constituer une force majeure, du Bien ou du Mal. Un
maitre des formes multiples mauvais est une menace terrible,
car il peut étre n’importe o, sous n'importe quelle forme. On
peut ainsi rencontrer le méme adversaire, encore et encore,




TABLE 2—15 : LE MATTRE DES FORMES MULTIPLES
Bonusde Bonusde Bonusde Bonusde

base 2 basede basede basede
Niveau Pattaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial
1 +0 +2 +2 +0 Forme animale supérieure (humanoides), verbe du change-forme
2 +1 +3 +3 +0 Forme animale supérieure (géants ; taille G)
3 +2 +3 +3 +1 Forme animale accélérée, forme animale supérieure (humanoides monstrueux)
4 +3 +4 +4 +1 Forme animale supérieure (fées ; taille TP)
5 +3 +4 +4 +1 Forme animale supérieure (vermines)
3 +4 +5 +5 +2 Forme animale supérieure (aberrations ; taille TG)
7 +5 +5 +5 +2 Forme animale extraordinaire, forme animale supérieure (plantes)
8 +6 +6 +6 +2 Forme animale supérieure (vases ; taille Min)
9 +6 +6 +6 +3 Forme animale supérieure (élémentaires)
10 +7 +7 +7 +3 Forme animale supérieure (dragon ; taille Gig), forme changeante

sous une forme ou une autre, sans jamais se rendre compte APTITUDES DE CLASSE

qu'on affronte en réalité un ennemi unique. Voiciles aptitudes de la classe de prestige de maitre des formes
Les PNJ maitres des formes multiples sont généralementde ~ multiples.
grands solitaires qui vont d'une communauté Armes et armures. Le maitre des formes multiples ne
raciale a l'autre, au gré de leur envie. Il leur
arrive de trouver du travail comme espions
ou explorateurs.
La description de la classe présentée ici est
une mise a jour du change-forme, proposé dans

regoit aucune formation au maniement des armes ou au port

o des armures.
/J Verbe du change-forme (Ext). Le maitre des formes
multiples conserve sa capacité i sexprimer normalement
(ce quiinclut les composantes verbales des sorts) quelle que
louvrage Les maitres de la nature. soitlaforme qu'il adopte. Parailleurs, il peut communiquer
Adaptation. Vous pouvez intégrer les maitres

des formes multiples a votre univers de jeu de

avec les créatures de la race reproduite, a condition bien
slir que ces créatures soient naturellement capables de
communiquer entre elles.

Forme animale supérieure (Sur). Le maitre des formes
multiples peut recourir  son aptitude de forme animale
pour adopter un plus grand éventail dapparences. Au
niveau 1, il a accés aux formes humanoides. Par la suite,
il sera capable de prendre l'aspect d'un géant (niveau

2), d'un humanoide monstrueux (niveau 3), d'une fée

nombreuses maniéres. Ils peuvent, par exem-
ple, constituer une organisation d’espions et
d’éclaireurs délite, étre a la téte d'une secte qui

vénére les doppelgangers ou former un petit

rassemblement de druides qui savent décelerla {3
beauté et la puissance dans toutes les formes de
la nature, ce qui ne se limite pas aux animaux

et aux manifestations élémentaires.

Dés de vie : d8.

CONDITIONS

Pour devenir maitre des formes mul-
tiples, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :
Dons : Endurance, Vigilance.
Spécial : pouvoir de forme animale.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du maitre des formes multiples
(et la caractéristique dont chacune &
dépend) sont : Artisanat (Int), Concen-
tration (Con), Connaissances (nature)
(Int), Déguisement (Cha), Détection
(Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion &
(Dex), Dressage (Cha), Escalade (For), 3
Natation (For), Perception auditive
(Sag), Saut (For) et Survie (Sag).

Points de compétence i chaque niveau :
4 + modificateur d’Int.

Lllus. de M. Moore

(niveau 4), d'une vermine (niveau 5), d'une aberration
(niveau 6), d'une plante (niveau 7), d'une vase (niveau
8), d'un élémentaire (niveau 9) et méme d'un dragon
(niveau 10).

La taille limite qu'il peut atteindre évolue également
au fur et a mesure de sa progression. Des formes de
plus en plus grandes (taille G au niveau 2, taille TG au
niveau 6 et taille Gig au niveau 10) et de plus en plus

petites (taille TP au niveau 4 et raille Min au niveau 8)
lui deviennent accessibles.

Le niveau de maitre des formes multiples du per
sonnage se cumule 2 ses niveaux dans d’autres classes
conférant l'aptitude de forme animale pour déterminer
 lalimite de dés de vie de la forme adoptée et la durée
de la transformation. De plus, le person-
nage gagne une utilisation quotidienne

supplémentaire de son pouvoir de forme
animale a chaque niveau de maitre des
formes multiples.
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Forme animale accélérée
(Ext). A partir du niveau 3, le
maitre des formes multiples peut recourir

Galatéa, maitresse des formes multiples
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3 son aptitude de forme animale par une action de mouve-
ment, plutét que par une action simple.

Forme animale extraordinaire (Ext). Un maitre des
formes multiples de niveau 7 ou supérieur acquiert les particu-
larités extraordinaires de toute créature dont il adopte l'aspect
par le pouvoir de forme animale.

Forme changeante. Arrivé au niveau 10, le maitre des
formes multiples atteint la quintessence de ses pouvoirs de
transformation. Il acquiert le sous-type métamorphe et devient
immunisé contre tous les effets de transmutation, sauf quand
il accepte d’étre affecté.

En outre, le maitre des formes multiples ne subit plus les
malus sur les valeurs de caractéristique dus au vieillissement
et devient immunisé contre les attaques provoquant un
vieillissement accéléré. Les malus qu'il aurait pu subir avant
datteindre ce niveau ne sont pas effacés pour autant. Le
personnage continue de vieillir et en tire tous les bénéfices
en termes de bonus. Il meurt toujours de vieillesse lorsque
son heure est venue.

EXEMPLE DE MAITRE
DES FORMES MULTIPLES

Galatéa. Elfe (f), druide 5/maitre des formes multiples 2; FP 7;
humanoide de taille M ; DV 7d8+7; pv 38; Init +2; VD 6 m;
CA 18, contact 12, pris au dépourvu 16 ; B.B.A +4 ; Lutte +5 ; Att
et Out cimeterre +1 (+6 corps a corps, 1d6+2/18-20) ou arc long
composite +1 (+7 distance, 1d8+2/x3) ; AS sorts ; Part absence de
traces, compagnon animal (aigle), déplacement facilité, elfe,
empathie sauvage (+4, +0 avec les créatures magiques), forme
animale (3/jour), forme animale supérieure (humanoide, géant ;
taille G), résistance a l'appel de la nature, verbe du change-forme,
vision nocturne ; ALCN ;JS Réf +6, Vig +8, Vol +8 (+10 contre les
enchantements) ; For 12, Dex 15, Con 12, Int 10, Sag 18, Cha 8.

Compétences et dons: Connaissances (nature) +12, Détec-
tion +18, Fouille +2, Perception auditive +18, Survie +16;
Endurance, Incantation animale, Vigilance.

Langues : commun, elfique ; langue des druides.

Absence de traces (Ext). Galatéa ne laisse pas la moindre
trace en milieu naturel et il est impossible de la pister.

Compagnon animal (Ext). Galatéa dispose d'un compagnon
animal, un aigle qu'elle appelle Métrius, dont les capacités
sont résumées ci-dessous. Galatéa et Métrius bénéficient des
aptitudes spéciales lien et transfert d’effet magique.

Lien (Exf). Galatéa peut diriger Métrius par une action libre.
Elle bénéficie d'un bonus de circonstances de +4 sur les tests
d’empathie sauvage et de Dressage en rapport avec son aigle.

Transfert d'effet magique (Ext). Si elle le souhaite, tout sort
(mais pas un pouvoir magique) que Galatéa lance sur elle-
méme peut également affecter Métrius. Laigle doit se trouver
21,50 métre ou moins de distance au moment de 'incantation
pour bénéficier des effets du sort. De plus, Galatéa peut lancer
directement sur Métrius tout sort a portée personnelle.

Déplacement facilité (Ext). Galatéa se déplace sans la
moindre géne dans toutes sortes de taillis, y compris les fourrés,
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les buissons (méme épineux) et les autres zones de végétation
dense. Elle progresse normalement et ne subit aucun dégit.
A noter toutefois que la végétation enchantée de maniére a
restreindre le mouvement continue de laffecter.

Elfe. Les elfes sont immunisés contre les effets magiques de
sommeil. Tout elfe qui passe dans un rayon de 1,50 métres d'une
porte secréte ou cachée a droit 2 un test de Fouille automatique
pour la remarquer, comme s'il la recherchait activement.

Forme animale (Sur). Galatéa peut se transformer et
reprendre son apparence initiale, comme par le biais du sort
métamorphose. Elle peut prendre la forme d’une créature de type
ahimal, humanoide ou géant, de taille P, M ou G et ayant 7 DV ou
moins. Les effets de ce pouvoir persistent pendant 7 heures, ou
jusqu’a ce quelle décide de reprendre son apparence normale.

Forme animale supérieure (Sur). Galatéa peut adopter
laspect de créatures de type humanoide ou géant lorsqu'elle
recourt a son aptitude de forme animale, sachant que ces
créatures peuvent, par ailleurs, étre de taille G.

Résistance i I'appel de la nature (Ext). Galatéa bénéficie
d'un bonus de +4 aux jets de sauvegarde visant a résister aux
pouvoirs magiques des fées.

Verbe du change-forme (Ext). Galatéa peut parler nor-
malement, quelle que soit la forme quelle adopte, et elle peut
communiquer avec les créatures de la race reproduite.

Sortsde druide préparés (niveau 5 de lanceur de sorts). Niveau
0: détection de la magie, repérage, résistance, soins superficiels,
stimulant ; 1 niveau : enchevétrement (DD 15), endurance aux
énergies destructives, morsure magique, soins légers; 2° niveau:
endurance de lours, grice féline, peau d'écorce ; 3° niveau : morsure
magique supréme, soins modéreés.

Possessions : armure de peau +1, targe +1, arc long composite +1
(bonus de Force max. +1) et 20 fléches, cimeterre +1, médaillon
de Sagesse +2, chasuble de druide.

Meétrius, compagnon aigle. FP—; animal de taille P;
DV 3d8+3 ;pv 16 ; Init +3 ; VD 3 m, vol 24 m (moyenne) ; CA 17,
contact 14, pris au dépourvu 14 ; B.B.A +2 ; Lutte -2 ; Att serres
(+6 corps a corps, 1d4) ; Out 2 serres (+6 corps & corps, 1d4) ;
Part esquive totale, tours supplémentaires (2), vision nocturne ;
ALN ;JS Réf +6, Vig +4, Vol +3 ; For 11, Dex 16, Con 12, Int 2,
Sag 14, Cha 6.

Compétences et dons : Détection +16, Perception auditive +4 ;
Attaque en finesse ¥, Attaque en vol, Vigilance.

Tours. « Attaque ! », « Cherche ! », « Garde ! ».

Esquive totale (Ext). S'il réussit son jet de Réflexes contre une
attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié en
cas de jet de Réflexes réussi, Métrius l'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégit.

MAITRE ESPION

Certains aventuriers s'enorgueillissent de leur réputation:
plus leurs exploits sont reconnus, plus ils sont heureux. Au
contraire, le maitre espion préfére éviter d'attirer l'attention. Il
opére calmement et en secret, loin de l'intérét des masses. Afin




TABLE 2—16 : LE MAITRE ESPION

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau 2 l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +0 +2 +0 +0
2 +1 +3 +0 +0
3 +2 +3 +1 +1
4 +3 +4 +1 +1
5 +3 +4 +1 +1
6 +4 +5 +2 +2
7 +5 +5 +2 +2

de ne pas éveiller les soupcons, il agit sous une fausse identité,
prétendant appartenir 4 une autre classe de personnage, habi-
tuellement celle par laquelle il a commencé sa carriére.

Les maitres espions ne sont pas trés appréciés, mais aussi
longtemps que les Etats se méfieront les uns des autres, il y
aura toujours du travail pour ceux qui peuvent trouver les
informations que d’autres voudraient garder secrétes. Si bien
des dirigeants clament vigoureusement quils n'ont jamais
recours aux espions, ils en emploient tous, ne serait-ce que
pour se protéger de ceux des autres nations. Le secret entourant
cette profession, ainsi que son fort taux de mortalité, rendent
impossible le décompte du nombre de maitres espions actifs
dans une localité 2 un moment précis.

Les roublards font d’excellents maitres espions, car ils pro-
fitent d'un choix élargi de compétences et d'une propension
naturelle 2 la discrétion. De méme, les rédeurs sont avantagés
lorsqu'ils travaillent en milieu naturel. En fait, n'importe
quelle classe de personnage peut devenir maitre espion (plus la
combinaison de classes parait originale, plus elle peut s'avérer
utile pour incarner de fausses identités). Certains magiciens et
ensorceleurs utilisent leur art pour dissimuler leurs activités,
et certains barbares sont bien plus subtils qu'ils ne le laissent
paraitre. Les maitres espions peuvent étre de n'importe quel
alignement, ainsi ils vont de l'égocentrique pourvoyeur
d'informations qui vend ses services au plus offrant jusquau
maitre espion travaillant sous une fausse identité qui pénétre
et détruit de I'intérieur les organisations corrompues.

11 est important pour le maitre espion de ne pas mélanger
sentiments et obligations professionnelles. Il doit étre capable
de liquider un proche sans hésitation s'il en recoit l'ordre. La
traitrise est son fond de commerce et il nest loyal quenvers
sa mission.

Parfois, un maitre espion peut trouver utile de s'infiltrer dans un
groupe d'aventuriers pour accéder plus facilement 2 une zone ot
se trouve son objectif réel. Dans ces citconstances, il se comporte
exactement comme un membre du groupe des plus loyaux, jusqu’a
ce que ses intéréts et ceux de ses compagnons divergent.

Adaptation. Les maitres espions, individus pratiquement
indétectables qui dissimulent sans cesse leur piste, sont faciles
aintégrer dans tout univers de jeu en tant que PNJ ou ennemis.
Clest seuls qu'ils se montrent les plus efficaces, ou au sein
d'un petit groupe d'aventure dans lequel leurs compagnons
sont issus d'autres classes, si bien quil n'est généralement pas
nécessaire de créer des organisations qui leur sont propres pour
les faire intervenir dans une campagne. Parmi les organisations

Spécial

Alignement indétectable, couverture

Habillage rapide, protection contre la scrutation
Attaque sournoise (+1d6), aura magique

Esprit fuyant, couverture

Dissipation de la scrutation

Attaque sournoise (+2d6)

Couverture, couverture avancée

détaillées dans le Chapitre 6 de cet ouvrage, plusieurs sont
susceptibles de compter un ou plusieurs maitres espions de
haut niveau parmi leurs rangs, pour former les autres membres,
surveiller les guildes rivales et assurer les missions spéciales
qui ne sont pas a la portée des compétences de leurs collégues.
Tout royaume qui se respecte se doit demployer autant de
maitres espions que possible et, bien souvent, les personnes
douées pour cette carriére sont évaluées scrupuleusement par
les agents de la couronne et encouragées.
Dés de vie: dé.

CONDITIONS

Pour devenir maitre espion, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Compétences : degré de maitrise de 4 en Contrefacon,
degré de maitrise de 4 en Diplomatie, degré de maitrise de 4
en Psychologie, degré de maitrise de 4 en Renseignements,
degré de maitrise de 8 en Bluff, degré de maitrise de 8 en
Déguisement.

Dons : Talent (Bluff).

COMPLETENCES DE CLASSE

Les compétences du maitre espion (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont: Acrobaties (Dex), Bluff (Cha), Con-
naissances (folklore local) (Int), Connaissances (géographie)
(Int), Connaissances (histoire) (Int), Connaissances (noblesse
et royauté) (Int), Contrefacon (Int), Crochetage (Dex), Décryp-
tage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex),
Désamorcage/sabotage (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha),
Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage
(Dex), Estimation (Int), Evasion (Dex), Fouille (Int), Intimidation
(Cha), Langue (aucune), Maitrise des cordes (Dex), Natation (For),
Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements
(Cha), Saut (For) et Utilisation d'objets magiques (Cha).

Points de compétence a chaque niveau : 8 + modificateur
d'Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de maitre espion.
Armes et armures. Le maitre espion est formé au manie-
ment des armes courantes et des armes de guerre. Il est formé
au port des armures légéres et intermédiaires.
Alignement indétectable (Ext). La toile des diverses
activités et identités qui animent esprit du maitre espion
rend impossible la détermination de son alignement, par



quelque méthode de divination que ce soit. Ce pouvoir agit
comme le sort alignement indétectable, si ce n'est que ses effets
sont permanents.

Couverture (Ext). Un maitre espion compose une fausse
identité spécifique (par exemple, « Murek le tailleur de Som-
brebourg »). Lorsqu'il agit sous sa fausse identité, il gagne un
bonus de circonstances de +4 4 tous ses tests de Déguisement
et un bonus de méme type de +2 aux tests de Bluff et de
Renseignements.

Auniveau 4 et au niveau 7, le maitre espion peut ajouter une
couverture supplémentaire a son répertoire.

Si un maitre espion décide de « mettre a la
retraite » une couverture et d'en développer
une nouvelle, il doit passer une semaine
dentrainement intensif a pratiquer
de nouvelles intonations de voix et
une gestuelle appropriée, avant
de pouvoir profiter des bonus.
Une couverture ne confére pas
les compétences, la formation
au maniement des armes ou au
port des armures, ou les aptitu-
des de classe que I'on pourrait
attendre d’'un professionnel
ayant choisi la carriére pré-
tendue. Pour sa sécurité,
le maitre espion devra
choisir des fausses iden-
tités qu'il pourra feindre,
méme devant des regards
observateurs.

Habillage rapide
(Ext). A partir du niveau
2, le maitre espion est capa-
ble de changer d'apparence
en trés peu de temps. 1l
peut désormais se déguiser en
dix fois moins de temps
que la normale (1d3
minutes) et enfiler ou
retirer une armure deux
fois plus vite.

Protection contre la scrutation (Ext).
Dés le niveau 2, le maitre espion bénéficie
d'un bonus égal a son niveau de classe sur les jets de Volonté
contre les sorts de école des divinations (scrutation), ainsi
qu'aux tests de Détection visant 4 remarquer les capteurs créés
par ces sorts.

Attaque sournoise (Ext). A partir du niveau 3, le maitre
espion inflige 1dé points de dégats supplémentaires lorsqu'il
réussit une attaque et que son adversaire est pris en tenaille entre
le personnage et un allié ou qu'il est privé de son (éventuel) bonus
de Dextérité a la CA. Ces dégits supplémentaires sappliquent
pour les attaques a distance si la cible se trouve 2 9 métres ou

M—u.___.

Gilifar, maitresse espionne

moins. Les dégats supplémentaires d'attaque sournoise apportés
par cette classe passent a 2d6 au niveau 6. Pour plus de détails,
veuillez consulter la description de I'aptitude de roublard, page
57 du Manuel des Joueurs. Si le maitre espion bénéficie également
de lattaque sournoise par le biais d'une autre classe (roublard,
par exemple), les dégats supplémentaires se cumulent.

Aura magique (Mag). Au niveau 3, le maitre espion acquiert
la capacité de recourir a I'équivalent du sort aura magique de
Nystul, 3 volonté (niveau de lanceur de sorts égal 2 son niveau
de classe). La plupart des maitres espions se servent de cette
aptitude pour empécher leurs propres objets
magiques d'étre détectés.

Esprit fuyant (Ext). A partir du
niveau 4, le maitre espion
a droit 2 une seconde
chance pour se sous-
traire aux sorts et
effets de Técole des
enchantements (cf.
aptitude de roublard,
page 57 du Manuel
des Joueurs).
Dissipation de
la scrutation (Sur).
Un maitre espion de
niveau 5 ou supérieur
peut dissiper un cap-
teur de scrutation
commesillancait
une dissipation
supréme ciblée.
Son niveau de
lanceur de sorts
est dans ce cadre
égal a son niveau
de classe + 10.
11 peut recourir
a ce pouvoir un
nombre de fois
par jour équi-
valent 4 3 + son
modificateur d'Intelligence.
Couverture avancée (Ext).
A partir du niveau 7, le maitre
espion est capable d'une telle immersion mentale qu'il adopte
pleinement sa fausse identité. Dans ces conditions, tout sort
de divination qui cherche a obtenir des informations sur lui
quand il agit sous une couverture ne révélera que des rensei-
gnements en rapport avec sa couverture, sans rien dévoiler de
ce qu'il est en réalité.

EXEMPLE DE MAITRE ESPION

Gilifar. Demi-elfe (f), roublard 5/maitre espion 3 ; FP 8 ; huma-
noide (elfe) de taille M ; DV 8d6+8 ; pv 35; Init +7; VD 9m;
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CA 18, contact 14, pris au dépourvu 18 ; B.B.A +5 ; Lutte +4 ; Att
et Out rapiére +1 (+8 corps a corps, 1d6—1/18-20) ; AS attaque
sournoise (+4dé) ; Part alignement indétectable, aura magique,
couverture, demi-elfe, esquive instinctive, esquive totale,
habillage rapide, protection contre la scrutation, recherche des
piéges, sens des piéges (+1), vision nocturne ; AL N ; JS Réf +9,
Vig +4, Vol +3 ; For 8, Dex 16, Con 12, Int 10, Sag 13, Cha 14.

Compétences et dons : Acrobaties +14, Bluff +15, Contrefacon +13,
Déguisement +12 (+14 pour jouer un réle), Déplacement
silencieux +14, Détection +4 (+7 pour remarquer les capteurs
de scrutation), Diplomatie +18, Discrétion +14, Equilibre +5,
Escamotage +16, Fouille +3, Intimidation +3, Perception audi-
tive +4, Psychologie +11, Renseignements +14, Saut +1 ; Attaque
en finesse, Science de l'initiative, Talent (Bluff).

Langues : commun, elfique.

Attaque sournoise (Ext). Gilifar inflige 4dé points de
dégats supplémentaires lorsquelle réussit une attaque au
corps a corps sur un adversaire pris au dépourvu ou pris
en tenaille, ou sur toute cible qui est privée de son bonus
de Dextérité a la CA (applicable également a distance si
l'adversaire se trouve a 9 métres ou moins de Gilifar). Une
créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les organes
vitaux ne peuvent étre atteints ou qui est immunisée contre
les dégats supplémentaires des coups critiques est également
immunisée contre ceux des attaques sournoises. Gilifar peut
choisir d'infliger des dégats non létaux dans le cadre d'une
attaque sournoise, mais uniquement avec une arme congue
a cet effet, comme une matraque.

Alignement indétectable (Ext). Lalignement de Gilifar
est dissimulé par l'équivalent d'un sort d'alignement indétectable
constamment actif.

Aura magique (Mag). Gilifar peut recourir a volonté a l'équi-
valent du sort aura magique de Nystul.

Couverture (Ext). Gilifar sest constitué une identité de
couverture : Falimet, mendiante pitoyable qui traine aux abords
des portes de la ville.

Demi-elfe. Les demi-elfes sont immunisés contre les effets
de sommeil. Pour tous les effets dépendant de la race, les demi-
elfes sont considérés comme des elfes a part entiére.

Esquive instinctive (Ext). Gilifar conserve son bonus de
Dextérité a la CA méme si elle est prise au dépourvu (elle en
perd cependant le bénéfice si elle se retrouve paralysée ou
sans défense).

Esquive totale (Ext). Sielle réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Gilifar I'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégit.

Habillage rapide (Ext). Gilifar peut revétir un déguisement
en 1d3 minutes et enfiler ou éter une armure en deux fois moins
de temps que la normale.

Protection contre la scrutation (Ext). Gilifar bénéficie
d’'un bonus de +3 aux jets de Volonté contre les sorts de 'école
des divinations (scrutation), ainsi quaux tests de Détection
visant a remarquer les capteurs créés par ces sorts.

Recherche des pitges (Ext). Gilifar peut trouver, désa-
morcer ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur
4 20. Elle peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les
piéges magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorcage/sabotage pour les
désarmer (méme DD). Si elle obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué i son test de Désamorcage/sabotage,
elle ala possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Possessions : armure de cuir +2, anneau de protection +1, rapiere +1,
cape de vésistance +1.

OLLAM

Dans la langue naine, le mot «ollam » signifie professeur.
Linstruction est considérée comme un devoir sacré au sein
de la communauté naine, et ceux que l'on estime érudits en
matiére d'histoire et de Iégendes du peuple nain (et chez qui on
croit déceler un bon sens supérieur 4 la moyenne) sont souvent
appelés a assurer l'instruction de la communauté. Tandis que
dans d'autres cultures, on ne voit 12 quun métier pour jeunes
filles et vieillards, les nains considérent 'ollam comme le garant
de leur bien-aimée culture. Il n'est pas un nain qui oserait
mésestimer ces personnalités de la communauté.

Lollam jouit d'un statut particulier dans la hiérarchie ecclé-
siastique. Moradin lui confére des sorts qui lui permettent non
seulement de creuser dans les arcanes de I'univers, mais aussi
de soigner ses disciples et de veiller sur eux. Si la plupart des
ollams sont des prétres et des bardes, les membres des autres
classes sont également bienvenus, dés lors qu'ils démontrent
un savoir suffisant pour enseigner aux enfants.

Les PNJ ollams ont autant de chances de se cantonner con-
fortablement au cceur de leur communauté pour transmettre
les connaissances accumulées par leurs ancétres, que de battre
lalande pour partager leur savoir avec les nains, mais également
avec les autres races. Si quelque chose se passe au sein d'une
communauté naine, vous pouvez étre certain que les ollams en
seront les premiers informés. Ils entretiennent des relations
exceptionnellement étroites avec chaque clan et chaque strate
de la société naine.

Adaptation. Lun des réles de la classe de prestige d’ollam
consiste 2 donner quelques aptitudes de barde a des personna-
ges qui ne le sont pas, sans pour autant tout prendre au barde
au point de lui enlever son attrait unique. A partir de 13, il n'est
pas difficile d'imaginer des homologues des ollams au sein
d'autres races et cultures.

Dés de vie : d8.

CONDITIONS

Pour devenir ollam, il faut satisfaire aux conditions suivantes :

Race : nain.

Alignement : loyal bon.

Compétences : degré de maitrise de 10 en Connaissances (his-
toire), degré de maitre de 10 en Connaissances (un autre domaine),
degré de maitrise de 5 en Représentation (déclamation).



TABLE 2=17 : 'OLLAM
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau 2 l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 &l +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 ~4

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences de l'ollam (et la caractéristique dont cha-
cune dépend) sont: Art de la magie (Int), Artisanat (Int),
Concentration (Con), Connaissances (au choix, chaque com-
pétence devant étre prise séparément) (Int), Décryptage (Int),
Diplomatie (Cha), Fouille (Int), Langue (aucune), Perception
auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Psychologie (Sag),
Renseignements (Cha) et Représentation (Cha).

Points de compétence i chaque niveau : 6 + modificateur
d'Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige
dollam.
Armes et armures. Lollam est formé

au maniement des armes courantes ainsi
que de tous les types de bouclier. Il est
formé au port de toutes les armures.
Sorts. Aux niveaux 2, 3 et 4, l'ollam
obtient un niveau effectif de jeteur
de sorts pour une de ses classes pré-
cédentes capable de lancer des sorts
(s'il posseéde plusieurs classes de ce
type, le niveau effectif ne s'applique
qua l'une dentre elles, au choix du
personnage). 11 obtient les sorts par jour
(ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et le
niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son
niveau effectif de lanceur de sorts. Néanmoins, il
ne gagne aucun des autres avantages accompagnant
habituellement ce niveau, tels quune meilleure
chance de repousser ou d’intimider les morts-

Owiff Forigril,
ollam

vivants, des dons de métamagie, etc.

Si Pollam nest issu d'aucune classe capable
de lancer des sorts, il acquiert a partir du
niveau 2 la faculté de lancer des sorts comme
un prétre d'un niveau inférieur a son niveau
de classe d'ollam.

Savoir (Ext). Lollam a la possibilité
de connaitre des légendes ou des
informations sur des sujets extré-
mement variés, tout comme
un barde faisant appel a son
savoir bardique (cf. pages 28
et 29 du Manuel des Joueurs).
Lollam ajoute son niveau de
classe et son modificateur d'Intelligence a

M

Spécial Sorts

Savoir =

- +1 niveau effectif
Inspiration talentueuse +1 niveau effectif
— +1 niveau effectif
Inspiration vigoureuse —_

son test de savoir. Si le personnage dispose d'une aptitude
similaire par le biais d'une autre classe (barde, par exemple),
son niveau d'ollam s’ajoute a son niveau dans cette autre classe
dans le cadre des tests de savoir.

Inspiration talentueuse (Sur). Un ollam de niveau 3 peut
faire appel a son éloquence pour aider un allié 2 mener 4 bien
une tiche spécifique. Le personnage affecté bénéficie d'un
bonus d’aptitude de +2 i ses tests de la compétence choisie. Si
Pallié est un nain, le bonus d’aptitude passe a +3. Pour plus de
détails, veuillez consulter l'aptitude de barde correspondante,
page 29 du Manuel des Joueurs).

SiI'ollam bénéficie déja de l'aptitude inspiration talentueuse
de la musique de barde, il peut dépenser une utilisation quo-
tidienne de sa musique de barde pour faire passer le bonus
d’aptitude 2 +4 (ou +6 si I'allié est un nain).

Inspiration vigoureuse (Sur). Dés leur plus jeune age,
les nains apprennent a affronter la vie avec une conviction
et une endurance inébranlables. Un ollam de niveau 5 ou
supérieur peut, par une action simple, faire appel a son élo-
quence pour puiser dans cette force et conférer a un

unique allié nain un bonus daptitude de +4 aux tests
de Constitution et aux jets de Vigueur, ainsi qu'une
réduction des dégts de 5/—. Lallié doit se trouver a
9 métres ou moins de l'ollam et pouvoir le voir
et lentendre. De méme, il est nécessaire que
l'ollam voie son allié. Les effets durent tant
que lollam déclame et persistent 1 minute
au-dela de cela.

Ce pouvoir peut éga-
/ lement agir sur un allié
TR qui n'est pas de race

naine, mais dans ce
cas, le bonus d'aptitude
aux tests de Constitution
et aux jets de Vigueur est réduit
i +2, la réduction des dégats n'est pas
conférée et le bénéficiaire se retrouve
fatigué a la fin des effets (les nains, eux, ne
subissent aucun contrecoup).

EXEMPLE D'OLLAM
Oviff Forigril. Nain (f), prétre 7/ollam 3;
FP 10 ; humanoide de taille M ; DV 10d8+30 ; pv
76 ;Init +2; VD 6 m ; CA 20, contact 10, pris au
« o dépourvu20;B.B.A +6; Lutte +6 ; Att mar-
teau de guerre +1 (+7 corps a corps, 1d8+1/x3)
ou arbaléte légére de maitre (+6 distance, 1d8/19-20);
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Out marteau de guerre +1 (+7/+2 corps a corps, 1d8+1/x3) ou
arbaléte légére de maitre (+6 distance, 1d8/19—20) ; AS renvoi
des morts-vivants (5/jout, +4, 2d6+9, niveau 7) ; Part inspiration
talentueuse, nain, savoir (+4), vision dans le noir (18 m) ; AL LB ;
JS Réf +3% Vig +10% (+12 contre le poison), Vol +13% ; For 10,
Dex 8, Con 16, Int 12, Sag 18, Cha 14.

Compétences et dons : Concentration +10, Connaissances (his-
toire) +11, Connaissances (religion) +11, Renseignements +8,
Représentation (déclamation) +15 ; Efficacité des sorts accrue,
Maniement d'une arme de guerre (marteau de guerre), Réflexes
surhumains, Savoir rare f.

T Nouveau don détaillé a la page 111.

Langues : commun, nain ; commun des profondeurs.

Inspiration talentueuse (Sur). Un unique allié situé dans
un rayon de 9 métres d'Oviff, et capable de la voir et de l'enten-
dre, bénéficie d'un bonus d’aptitude de +2 i ses tests associés a
une compétence particuliére tant quil entend la déclamation
de la naine. Sil'allié est un nain, le bonus d'aptitude passe a +3.
Ce pouvoir peut durer jusqu’a 2 minutes.

Nain. Oviff bénéficie de la connaissance de la pierre, qui
lui confére un bonus racial de +2 aux tests de Fouille visant
a remarquer que la roche a été travaillée de maniére inhabi-
tuelle. Un nain approchant 4 moins de 3 métres de l'endroit
travaillé a droit 2 un test de Fouille automatique comme s'il le
recherchait activement.

Lesnains sont exceptionnellement stables. Ils bénéficient d'un
bonus de +4 sur les tests de caractéristique joués pour résister i
une bousculade ou un croc-enjambe, i condirion d'étre debout
sur le sol. Ils recoivent un bonus racial de +1 aux jets d'attaque
contre les orques et les gobelinoides. Les nains bénéficient d'un
bonus d'esquive de +4 2 la classe darmure contre les géants.

* Les nains bénéficient d'un bonus racial de +2 aux jets de
sauvegardes contre les sorts et les pouvoirs magiques.

Sorts de prétre préparés (niveau 9 de lanceur de sorts). Niveau 0:
détection de la magie (x2), lecture de la magie, lumiére, réparation, ésis-
tance ; 1° niveau : bouclier de la foi, compréhension des langages, faveur
divine, injonction (DD 15), protection contre le Mal °®, sanctuaire ; 2°
niveau : arme spirituelle, délivrance de la paralysie, endurance de ours,
immobilisation de personne (DD 16), intuition divinef, protection
dautrui® ; 3¢ niveau : communication avec les morts, dissipation de la
magie, lumiére briilante (+5 contact a distance), panoplie magique,

PIRATE FLAMBOYANT

On trouve dans chaque port des malandrins et des égorgeurs
qui sattribuent le titre de « pirate », mais peu réussissent a
faire fortune dans la difficile voie de la piraterie. Seul le pirate
flamboyant a réussi a maitriser tous les aspects d'une vie de bri-
gand de haute mer. Son réseau de contacts l'informe lorsqu'une
cargaison de valeur est en partance. Aprés un traquenard marin
finement préparé, il passe a l'abordage. Arrivant sur le pont du
navire proie en se balangant au bout d'une corde, la rapiére en
main, lui et ses comparses se rendent vite maitres de l'équipage,
puis finalement allégent le bateau de son précieux chargement.
Plus tard, le pirate flamboyant rencontrera des représentants
du marché noir local dans une crique isolée et revendra, contre
une belle somme, sa cargaison récemment acquise.

Certains pirates flamboyants accomplissent leurs forfaits
en utilisant la peur et le meurtre sans retenue, toujours préts a
passer par les armes le moindre membre d'équipage récalcitrant.
D'autres essayent d'éviter les bains de sang et font montre d'un
esprit chevaleresque surprenant. Peut-étre réalisent-ils que les
capitaines et équipages des vaisseaux visés sont plus prompts
a se rendre s'ils pensent pouvoir revoir la terre ferme un jour.
En outre, un pirate flamboyant peut encore aller plus loin
dans sa tendance chevaleresque et décider de ne capturer que
les navires d'une nation ennemie, ou méme de ne sattaquer
qu'aux autres pirates.

Le mode de vie du pirate flamboyant convient parfaitement
a la plupart des roublards, car ce genre de travail requiert un
nombre de compétences que les membres des autres classes
n'ont pas forcément le temps ou l'envie d’apprendre. Il arrive
que certains jeteurs de sorts soient attirés par cette carriére,
utilisant alors leur magie pour cacher leurs esquifs ou pour
causer mille tracas aux équipages des vaisseaux pourchassés.

Adaptation. La classe de prestige de pirate flamboyant fera
l'affaire pour tous les personnages puissants, qui font preuve
d’'une grande compétence nautique. Un amiral célébre et un
corsaire sans pitié, quoique honnéte, auront probablement des
aptitudes trés proches, mais leur point de vue et leurs maniéres
risquent en revanche de différer grandement.

Dés de vie : ds.

protection contre les énergies destructives 5 4° niveau : chitiment CONDITIONS

sacré °® (DD 18), communication a distance, détection du mensonge,
divination ; 5° niveau: colonne de feu, rejet du Mal ™2,

P Sort de domaine. Domaines : Bien (jette les sorts du Bien [?]
avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts), Protection
(protection divine confére un bonus de +7 au prochain jet de
sauvegarde, 1/jour).

T Nouveau sort détaillé a la page 151.

Possessions : harnois +1, anneau de protection +1, rondache en
bois de maitre, marteau de guerre +1, arbaléte légére de maitre
et 20 carreaux, cape de Charisme +2, médaillon de Sagesse +2, cape
de vésistance +1, encens (50 po), 2 anneaux de platine (50 po
chacun), 150 po.

Pour devenir pirate flamboyant, il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes :

Alignement : ne doit pas étre loyal.

Bonus de base a l'attaque : +4.

Compétences : degré de maitrise de 8 en Estimation, degré
de maitrise de 4 en Maitrise des cordes, degré de maitrise de 4
en Natation, degré de maitrise de 8 en Profession (marin).

Dons : Arme en main, Attaque en finesse.

Spécial :le personnage doit posséder un navire d'une valeur
d'au moins 10 000 po. Les moyens par lesquels il se lest procuré
(achat, vol 2 main armée ou combine) comptent peu, du moment
que le personnage peut l'utiliser librement en haute mer.

.AM
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COMP ETEN CLES DE CLASSE 7 il peut choisir la nature des rumeurs qui le

Les compétences du pirate flamboyant (et la caractéristique Z/ concernent. Il est connu soit comme un pirate
dont chacune dépend) sont: Acrobaties (Dex), Artisanat honorable (qui sempare de la cargaison en évitant
(Int), Bluff (Cha), Détection (Sag), Equilibre (Dex), Escalade les massacres et les batailles inutiles), soit comme
(For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Fouille (Int), sans honneur (qui prise les massacres et le traite-
Intimidation (Cha), Maitrise des cordes ment cruel des prisonniers).
(Dex), Natation (For), Perception auditive / Le pirate flamboyant profitera
(Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), ‘ : d'un bonus de circonstances
Renseignements (Cha), Représenta- de +2 a ses tests de Diplomatie
tion (Cha) et Saut (For). (s'il est honorable) ou ses tests
Points de compétence a chaque d'Intimidation (s'il est sans
niveau : 6 + modificateur d’Int. honneur). Ce bonus passe

a +4 au niveau é et +6 au
APTITUDES niveau 10. En outre, le pirate
DE CLASSE

Voici les aptitudes de la ‘
classede prestigedepirate  fAss
flamboyant. ,: p7
Armes et armures. ; » 9 - : flamboyant et son alignement
: nlont pas besoin de correspon-
dre exactement a la réputation
quil se construit. Cependant,
si ses actes vont ostensiblement 2

7

/
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7
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flamboyant acquiert d'autres apti-
= tudes liées 2 la voie qu'il a choisie

tout au long de sa progression.

} Les activités réelles du pirate

Le pirate flamboyant est
formé au maniement de toutes
les armes courantes, ainsi qua
celui des armes de guerre
légeres et de la rapiére. 1l est
également formé au port des

lencontre de sa réputation, celle-ci
peut s'en retrouver amoindrie, voire
inversée, a l'appréciation
du MD. Par ailleurs,
tant qu'un pirate agit
sous une autre identité que la
sienne, il ne peut bénéficier des
effets conférés par sa réputation, y
compris les aptitudes dépendant de
la réputation, qui sont détaillées
plus loin.
Esprit d'équipage (Ext).
A partir du niveau 3, un
pirate flamboyant honorable

armures légéres mais pas au
maniement des boucliers.
Combat a deux armes.
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Tant qu'il ne porte pas d'armure
intermédiaire ou lourde, on con-
sidére que le pirate flamboyant
est doté du don Combat a deux |
armes, méme s'il ne présente |
pas les conditions normale-
ment requises par le don.

Loup de mer (Ext). Le pirate
flamboyant bénéficie d'un bonus
d’intuition égal 2 son niveau de classe sur tous ses tests de peut, une fois par jour, encoura-
Profession (marin). Tous les alliés a portée de vue oud'ouie du  ger ses alliés, qui font alors preuve d'une grande bravoure au
pirate bénéficient 4 leur tour d’un bonus d'intuition égal 2la  combat (le personnage bénéficie lui-méme de ces effets). Cette
moitié de ce nombre 2 leurs tests de Profession (marin). soudaine inspiration leur confére un bonus de moral de +1 aux

Redoutable réputation. Au niveau 2, le pirate flamboyant  jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur,
commence a forger sa réputation sur les océans. A ce moment,  ainsi quaux jets d'attaque et de dégats d'arme. Pour pouvoir

Dantel Simoni, dit le cinglé,
pirate flamboyant

TABLE 2—18 : LE PIRATE FLAMBOYANT
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base
Niveau al'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial

1 +1 +2 +0 +0 Combat 3 deux armes, loup de mer

2 +2 +3 +0 +0 Redoutable réputation (+2)

3 +3 +3 +1 +1 Esprit d'équipage (+1, 1/jour) ou attaque sournoise (+1d6)
4 +4 +4 +1 +1 Charge acrobatique, stabilité inébranlable

5 +5 4 +1 +1 Fortune des quatre vents ou fléau des mers

6 +6 +5 +2 +2 Redoutable réputation (+4)

7 +7 +5 2 +2 Esprit d’équipage (+2, 2/jour) ou attaque sournoise (+2d6)
8 +8 +6 +2 +2 Maftrise des compétences

9 +9 +6 +3 +3 Seule la mort nous arrétera ou exhortation sadique

10 +10 +7 +3 +3 Redoutable réputation (+6), roi des océans




profiter de ces effets, Iallié doit pouvoir entendre ou voir le
pirate flamboyant. Le pirate recoutt a cette aptitude par une
action libre et les effets durent 1 minute par niveau de classe,
méme si le pirate flamboyant disparait ou perd connaissance.
1l s'agit d’un effet mental.

Au niveau 7, le pirate flamboyant peut utiliser ce pouvoir
deux fois par jour et le bonus passe a +2.

Si le pirate flamboyant est également capable de I'inspiration
vaillante de la musique de barde, il ajoute les bonus de moral de
ces aptitudes pour déterminer le bonus total. Par exemple, un
barde 8/pirate flamboyant 3 peut conférer un bonus de moral
de +3 aux jets d'attaque et de dégits d'arme.

Attaque sournoise (Ext). A partir du niveau 3, un pirate
flamboyant sans honneur inflige 1dé points de dégats supplé-
mentaites lorsqu'il réussit une attaque et que son adversaire est
pris en tenaille entre le personnage et un allié ou qu'il est privé
de son bonus de Dextérité ala CA. Ces dégits supplémentaires
sappliquent pour les attaques 4 distance si la cible se trouve
a 9 metres ou moins. Les dégits supplémentaires d'attaque
sournoise apportés par cette classe passent 4 2d6 au niveau 7.
Pour plus de détails, veuillez consulter la description de lap-
titude de roublard, page 57 du Manuel des Joueurs. Si le pirate
sans honneur bénéficie également de l'attaque sournoise par
le biais d'une autre classe (roublard, par exemple), les dégats
supplémentaires se cumulent.

Charge acrobatique (Ext). Un pirate flamboyant de niveau 4
ou supérieur est capable de charger sur un terrain difficile qui
handicape le mouvement ou i travers des cases occupées par
des alliés. Cette aptitude lui permet de charger sur le pont d'un
navire encombré, de bondir en contrebas depuis la proue ou de
se balancer entre deux embarcations adjacentes pour atteindre
sa cible. En fonction des circonstances, il lui faudra peut-étre
réussir certains tests (d’Acrobaties, de Maitrise des cordes ou
de Saut) pour se déplacer de la sorte.

Stabilité inébranlable (Ext). Un pirate flamboyant de
niveau 4 ou supérieur garde toute sa stabilité dans des condi-
tions qui verraient chanceler d’autres personnes. Ainsi, il n'est
pas considéré comme pris au dépourvu quand il escalade une

surface ou quand il se déplace en équilibre. De plus, il bénéficie
d'un bonus égal 2 son niveau de classe sur les tests d'Equilibre et
d’Escalade visant a ne pas tomber quand il subit des dégits.

Fortune des quatre vents (Ext). Une fois par jour, un pirate
flamboyant honorable de niveau 5 ou supérieur peut relancer
un jet d'attaque ou de sauvegarde ou un test de caractéristique
ou de compétence qu'il vient de rater. Clest le résultat du second
jet qui compte, méme s'il est pire que le premier.

Fléau des mers (Ext). A partir du niveau 5, un pirate flam-
boyant sans honneur peut instiller la terreur dans le cceur de ses
ennemis. Quand le personnage recourt i la compétence Intimi-
dation pour démoraliser ses adversaires, la tentative affecte tous
ses ennemis dans un rayon de 9 métres, dés lors qu'ils peuvent le
voir et l'entendre, et les effets persistent pendant un nombre de
rounds égal a son modificateur de Charisme (minimum de 1).
Plusieurs utilisations simultanées de cette aptitude n'apportent
aucun effet supplémentaire. Il s'agit d'un pouvoir mental.

Maitrise des compétences (Ext). Au niveau 8, le pirate
flamboyant acquiert une confiance totale dans sa capacité
de mouvement. Chaque fois quil recourt aux compétences
Acrobaties, Equilibre, Escalade et Saut, il peut faire 10 méme
en situation de stress ou lorsqu’il est distrait.

Seule la mort nous arrétera (Ext). A partir du niveau 9, un
pirate flamboyant honorable peut encourager ses alliés dans
l'adversité la plus accablante. Tout allié affecté par le pouvoir
desprit déquipage du pirate flamboyant (voir plus haut)
acquiert également un nombre de points de vie temporaires
égal 10+ modificateur de Cha du pirate (total minimum de 10),
un bonus d'esquive & la CA équivalent au modificateur de Cha
du pirate (minimum de +1) et devient considéré comme doté
du don Dur a cuire, méme il ne remplit pas les conditions
correspondantes. Ces effets disparaissent immédiatement si
le pirate flamboyant perd connaissance.

Exhortation sadique (Ext). Une fois par jour, un pirate
flamboyant sans honneur de niveau 9 ou supérieur peut motiver
ses alliés en tuant une personne sans défense. Tous les alliés
du pirate qui assistent a l'acte bénéficient d'un bonus de moral
de +2 aux jets de dégits pendant 24 heures.

LE CODE DES PIRATES

La plupart des codes de piraterie présentent plusieurs éléments
communs traitant de I « étiquette ». Voici quelques concepts
que vous pourriez intégrer au code des pirates flamboyants de
votre univers de jeu :

Chacun se doit d’obéir aux ordres.

Lors des décisions importantes, tout le monde a droit  la
parole (cette régle n’est pas forcément limitée aux pirates
flamboyants honorables).

Chacun a droit & sa part de la nourriture et de la boisson con-
quises.

Le butin se répartit comme suit: une part pour chacun des
membres de I'équipage, une part et demie pour le second,
pour le charpentier et pour le maftre d’équipage, et deux parts

pour le capitaine (certains capitaines honorables peuvent se
contenter d'une part moins importante, mais ce ne sera jamais
moins d’une part et demie).

Quiconque n’est pas équipé d’armes parfaitement entretenues
avant un abordage sera privé de sa part du butin et subira
éventuellement d’autres sanctions, au gré du capitaine.
Quiconque s’en prend & un autre membre de 'équipage rece-
vra quarante coups de fouet.

Quiconque tente de déserter ou n’est pas totalement loyal
vis-3-vis du reste de la compagnie sera abandonné sur une Tle
déserte avec une bouteille d’eau et une arme.

Quiconque est pris en flagrant délit de vol sur un compagnon
d’équipage sera abandonné en mer ou exécuté sommairement
au fil de I'épée (cette derniére possibilité est plus adaptée pour
les pirates sans honneur).




La plupart des pirates sans honneur se fichent de savoir
si la victime est un prisonnier ou un membre de I'équipage.
Diailleurs, si la personne sacrifiée faisait partie de 'équipage du
pirate, le bonus de moral aux jets de dégts passe a +4, mais les
alliés subissent également un malus de -2 aux jets de Volonté
jusqu'a la fin des effets.

Roi des océans (Ext). Arrivé au niveau 10, le pirate flamboyant
a réalisé des exploits A ce point légendaires que de nombreux
marins chevronnés sont préts a rejoindre son équipage, sans
attendre plus qu'une part du butin. Cette aptitude correspond
en tout point au don Prestige, si ce n'est que le pirate ne peut
acquérir que des suivants (pas de compagnons d'armes).

EXEMPLE DE PIRATE FLAMBOYANT

Capitaine Daniel Simoni, ditle cinglé. Humain (m), barde 3/
guerrier 2/ pirate flamboyant honorable 4 ; FP 9 ; humanoide de
taille M ; DV 3d6 plus 2d10 plus 4d8 ; pv 42 ; Init +4; VD9 m;
CA 19, contact 14, pris au dépourvu 14 ; B.B.A +8 ; Lutte +9 ; Att
rapiére +1(+13 corps a corps, 1d6+2/18—20) ou dague de maitre
(+13 distance, 1d4+1/19-20) ; Qut rapiére +1 (+11/+6 corps a
corps, 1d6+2/18—20) et dague (+11 corps a corps, 1d4/19-20) ;
ou dague de maitre (+13 distance, 1d4+1/19-20) ; AS sorts ; Part
charge acrobatique, esprit d'équipage, loup de mer (+4, +2 pour
les alliés), musique de barde (3/jour, contre-chant, fascination,
inspiration talentueuse, inspiration vaillante), redoutable
réputation (+2), savoir bardique (+4), stabilité inébranlable ;
AL CB ;JS Réf +11, Vig +5, Vol +4 (+7 contre les effets mentaux) ;
For 12, Dex 19, Con 10, Int 13, Sag 8, Cha 14.

Compétences et dons: Acrobaties +16, Bluff +8, Déguise-
ment +2 (+4 pour jouer un role), Détection +7, Diplomatie +12,
Equilibre +10, Escalade +5, Estimation +9, Evasion +10, Intimi-
dation +4, Maitrise des cordes +8 (+10 pour ligoter quelqu'un),
Natation +9, Profession (marin) +11, Représentation (déclama-
tion) +8, Saut +13 ; Arme en main, Attaque en finesse, Attaques
réflexes, Combat 3 deux armes®, Expert tacticien T, Expertise
du combat, Forte personnalité f, Science du désarmement.

T Nouveau don détaillé au Chapitre 3.

Langues : commun ; elfique.

Charge acrobatique (Ext). Daniel est capable de charger sur
un terrain difficile qui handicape le mouvement ou a travers
des cases occupées par des alliés.

Esprit d'équipage (Ext). Daniel peut, une fois par jour,
encourager ses alliés qui font alors preuve d'une grande
bravoure au combat (Daniel bénéficie lui-méme de ces effets).
Cette soudaine inspiration leur confére un bonus de moral
de +2 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de
terreur, ainsi quaux jets dattaque et de dégits d’arme. Pour
pouvoir profiter de ces effets, lallié doit pouvoir entendre ou
voir Daniel. Daniel recourt a cette aptitude par une action
libre et les effets durent 4 minutes, méme si Daniel disparait
ou perd connaissance. Il sagit d'un effet mental.

Musique de barde. Daniel peut recourir dix fois par jour a
son aptitude de musique de barde (cf. aptitude de barde, page
29 du Manuel des Joueurs).
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Contre-chant (Sur). Daniel recourt 4 la musique ou la poésie
pour contrer les effets magiques a base de son.

Fascination (Mag). Daniel peut fasciner une ou plusieurs
créatures grace a la musique ou la poésie.

Inspivation talentueuse (Sur). Par la musique ou la poésie,
Daniel peut aider un allié a réussir une tiche.

Inspiration vaillante (Sur). Daniel peut galvaniser ses alliés
contre la peur et améliorer leurs capacités de combat par la
musique ou la poésie.

Stabilité inébranlable (Ext). Daniel n'est pas considéré
comme pris au dépourvu quand il escalade une surface ou
quand il se déplace en équilibre. Il bénéficie d'un bonus de
+4 aux tests d'Equilibre et d’Escalade visant 4 ne pas tomber
quand il subit des dégits.

Sorts de barde connus (peut lancer 3/2; niveau 3 de lanceur
de sorts). Niveau 0: hébétement (DD 12), lumiéres dansantes,
manipulation a distance, message, repérage, son imaginaire (DD 12) ;
1¢* niveau : corde animée, enthousiasme, sommeil (DD 13).

T Nouveau sort détaillé a la page 147.

Possessions : armure de cuir cloutée +2, rapiérve +1, dague de
maitre, gants de Dextérité +2, navire de haute mer, 1 000 po,
2000 pa, 5 000 pc.

_ REDRESSEUR DE TORTS

Certains redresseurs de torts ont personnellement souffert
de la violence criminelle et cherchent a se venger. D'autres
ont perdu un proche, exécuté de nuit au fond d’'une impasse.
D'autres encore cherchent I'absolution de leur passé criminel.
En fait, quelle qu'en soit la cause, un redresseur de torts briile
de combattre le crime en résolvant des enquétes ou en amenant
les malfaiteurs devant la justice.

Le redresseur de torts utilise des méthodes aussi bien magi-
ques que traditionnelles pour mener ses enquétes. Il est passé
maitre dans lart d'écouter « la rumeur de la ville », de trouver
les indices décisifs et d'identifier les suspects potentiels. Une
fois qu'il a une piste, il ne la lache plus, il appréhende et inter-
roge sans cesse les suspects jusqua ce que la vérité éclate. De
nombreux redresseurs de torts travaillent pour le pouvoir local
ou la milice de la ville, mais certains sont de simples détectives
qui louent leurs services. Il arrive méme qu'ils aillent jusqu’a
patrouiller dans les rues la nuit pour empécher les criminels
de commettre leurs sombres méfaits.

Un barde ou un roublard pourra justifier des différentes
compétences nécessaires au redresseur de torts, trés tot dans
sa carriére. Les rodeurs peuvent aussi étre attirés par cette
classe, car cette activité ressemble fort 2 une chasse urbaine
dont le gibier serait les criminels, mais il leur faudra géné-
ralement prendre des niveaux de barde ou de roublard pour
y prétendre. Certains redresseurs de torts en puissance se
multiclassent en guerrier ou en paladin pour perfectionner
leurs qualités martiales.

Un PNJ redresseur de torts peut arriver 2 la rescousse des per-
sonnages-joueuts avant qu'ils ne soient victimes d'une agression.
Mais si les personnages savisent de braver les lois sur le territoire




TABLE 2—19 : LE REDRESSEUR DE TORTS
Bonus de Bonus de Bonusde Bonusde

CONDITIONS

Pour devenir redresseur de torts, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Alignement : ne doit pas étre mauvais.

Bonus de base a l'attaque : +4.

Compétences : degré de maitrise de 4 en Fouille, degré
de maitrise de 4 en Intimidation, degré de maitrise de 8 en
Connaissances (folklore local), degré de maitrise de 8 en Psy-
chologie, degré de maitrise de 8 en Renseignements.

Dons : Vigilance.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du redresseur de torts (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont: Acrobaties (Dex), Artisanat
(Int), Connaissances (folklore local) (Int), Crochetage (Dex),
Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Désa-
morgage/sabotage (Dex), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex),
Escalade (For), Evasion (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha),
Maitrise des cordes (Dex), Psychologie (Sag), Renseignements
(Cha), Représentation (Cha) et Saut (For).

Points de compétence a2 chaque niveau : 6 + modificateur
d’Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de redresseur
de torts.

Armes et armures. Le redresseur de torts est formé au
maniement de toutes les armes courantes, des armes de

Llus. de D. Hudnut

guerre, ainsi qu'a celui du filet. Le redresseur de rorts ne
recoit aucune formation au maniement des boucliers ou au
port des armures.

Nombre de

basea basede basede basede sorts par jour
Niveau I'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial 1= 2¢ 3¢ 4¢
1 +0 +2 +0 +2 Détection du Mal, sens de la rue (+2) 0 — — —
2 +1 +3 +0 +3 Chéatiment des coupables (1/jour) 1 — o —
3 +2 +3 +1 +3 Fouille accélérée 2 0 — —
4 +3 +4 +1 +4 Communication avec les morts 3 1 — —
5 +3 +4 +1 +4 Cachette improvisée 3 2 0 —
6 +4 +5 +2 +5 Chatiment des coupables (2fjour) 3 3 1 —
7 +5 +5 +2 +5 Sens de la rue (+4) 3 3 7 0
8 +6 +6 +2 +6 Ancre dimensionnelle 3 3 3 1
9 +6 +6 +3 +6 Ardeur 3 3 3 2
10 +7 +7 +3 +7 Chatiment des coupables (3/jour) 3 3 3 3
d'un redresseur de torts intransigeant, nos héros pourraient bien TABLE 2-20 : SORTS CONNUS PAR LE REDRESSEUR DE TORTS
regretter d’avoir attiré son attention. . Nombre de sorts connus
. . N Niveau Ter by 3¢ 4
Adaptation. Bien que les membres de cette classe opérent : 2% £ ox 7
généralement seuls, il ne s'agit pas d'une nécessité absolue 2 3 _ — _
pour tous les univers de jeu. Tout rassemblement d’aventuriers 3 3 2% = =
professionnels, de chasseurs de primes ou méme d'assassins ‘5‘ : ; 2_* —
hautement entrainés peut compter des redresseurs de torts dans 6 2 4 3 -
ses rangs, en particulier si vous retirez l'alignement comme 7 4 4 7 2%
condition d'accés a la classe. 8 4 4 4 3
Dés de vie: ds. 9 4 4 4 3
10 4 4 4 4

#* A condition que le redresseur de torts ait une valeur de
Charisme suffisamment élevée pour bénéficier d’un sort en
bonus de ce niveau.

Sorts. Un redresseur de torts peut lancer un petit nombre de
sorts profanes. Pour apprendre ou lancer un sort, un redresseur
de torts doit avoir une valeur de Charisme au moins égale 2 10
+le niveau du sort (soit Cha 11 pour les sorts de 1 niveau, Cha
12 pour ceux du 2° niveau et ainsi de suite). Le DD des jets de
sauvegarde contre ses sorts est égal a 10 + le niveau du sort +
le modificateur de Charisme du redresseur de torts. Quand la
table indique que le redresseur de torts peut lancer « 0 » sort
d’un niveau de sort par jour (par exemple, les sorts de 1 niveau
pour un redresseur de torts de niveau 1), il ne peut lancer que
les sorts en bonus pour ce niveau que peut lui accorder une
valeur de Charisme élevée. La liste des sorts du redresseur
de torts est indiquée plus bas et le personnage lance ses sorts
comme un barde.

Le répertoire de sorts d'un redresseur de torts est extréme-
ment limité. Il commence sa carriére en connaissant seulement
deux sorts du niveau 1 de son choix. Lors de la plupart des
passages de niveau, un redresseur de torts apprend un ou
plusieurs sorts supplémentaires, comme indiqué par la Table
2-20. Contrairement au quota de sorts quotidiens, le nombre
de sorts connus par un redresseur de torts n'est pas modifié
par son éventuel bonus de Charisme.

Lorsqu'il atteint le niveau 6, et tous les niveaux pairs apres
cela, un redresseur de torts peut choisir d'apprendre un nou-
veau sort a la place de I'un de ceux qu'il connait déja. Cette
procédure est exactement la méme que celle qui permet aux
bardes d’apprendre de nouveaux sorts au détriment dautres
(cf. page 28 du Manuel des Joueurs).




- Bisly Bigomme, dit le chasseur nocturne,
i redresseur de forts




La liste de sorts du redresseur de torts comprend tous les
sorts de la liste du barde appartenant aux écoles suivantes :
abjuration, divination, illusion, nécromancie et transmutation.
La liste donnée plus bas comprend tous les sorts correspondants
a ce critére dans le Manuel des Joueurs et le présent ouvrage
(considérez les sorts de barde de niveau 0 comme des sorts de
redresseur de torts de 1 niveau).

Détection du Mal (Mag). Le redresseur de torts peut recourir
avolonté a l'équivalent du sort détection du Mal (cf. page 231 du
Manuel des Joueurs).

Sens de la rue (Ext). Le redresseur de torts sait comment
assurer sa survie dans les zones urbaines les plus dangereuses
et recoit un bonus d’aptitude de +2 4 ses tests de Connaissances
(folklore local) et Renseignements.

Au niveau 7, ce bonus passe a +4.

Chatiment des coupables (Sur). A partir du niveau 2, le
redresseur de torts peut chatier une personne qu'il a person-
nellement vu commettre un crime dans la ville qu'il considére
comme sa communauté. Le personnage peut recourir a cette
aptitude une fois par jour. Il ajoute alors son (éventuel) bonus
de Charisme 2 son jet d’attaque et inflige 1 point de dégats
supplémentaires par niveau de redresseur de torts.

Lattaque en question doit intervenir au maximum trois jours
aprés le crime, sans quoi les avantages de ce pouvoir ne peuvent
sappliquer. Le redresseur de torts peut user de cette aptitude
a plusieurs reprises contre le méme malfaiteur, en réponse au
méme méfait, dés lors que les chitiments interviennent dans
la limite de temps. Si le redresseur de torts vient a tenter de
punir une personne qui n'est pas responsable du crime dont
il a été témoin, les effets de laptitude ne sappliquent pas, mais
le chétiment est tout de méme dépensé.

Le redresseur de torts peut recourir A ce pouvoir deux fois
par jour au niveau 6 et trois fois par jour au niveau 10.

Fouille rapide (Ext). A partir du niveau 3, le redresseur de
torts peut fouiller une surface ou un volume de 1,50 métre de c6té
par une action de mouvement, au lieu d'une action complexe.

Communication avec les morts (Mag). Un redresseur de torts
de niveau 4 ou supérieur peut recourir a l'équivalent du sort
communication avec les morts une fois par jour (niveau de lanceur
de sorts équivalent a son niveau de classe).

Cachette improvisée (Ext). A partir du niveau 5, le redres-
seur de torts peut recourir a la compétence Bluff pour créer
une diversion lui permettant de se cacher, par une action de
mouvement, au lieu d'une action simple. Il bénéficie d'un bonus
de +4 pour les tests de Bluff effectués a ces fins.

Ancre dimensionnelle (Mag). A partir du niveau 8, le redresseur
de torts peut recourir a l'équivalent du sort ancre dimensionnelle
une fois par jour (niveau de lanceur de sorts équivalent  son
niveau de classe).

Ardeur (Ext). Arrivé au niveau 9, la détermination
surhumaine du redresseur de torts est telle qu'elle lui permet
d'ignorer des effets magiques qui auraient normalement di
lui causer du tort. S'il réussit un jet de sauvegarde de Volonté
ou de Vigueur contre un sort dont l'effet aurait normalement

dii étre réduit en cas de jet réussi, il échappe totalement 2 ses
effets. Seulsles sorts dont la description comporte i la ligne Jet
de sauvegarde les mentions « Vigueur, 1/2 dégits », « Volonté,
partiel » ou des mentions similaires peuvent se voir annulés
grice 4 ce pouvoir. Si le redresseur de torts est endormi ou
inconscient, les effets de ce pouvoir ne s'appliquent pas.

LISTE DE SORTS
DU REDRESSEUR DE TORTS

Le redresseur de torts choisit ses sorts dans la liste suivante :

1 niveau : alarme, alignement indétectable, altération de la paroleT,
aura magique de Nystul, bouche magique, compréhension des langages,
corde animée, déguisement, détection de la magie, détection des passages
secrets, dissimulation dobjet, effacement, feuille morte, frayeur, identification,
image silencieuse, joyeux vacarme, lecture de la magie, main de maitre ,
manipulation d distance, message, mouvement accélérét, ouverture/fer-
meture, prestidigitation, regain dassurance, réparation, vepévage, repli
expéditif, vepli expéditif rapide , résistance, son imaginaire, ventriloquie.

2¢niveau : acier silencieux T, arme sonique ¥, cécité/surdité, détection
de pensées, détection faussée, don des langues, effroi, flou, grace féline,
hypnolame¥, image imparfaite, image miroir, invisibilité, invisibilité
vapide , localisation dobjet, luers hypnotiques, modification dapparence,
précision tactiqueT, pyrotechnie, ruse du renard, silence, splendeur de
laigle, vent de murmures, vol rapide .

3¢niveau : allegro, bagou, clairaudience/dlairvoyance, clignotement,
communication avec les animaux, délivrance des malédictions, dépla-
cement, détection de linvisibilité, dissipation de la magie, état gazeux,
image accomplie, lenteur, lienverbal f, manipulation des sons, page secréte,
rapidité, scrutation, sphére d'invisibilité, tevreur, texte illusoire.

4¢niveau : annulation denchantement, arme spectrale T, communi-
cation avec les plantes, convocation dombres, détection de la scrutation,
invisibilité supréme, liberté de mouvement, localisation de créature, lueur
darc-en-ciel, monnaie découte’, mythes et légendes, vépulsif, terrain
hallucinatoire, zone de silence.

T Nouveau sort détaillé dans le Chapitre 5.

EXEMPLE DE REDRESSEUR DE TORTS

Bisly Bigomme, dit le chasseur nocturne. Halfelin (m),
roublard 3/guerrier 2/redresseur de torts 5 ; FP 10 ; humanoide
de taille P; DV 3d6+3 plus 2d10+2 plus 5d8+5 ; pv 56 ; Init +6 ;
VD 9m; CA 19, contact 13, pris au dépourvu 17; B.B.A +7;
Lutte +3 ; Att épée courte +1 (+11 corps & corps, 1d4+1/19-20)
ou hache de lancer de maitre (+12 distance, 1d4/x3) ; Out épée
courte+1(+11/+6 corps a corps, 1d4+1/19-20) ou hache de lancer
de maitre (+12 distance, 1d4/x3) ; AS attaque sournoise (+2d6),
chatiment des coupables (1/jour) ; Part cachette improvisée,
communication avec les moris (1/jour), détection du Mal, esquive
totale, fouille accélérée, recherche des piéges, sens de la rue (+2),
sens des piéges (+1) ; ALLN ; JS Réf +10, Vig +7, Vol +7 (+9 contre
la terreur) ; For 10, Dex 15, Con 12, Int 12, Sag 12, Cha 14.
Compétences et dons : Acrobaties +9, Bluff +9, Connaissances
(folklore local) +11, Déguisement +4, Déplacement silencieux +10,
Désamorcage/sabotage +3, Détection +11, Diplomatie +6, Discré-
tion +16, Equilibre +6, Escalade +6, Fouille +5, Intimidation +14,
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Perception auditive +6, Psychologie +9, Renseignements +14,
Saut +14 ; Atraque en finesse %, Discret, Persuasion, Science de
l'initiative %, Tir & bout portant, Vigilance.

Langues : commun, halfelin ; orque.

Attaque sournoise (Ext). Bisly inflige 2d6 points de dégats
supplémentaires lorsqu'il réussit une attaque au corps a corps
sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille, ou sur
toute cible qui est privée de son bonus de Dextérité a la CA
(applicable également a distance si l'adversaire se trouve a 9
métres ou moins de Bisly). Une créature qui bénéficie d'un
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui estimmunisée contre les dégats supplémentaires des coups
critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Bisly peut choisir d'infliger des dégats non létaux
dans le cadre d'une attaque sournoise, mais uniquement avec
une arme congue 2 cet effet, comme une matraque.

Chatiment des coupables (Sur). Une fois par jour, Bisly
peut chitier une personne qu'il a personnellement vue com-
mettre un crime dans sa ville dorigine. Il ajoute alors +2 au jet
d'attaque et inflige 5 points de dégats supplémentaires.

Cachette improvisée (Ext). Bisly peut recourira lacompétence
Bluff pour créer une diversion lui permettant de se cacher par une
action de mouvement, au lieu d'une action simple. Il bénéficie dun
bonus de +4 pour les tests de Bluff effectués a ces fins.

Communication avec les morts (Mag). Bisly peut recourir a
léquivalent du sort communication avec les morts une fois par
jour (niveau 5 de lanceur de sorts).

Détection du Mal (Mag). A volonté, comme le sort du méme
nom (cf. page 231 du Manuel des Joueurs).

Esquive totale (Ext). S'il réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Bisly lévite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Fouille rapide (Ext). Bisly peut fouiller une surface ouun
volume de 1,50 métre de c6té par une action de mouvement,
au lieu d'une action complexe.

Recherche des piéges. Bisly peut trouver, désamorcer
ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur & 20. I1
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges
magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorcage/sabotage pour
les désarmer (méme DD). $'il obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué a son test de Désamorcage/sabotage,
il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Sorts de vedresseur de torts connus (4/3 ; niveau 5 de lanceur de
sorts) : 1 niveau : feuille morte, frayeur (DD 13), mouvement accéléré T,
ventriloquie (DD 13); 2¢ niveau : flou, invisibilité, vol rapide7.

T Nouveau sort détaillé dans le Chapitre 5.

Possessions : armure de cuir +1, targe +1, épée courte +1, hache
de lancer de maitre, corde descalade, couvre-chef de déguisement,
cape d'elfe, yeux de lynx, bottes de sept lieues, 2 potions de soins légers,
2 sacoches immobilisantes, 2 bitons fumigénes, 2 pierres a
tonnerre, 43 pp.
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_SEIGNEUR DES ANIMAUX

Pour le seigneur des animaux, une forme humanoide n'est
quun accident de naissance. Dans son esprit, il appartient a
la meute sauvage des loups, au troupeau galopant des chevaux,
ou au ballet aquatique des poissons. Sa forme a deux pattes
quasiment dépourvue de poils pourrait l'empécher de ne faire
qu'un avec les siens, mais c'est bien le genre d'obstacles dont
il se moque.

Chagque seigneur des animaux est lié  un groupe d’'animaux.
Tl existe par exemple des seigneurs des chevaux, des félins, des
loups, des oiseaux, des ours, des requins, des serpents et des
singes. Les animaux du groupe avec lequel il sest lié l'acceptent
comme un frére et un chef. Ils lui offrent leur soutien, et il
veille sur eux en retour.

La facon dont les seigneurs des animaux remplissent leur
role varie dun individu a l'autre. Certains sont de simples
défenseurs de leurs fréres de meute, ravis d'exister en tant
que membres a part entiére du cycle naturel de la proie et
du prédateur. D'autres pensent que les créatures de la nature
sont la pour protéger et améliorer ce monde, et utilisent leurs
dons pour faire le bien. Mais il en est qui guident leurs fréres
animaux sur la voie de 'égoisme ou de la vengeance.

Les rodeurs, les druides et les barbares sont les classes les
plus susceptibles d'adopter cette classe de prestige. Les barbares
se tournent vers les animaux les plus puissants, comme les
grands singes, les ours et les chevaux. Les rodeurs deviennent
plus souvent seigneurs des félins ou des loups, espéces plus
discrétes. La plupart des seigneurs des oiseaux sont des druides
dotés de laptitude de forme animale, mais les druides ne sont
globalement pas plus attirés par une espéce animale que par
lautre. Certains éclaireurs et roublards, voire quelques moines,
trouvent un intérét a cette voie. Pour ce qui est des races, ce sont
les elfes et demi-elfes qui constituent les seigneurs animaux les
plus courants, en raison de leur lien étroit avec la nature.

Un personnage peut choisir cette classe de prestige plusieurs
fois. En revanche, il doit 4 chaque fois se lier avec un nouveau
groupe d’animaux et recommencer au niveau 1. Les niveaux des
différentes classes de seigneur des animaux ne se cumulent pas
en ce qui concerne les aptitudes de classe liées au niveau.

Adaptation. Vous pouvez ajuster cette classe a votre
campagne en associant chaque déclinaison a une culture ou
race spécifique. Les seigneurs des requins seraient sahuagins
(malentis) et elfes aquatiques maléfiques, et les seigneurs des
chevaux seraient des humains des plaines. Vous trouverez plus
loin huit types différents de seigneurs des animaux, mais vous
pouvez facilement en créer d’autres, plus appropriés a votre
univers de jeu, comme les seigneurs des rats, qui vivent dans
les égouts, ou les gnolls seigneurs des hyénes, ou encore les
seigneurs des calmars. Une autre option consisterait a diviser
les groupes existants, comme séparer les seigneurs des tigres
des seigneurs des lions. Inspirez-vous des exemples donnés
plus loin pour inventer vos propres seigneurs des animaux.

Dés de vie : d10.




Lllus. de S. Ellis

COMPETENCES DE CLASSE

TABLE 2—21 : LE SEIGNEUR DES ANIMAUX

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau 2 l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial
1 +1 +2 +2 +0 Détection de la faune, empathie sauvage, lien animal
2 +2 +3 +3 +0 Premier totem, vision nocturne
3 +3 +3 +3 +1 Attribut animal (1/jour)
4 +4 +4 +4 +1 Communication avec les animaux
5 +5 +4 +4 +1 Convocation d'animaux
6 +6 +5 +5 +2 Attribut animal (2/jour), deuxiéme totem
7 +7 +5 +5 +2 Croissance animale
8 +8 +6 +6 +2 Télépathie avec les animaux
9 +9 +6 +6 +3 Attribut animal (3/jour)
10 +10 +7 +7 +3 Troisieéme totem

Dressage (Cha), Escalade (¥or), Evasion (Dex), Intimidation (Cha),
Natation (For), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag),
Saut (For) et Survie (Sag).

Points de compétence a chaque niveau :
4 + modificateur d'Int.

APTITUDELS DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de pres-

ONDITIONS

Pour devenir seigneur des ani-
maux, il faut satisfaire aux
conditions suivantes :
Alignement: neutre
bon, loyal neutre, neutre,
chaotique neutre ou neutre

mauvais. tige de seigneur des animaux.
Bonus de base 4 l'at- Armes et armures. Le seigneur des
taque : +5. animaux ne recoit aucune
Compétences : formation au maniement

degré de maitrise de des armes ou au port des

2 en Connaissances armures.
Détection de la faune (Mag).

Dés le niveau 1, le seigneur des

(nature), degré de
maitrise de 4 en
Dressage, degré de
maitrise de 4 dans
la compétence
appropriée, selon

la correspondance

suivante : seigneur des
chevaux: Saut; seigneur
des félins: Déplacement

animaux peut recourir 4 volonté
al'équivalent du sort détection de
la faune ou de la flore (niveau de
lanceur de sorts égal 4 son niveau
de classe), si ce n'est qu'il ne
peut sentir que la pré-
sence des animaux
de son groupe de
silencieux; seigneur des prédilection.
loups: Survie; seigneur des Empathie sauvage
(Ext). Le seigneur des
animaux peut influencer favo-
rablement l'attitude d'un animal
(cf. aptitude de druide, page 33 du
Manuel des Joueurs). Sile personnage
bénéficie de lempathie sauvage par le biais

oiseaux : Détection ; seigneur
desours : Intimidation ; seigneur
des requins : Natation ; seigneur des
serpents : Evasion ; seigneuy des singes :
Escalade.

Dons: don approprié selon la cor-
respondance suivante : seigneur des chevaux :

Kozakh, seignenr des animaux

d'une autre classe, les niveaux des deux clas-
Course ; seigneur des félins : Attaque en finesse ; seigneur des loups :
Pistage ; seigneur des oiseaux : Science du vol¥ ; seigneur des ours :

ses se cumulent pour déterminer le bonus correspondant.
Lien animal (Ext). Le seigneur des animaux se lie étroite-
ment avec un groupe d'animaux (voir plus loin). Il bénéficie
d'un bonus de +4 aux tests de Dressage et d'empathie sauvage
visant 4 influencer les animaux concernés. Si le personnage est
doté de 'aptitude de compagnon animal, il ajoute ses niveaux
de seigneur des animaux 2 son niveau de druide effectif dans
le cadre de la détermination des dés de vie supplémentaires
de son compagnon animal, ainsi que de ses pouvoirs spéciaux

Endurance ; seigneur des requins : Science de la nage T; seigneur des
serpents : Attaques réflexes ; seigneur des singes : Robustesse.
T Nouveau don détaillé a la page 111.

Les compétences du seigneur des animaux (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont: Connaissances (nature) (Int),

Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), et autres attributs.




Voici les huit groupes d’animaux proposés ici, ainsi que des
exemples de créatures appropriées, tirés du Manuel des Monstres.

Seigneur des chevaux : cheval (tous), poney, poney de guerre.

Seigneur des félins : chat, guépard, léopard, lion, lion sangui-
naire, tigre, tigre sanguinaire.

Seigneur des loups : loup, loup sanguinaire.

Seigneur des oiseaux: aigle, aigle géant®, corbeau, faucon,
hibou, hibou géant™.

Seigneur des ours: ours brun, ours noir, ours polaire, ours
sanguinaire.

Seigneur des requins : requin (tous), requin sanguinaire.

Seigneur des serpents : serpent constricteur, serpent constric-
teur géant, vipére (toures).

Seigneur des singes : babouin, gorille, singe.

* Ces créatures sont concernées, méme si elles ne présentent
pas le type animal.

Premier totem. Au niveau 2, le seigneur des animaux
acquiert un bonus de +4 aux tests d'une compétence déterminée
par son groupe d'animaux de prédilection, comme suit : seigneur
des chevaux : Saut ; seigneur des félins : Déplacement silencieux ;
seigneur des loups: Survie; seigneur des oiseaux: Détection;
seigneur des ours : Intimidation ; seigneur des requins : Natation ;
seigneur des serpents : Evasion ; seigneur des singes : Escalade.

Vision nocturne (Ext). A partir du niveau 2, le seigneur des
animaux bénéficie de la vision nocturne, ce qui lui permet de
voir deux fois plus loin que les humains dans des conditions
de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.).
Dans ces conditions, il distingue toujours parfaitement les
couleurs et les détails.

Si le seigneur des animaux bénéficie déja de la vision noc-
turne pour une autre raison (raciale par exemple), cette aptitude
se perfectionne et lui permet alors de voir trois fois plus loin
que les humains dans des conditions de faible éclairage.

Attribut animal (Sur). A partir du niveau 3, le seigneur
des animaux peut se conférer temporairement un attribut des
animaux de son groupe de prédilection. Cela lui demande une
action rapide qui ne lexpose pas aux attaques d'opportunité
(cf. Actions rapides et actions immédiates, page 137). A moins
que le contraire ne soit indiqué, les effets durent 1 minute
par niveau de classe. Le seigneur des animaux peut utiliser ce
pouvoir une fois par jour au niveau 3, plus une autre fois par
tranche de trois niveaux au-dela du niveau 3 (deux fois par jour
au niveau 6 et trois fois au niveau 9).

Quand un seigneur des animaux atteint le niveau 7, son
pouvoir d’attribut animal gagne en puissance, comme décrit
ci-dessous.

Si le seigneur des animaux posséde laptitude de forme
animale, il peut activer son pouvoir d'attribut animal en
dépensant une utilisation quotidienne de forme animale (la
durée des effets restant celle d'attribut animal). Si le seigneur
des animaux dispose déja d’armes naturelles du méme type que
celles que lui confére attribut animal, et que les dégats sous
forme normale sont plus avantageux, il inflige les dégats de
la forme normale méme quand il utilise le pouvoir d'attribut
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animal. Si le seigneur des animaux manie une arme quand il
présente son attribut animal, il peut recourir aux attaques natu-
relles conférées sous forme d'attaques naturelles secondaires
en utilisant l'arme comme attaque principale, a condition de
pouvoir s'en servir (un seigneur des singes ne pourrait ainsi se
servir de ses griffes s'il manie une arme  deux mains).

Seigneur des chevaux. La vitesse de déplacement du seigneur
des chevaux, ainsi que celle de tout cheval qu'il monte, aug-
mente de 3 métres pour une durée de 1 heure par niveau. Au
niveau 7, cette augmentation passe a 6 meétres.

Seigneur des félins. Le seigneur des félins bénéficie de deux
attaques principales de griffes, chacune infligeant 1d4 points
de dégats (ou 1d3 pour les seigneurs des félins de taille P). S’il
charge, le personnage peut faire deux attaques de griffes a la
fin de la charge. Au niveau 7, les dégits de griffes passent a 1dé
(ou 1d4 pour les seigneurs des félins de taille P).

Seigneur des loups. Le seigneur des loups acquiert le pouvoir
dodorat (cf. page 313 du Manuel des Monstres) pendant 10 minutes
par niveau. Au niveau 7, la durée passe a 1 heure par niveau.

Seigneur des oiseaux. Le seigneur des oiseaux présente des
ailes garnies de plumes, ce qui lui permet de voler a léquivalent
de sa vitesse de déplacement au sol de base (manceuvrabilité
moyenne). Au niveau 7, la durée de ces effets passe 4 10 minutes
par niveau.

Seigneur des ours. Le seigneur des ours bénéficie de deux
attaques principales de griffes, chacune infligeant 1d4 points
de dégits (ou 1d3 pour les seigneurs des ours de taille P). S'il
réussit une atraque de griffes, il peut tenter d'engager une lutte
(action libre) sans provoquer d’attaque d'opportunité. Pour le
reste, le seigneur des ours obéit aux régles normales concernant
la lurte. Au niveau 7, les dégits de griffes passenta 1de (ou 1d4
pour les seigneurs des ours de taille P).

Seigneur des requins. Le seigneur des requins acquiert une
arme naturelle principale redoutable sous la forme d'une
morsure infligeant 1d8 points de dégats (1d6 pour les seigneurs
des requins de taille P). Le personnage est également capable
de respirer sous l'eau tant que les effets de son attribut animal
sont actifs. Au niveau 7, les dégéts de la morsure passent 2 2dé
(ou 1d8 pour les seigneurs des requins de taille P).

Seigneur des serpents. Le seigneur des serpents acquiert une
morsure venimeuse (attaque principale) pendant 1 round par
niveau. La morsure inflige 1d4 points de dégats (1d3 pour les
seigneurs des serpents de taille P). Le DD du jet de Vigueur
imposé par le venin est de 10 + niveau de seigneur des animaux
+modificateur de Constitution, les effets initiaux et secondai-
res se soldant par un affaiblissement temporaire de 1d3 points
de Constitution. Au niveau 7, les dégits de la morsure passent
3 1d6 (1d4 pour les seigneurs des serpents de taille P) et les
affaiblissements temporaires provoqués par le poison passent
3 1d4 points de Constitution.

Seigneur des singes. Le seigneur des singes bénéficie de deux
attaques principales de griffes, chacune infligeant 1d4 points
de dégits (ou 1d3 pour les seigneurs des singes de taille P). Si
le seigneur des animaux réussit deux attaques de griffes sur




un méme adversaire au cours du méme round, il peut éventrer
la victime, qui subit 2d4 points de dégits supplémentaires
(ou 2d3 pour les seigneurs des singes de taille P) plus 1,5 fois
son bonus de Force. Au niveau 7, les dégats de griffes passent
4 1dé (ou 1d4 pour les seigneurs des singes de taille P) et les
dégits d'éventration passent a 2dé (ou 2d4 pour les seigneurs
des singes de taille P).

Communication avec les animaux (Mag). A partir du niveau 4,
le seigneur des animaux bénéficie une fois par jour de I'équi-
valent du sort communication avec les animaux, si ce n'est qu'il
ne peut s'entretenir quavec les animaux de son groupe de
prédilection.

Convocation danimaux (Mag). A partir du niveau 5, le seigneur
des animaux peut convoquer un ou plusieurs animaux issus de
son groupe de prédilection. Ce pouvoir agit exactement comme
le sort convocation d'alliés naturels V, si ce n'est que les créatures
invoquées correspondent a la liste ci-dessous. La durée des
effets est de 1 minute par niveau de classe.

Seigneur des chevaux : 1d4+1 chevaux légers, chevaux lourds,
destriers légers, destriers lourds, poneys ou poneys de guerre.

Seigneur des felins: 1 lion sanguinaire, 1d3 tigres ou 1d4+1 lions.

Seigneur des loups : 1d4+1 loups ou loups sanguinaires.

Seigneur des oiseaux : 1d4+1 aigles, aigles géants', corbeaux,
faucons, hiboux ou hiboux géants!.

Seigneur des ours: 1 ours polaire, 1d3 ours bruns ou 1d4+1
Ours noirs.

Seigneur des requins: 1d3 requins de taille TG? ou 1d4+1
requins de taille G%.

Seigneur des serpents : 1 serpent constricteur géant, 1d3 serpent
venimeux de taille TG, ou 1d4+1 serpents constricteurs géants
ou serpent venimeux de taille G.

Seigneur des singes : 1d3 gorilles sanguinaires ou 1d4+1 gorilles.

' Ne peut étre convoqué par des seigneurs des oiseaux
d'alignement mauvais.

* Ne peut étre convoqué qu'en milieu aquatique ou inondé.

Deuxiéme totem. Au niveau 6, le seigneur des animaux
acquiert un don supplémentaire en rapport avec son groupe
de prédilection, méme s'il ne remplit pas les conditions cor-
respondantes. Si le seigneur des animaux dispose déji du don,
il peut choisir un don pour lequel il remplit les conditions.
Seigneur des chevaux : Piétinement ; seigneur des félins : Réflexes
surhumains; seigneur des loups: Science du croc-enjambe ;
seigneur des oiseaux : Attaque en vol (cf. page 303 du Manuel des
Monstres) ; seigneur des ours: Science de la lutte ; seigneur des
requins : Science du critique (morsure) ; seigneur des serpents :
Science de linitiative ; seigneur des singes : Agilité du singe 1.

T Nouveau don détaillé 2 la page 103.

Croissance animale (Mag). Une fois par jour, un seigneur des
animaux de niveau 7 ou supérieur peut recourir a l'équivalent
du sort croissance animale (niveau de lanceur de sorts équivalent
a son niveau de classe) sur une créature de son groupe de
prédilection, au prix d'une action rapide (cf. Actions rapides et
actions immédiates, page 137). Ce pouvoir fonctionne par ailleurs
en tout point comme le sort du méme nom.

Télépathie avec les animaux (Sur). A partir du niveau 8,
le seigneur des animaux peut sentretenir par télépathie avec
n'importe quelle créature issue de son groupe d’animaux de
prédilection, tant qu'il peut la voir et qu'elle se trouve dans un
rayon de 30 métres.

Troisiéme totem. Au niveau 10, le seigneur des animaux
recoit une augmentation permanente de 2 points a la valeur
de caractéristique déterminée par son groupe de prédilection.
Seigneur des chevaux : +2 en Constitution ; seigneur des félins : +2
en Dextérité ; seigneur des loups : +2 en Force ; seigneur des oiseaux :
+2 en Sagesse ; seigneur des ours : +2 en Constitution ; seigneur
des requins : +2 en Force ; seigneur des serpents : +2 en Charisme ;
seigneur des singes : +2 en Force.

EXEMPLE DE SEIGNEUR
DES ANIMAUX

Kozakh. Demi-orque (m), barbare 5/seigneur des singes 3 ;
FP 8 ; humanoide (orque) de taille M ; DV 5d12+10 plus 3d10+6
plus 3; pv 73; Init +2; VD 12 m; CA 18, contact 12, pris au
dépourvu 18; B.B.A +8; Lutte +13 ; Att grande hache en fer
froid de maitre (+14 corps a corps, 1d12+7/x3) ou griffes (+13
corps a corps, 1d4+5) ; Out grande hache en fer froid de maitre
(+14/+9 corps & corps, 1d12+7/x3) ou 2 griffes (+13 corps a corps,
1d4+5) ; AS attribut animal (1/jour), rage de berserker (2/jour) ;
Part demi-orque, empathie sauvage (+3, +7 avec son groupe de
prédilection, —1 avec les créatures magiques), esquive instinc-
tive sup€rieure, esquive instinctive, sens des piéges (+1), vision
dans le noir (18 m), vision nocturne ; AL CN ; JS Réf +6, Vig +9,
Vol +3 ; For 20, Dex 14, Con 14, Int 8, Sag 12, Cha 6.

Compétences et dons : Connaissances (nature) +1, Dressage +5
(+9 avec son groupe de prédilection), Escalade +19, Saut +19 ;
Attaque en puissance, Enchainement, Robustesse.

Langues : commun, orque.

Attribut animal (Sur). Une fois par jour, Kozakh peut
développer son attribut animal pour bénéficier de deux attaques
principales de griffes (détaillées dans le profil ci-dessus). S'il réussit
deuxattaques de griffes surun méme adversaire au cours du méme
round, il peut éventrer la victime, qui subit 2d4+7 points de dégats
supplémentaires (2d4+10 lors d'une rage de berserket).

Rage deberserker (Ext). Deux fois parjour, Kozakh peut entrer
dans un état de rage qui persiste pendant 7 rounds. Les modifica-
tions suivantes sont apportées a son profil jusqu’a la fin de la rage :
augmentation de 16 pv; CA 16, contact 10, pris au dépourvu 14;
Lutte +15; Att grande hache en fer froid de maitre (+16 corps 2
corps, 1d12+10/x3) ou griffes (+15 corps a corps, 1d4+7) ; Out grande
hache en fer froid de maitre (+16/+11 corps a corps, 1d12+10/x3)
ou 2 griffes (+15 corps a corps, 1d4+7) ; JS Vig +11, Vol +5 ; For 24,
Con 18; Escalade +21, Saut +21. Une fois la rage terminée, Kozakh
se retrouve fatigué jusqu'a la fin de la rencontre.

Demi-orque. Pour tous les effets dépendant de la race, les
demi-orques sont considérés comme des orques 4 part entiére.

Détection dela faune (Mag). Kozakh peut, 2 volonté, détecter la
présence de tout babouin, gorille, gorille sanguinaire ou singe,
comme par le biais du sort détection de la faune ou de la flove.



Esquive instinctive (Ext). Kozakh conserve son bonus de
Dextérité ala CA méme s'il est pris au dépourvu (il en perd cepen-
dant le bénéfice s'il se retrouve paralysé ou sans défense).

Esquive instinctive supérieure (Ext). Kozakh ne peut étre
pris en tenaille ou étre la cible d'attaques sournoises, si ce n'est
par un personnage doté d’au moins 9 niveaux de roublard.

Lien animal (Ext). Kozakh recoit un bonus de +4 aux
tests de Dressage et d'empathie sauvage visant a influencer les
babouins, les gorilles, les gorilles sanguinaires et les singes.

Possessions : chemise de mailles +2, grande hache en fer froid de
maitre, ganfelets dogre, 2 potions de soins modévés.

_SILENCE DU NOCTECHANT

Expert de leffraction de sites « sécurisés », le silence du Nocte-
chant esta la fois le voleur idéal et 'espion modele. Qu'il se trouve
surles lieux pour subtiliser de lor, des renseignements, des bijoux
ou des secrets, le silence de la guilde du Noctechant (cf. page 169)
estentrainé pour faire son travail vite et efficacement. Il pratique
intensément le crochetage de serrures et le désamorcage de piéges,
avec comme objectif de savoir mener la tiche a son terme dans
les conditions les moins favorables et les plus tendues. Ainsi, le
silence du Noctechant travaille énormément lescalade, car il sait
quiil aura souvent i grimper aux murs et atteindre des fenétres en
hauteur. Il lui reste peu de temps pour perfectionner ses aptitudes
martiales, domaine qu'il laisse a ses compagnons, les exécutants
du Noctechant (autre classe de prestige de ce chapitre).

Ce sont les roublards qui deviennent le plus facilement et le
plus fréquemment silences du Noctechant. Les bardes, les rodeurs
urbains et les guerriers les plus futés peuvent également donner
de bons membres de cette classe. Les lanceurs de sorts sont plus
rares, mais pas inexistants, car ils profitent de leur magie pour
pénétrer dans les sites intéressants et en sortir. Les désillusions
attendent celui qui croit pouvoir mettre ses biens précieux hors de
portée des mains d'un silence du Noctechant capable de se rendre
invisible, de traverser les murs ou de se téléporter.

Les membres de la guilde du Noctechant travaillent rarement
seuls. Généralement, ils opérent en équipe, souvent en paires cons-
tituées d'un silence et dun exécutant (sile silence estun PJ, sonallié
peut étre un autre membre du groupe). Quand il ceuvre ausein dune
équipe, le silence du Noctechant montre toute sa valeur quand il est
en repérage avancé, tandis que ses compagnons gérent les menaces
qui ne sont pas de son ressort (en particulier les gardes).

TABLE 2—22 : LE SILENCE DU NOCTECHANT
Bonusde Bonusde Bonusde Bonusde

base a basede basede base de
Niveau lattaque Réflexes Vigueur  Volonté  Spécial

1 +0 +2 +0 +0

2 +1 +3 +0 +0

3 +2 +3 +1 +1

4 +3 +4 +1 +1

5 +3 +4 +1 +1

6 +4 +5 +2 +2

7 +5 +5 +2 +2

8 +6 +6 +2 +2

9 +6 +6 +3 +3
10 +7 +7 +3 +3

Adaptation. A l'instar de leurs collégues les exécutants du
Noctechant, les silences peuvent facilement constituer une
organisation différente. Ses membres étant particuliérement
efficaces en groupes réduits, cette classe de prestige peut tout
a fait correspondre a certaines formations d’élite. De simples
modifications de contexte suffiraient 2 en faire un groupe de
mercenaires, une organisation d’'espionnage (privée ou liée a
une autorité politique) ou une faction criminelle.

Dés de vie: ds.

CONDITIONS

Pour devenir silence du Noctechant, il faut satisfaire aux
conditions suivantes :

Compétences : degré de maitrise de 5 en Crochetage, degré
de maitrise de 5 en Désamorcage/sabotage, degré de maitrise
de 10 en Escalade, degré de maitrise de 5 en Fouille.

Don : Vigilance.

Spécial : pouvoir d'esquive totale.

Spécial : le personnage doit se soumettre 2 une formation
intensive et passer diverses épreuves auprés de la guilde du
Noctechant pour avoir acces aux aptitudes de la classe.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du silence du Noctechant (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Artisanat (Int),
Bluff (Cha), Contrefacon (Int), Crochetage (Dex), Décryptage
(Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex),
Désamorgage/sabotage (Dex), Détection (Sag), Diplomatie
(Cha), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Equitation (Dex),
Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Evasion
(Dex), Fouille (Int), Maitrise des cordes (Dex), Natation (For),
Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Renseignements
(Cha), Saut (For) et Utilisation d’'objets magiques (Cha).

Points de compétence a chaque niveau : 8 + modificateur
d'Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de silence du
Noctechant.

Armes et armures. Le silence du Noctechant ne recoit
aucune formation au maniement des armes ou au port des
armures.

Recherche des piéges, sens des piéges d’équipe (+1)

Infiltration d'équipe (+2), stabilité inébranlable

Absence de traces (le personnage), sauve qui peut !

Attaque sournoise d’équipe (+1d6), détection de la magie, sens des piéges d'équipe (+2)
Mouvement collectif (1/jour), roulé-boulé

Esquive extraordinaire, maitrise des compétences, outils spécialisés

Absence de traces (alliés), sens des pieges d'équipe (+3)

Attaque sournoise d'équipe (+2d6), infiltration d’équipe (+4)

Mouvement collectif (2/jour)

Discrétion totale, sens des pieges d’équipe (+4)




Recherche des pigges. Le silence du Noctechant peut
trouver, désamorcer ou contourner les piéges assortis d'un
DD supérieur a 20. Il peut utiliser la compétence Fouille pour
trouver les piéges magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant
dans leur conception) et la compétence Désamorcage/sabotage
pour les désarmer (méme DD). S'il obtient au moins 10 points
de plus que le DD indiqué a son test de Désamorgage/sabotage,
il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Sens des pigges d’équipe (Ext). Le silence du Noctechant
est doté d'un sens intuitif lui permettant d'éviter les dangers des
piéges, ce qui se traduit par un bonus de +1 aux jets de Réflexes
effectués pour éviter les piéges et un bonus d'esquive de +1 4
la CA contre les attaques déclenchées par des piéges. Tous ses
alliés dans un rayon de 9 métres bénéficient également de ces
bonus (méme s'ils ont déja laptitude sens des pigges par le biais
d’une autre classe).

Ces bonus augmentent passent a +2 au niveau 4, +3 au niveau
7 et +4 au niveau 10.

Infiltration d'équipe (Ext). A partir du niveau 2, le silence
du Noctechant peut étudier une zone réduite (généralement
inférieure a 3 métres de coté, telle qu'une porte ou un poste de
garde) de maniére a préparer son infiltration. S'il consacre une
heure a analyser la zone depuis une distance qui n'excéde pas
18 métres, il bénéficie d'un bonus de +2 aux tests d’Acrobaties,
Crochetage, Déplacement silencieux, Désamorcage/sabotage,
Discrétion, Equilibre, Escalade et Fouille tentés dans la zone
au cours des 24 prochaines heures. Tous ses alliés dans un
rayon de 9 métres bénéficient des mémes bonus dans la zone,
sans avoir besoin d'étre présents pendant la phase détude
préliminaire.

Au niveau 8, ce bonus passe a +4.

Stabilité inébranlable (Ext). Un silence du Noctechant
de niveau 2 ou supérieur garde toute sa stabilité dans des
conditions qui verraient chanceler d'autres personnes. Ainsi, il
n'est pas considéré comme pris au dépourvu quand il escalade
une surface ou quand il se déplace en équilibre. De plus, il
bénéficie d'un bonus égal 4 son niveau de classe sur les tests
d’Equilibre et d’Escalade visant 4 ne pas tomber quand il subit
des dégits.

Absence de traces (Ext). Un silence du Noctechant de
niveau 3 ou supérieur ne laisse pas la moindre trace en milieu
naturel et il est impossible de le pister (cf. aptitude de druide
du méme nom, page 33 du Manuel des Joueurs).

A partir du niveau 7, le silence du Noctechant peut partager
cette aptitude avec un maximum d'un allié par niveau de classe.
11 désigne les bénéficiaires par une action simple, sachant que les
effets de 'absence de traces sont alors actifs pendant 24 heures,
amoins que le silence n'y mette un terme (action simple).

Sauve qui peut ! (Ext). Aussi compétent soit-i, le silence du
Noctechant reste suffisamment raisonnable pour se retirer dune
bataille quil ne peut plus remporter. A partir du niveau 3, il acquiert
un bonus d'esquive de +4 2 la classe d'armure au cours des rounds
pendant lesquels il ne fait rien d'autre que se déplacer.

Par une action rapide (cf. Actions rapides et actions immédia-
tes, page 137), le silence du Noctechant peut également faire
profiter un allié distant de 9 métres ou moins de ce pouvoir,
auquel cas les effets ne durent qu'un round.

Attaque sournoise d'équipe (Ext). A partir du niveau 4, le
silence du Noctechant inflige 1dé points de dégats supplémen-
taires lorsqu'il réussit une attaque et que son adversaire est pris
en tenaille entre le personnage et un allié ou qu'il est privé de
son (éventuel) bonus de Dextérité ala CA. Tout allié du silence
qui prend également cet adversaire en tenaille lui infligera
les mémes dégits supplémentaires en cas d’attaque réussie.
Ces dégats supplémentaires s'appliquent pour les attaques a
distance si la cible se trouve a4 9 métres ou moins. Les dégats
supplémentaires d'attaque sournoise apportés par cette classe
passent 4 2d6 au niveau 8. Pour plus de détails, veuillez consul-
ter la description de l'aptitude de roublard, page 57 du Manuel
des Joueurs. Sile silence du Noctechant bénéficie également de
l'attaque sournoise par le biais d'une autre classe (roublard, par
exemple), les dégits supplémentaires se cumulent.

Détection de la magie (Mag). A partir du niveau 4, le
silence du Noctechant peut recourir a volonté a léquivalent
du sort détection de la magie (cf. description du sort, page 229
du Manuel des Joueurs).

Mouvement collectif (Ext). Arrivé au niveau 5, le silence
du Noctechant peut motiver ses alliés pour qu'ils agissent
dans linstant. Une fois par jour, il peut, par une action simple,
conférer une action de mouvement supplémentaire aux alliés
de son choix dans un rayon de 9 métres (ce qui ne l'inclut pas).
Tous les bénéficiaires profitent alors aussitot de cette action de
mouvement, dans lordre d’initiative. Laction supplémentaire
n'aaucune influence sur la valeur d'initiative des alliés, le round
reprend son cours normal 2 la fin du tour de jeu du silence.

A partir du niveau 9, le silence du Noctechant peut recourir
i cette aptitude deux fois par jour.

Roulé-boulé (Ext). Un silence du Noctechant de niveau
5 ou supérieur peut accompagnet les coups mortels et ainsi
encaisser moins de dégats. Pour plus de détails, veuillez
consulter la description de l'aptitude de roublard, page 58 du
Manuel des Joueurs.

Esquive extraordinaire (Ext). Quand il subit une attaque
qui autorise normalement un jet de Réflexes pour demi-dégats,
un silence du Noctechant de niveau 6 ou supérieur ne recoit
aucun dégat s'il réussit son jet de sauvegarde et seulement la
moitié des dégats en cas d'échec.

Maitrise des compétences (Ext). A partir du niveau 6, le
silence du Noctechant est tellement stir de lui qu'il peut utiliser
certaines compétences sans trembler dans les cas extrémes.
Chagque fois qu'il recourt aux compétences Crochetage, Désa-
morgage/sabotage, Escalade et Fouille, il peut faire 10 méme
en situation de stress ou lorsqu'il est distrait.

Outils spécialisés (Ext). Aprés avoir étudié une zone
sous toutes les coutures (cf. Infiliration déquipe, ci-dessus),
tout silence du Noctechant de niveau 6 ou supérieur peut
concevoir un outil spécialement adapté pour l'occasion. Cela
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Jui demande 1 heure, un test d’Artisanat assorti dun DD de 15
(la spécialité d’Artisanat est a I'appréciation du MD, sachant
que maroquinerie, travail de forge et travail du bois sont les
choix les plus probables) et des outils d’artisan adaptés pour
la spécialité retenue.

Loutil préparé par le silence confére un bonus de circons-
tances de +4 a tous les tests associés a I'une des compétences
suivantes : Crochetage, Déguisement, Déplacement silencieux,
Désamorcage/sabotage, Discrétion, Escalade, Escamotage,
Evasion et Fouille.

Ce bonus ne se cumule pas avec les bonus de circonstances
conférés par d’autres outils (comme une trousse de dégui-
sement ou des outils de cambrioleur de qualité supérieure).
Loutil confectionné nest valable que pour la zone étrudiée
et seulement pour une période de 24 heures (le silence du
Noctechant gardant la possibilité de préparer un nouvel outil
en suivant la méme procédure).

Discrétion totale (Ext). Un silence du Noctechant de
niveau 10 se trouvant sur un terrain de type naturel peut
utiliser la compétence Discrétion méme s'il est actuellement
observé (cf. aptitude du rédeur de méme nom, page 55 du
Manuel des Joueurs).

EXEMPLE DE SILENCE
DU NOCTECHANT

Raélia Jaessine. Elfe (f), roublard 7/silence du Noctechant 3 ;
FP 10 ; humanoide de taille M ; DV 10d6+10; pv 47 ; Init +4 ;
VD 9 m; CA 23, contact 15, pris au dépourvu 23 ; B.B.A +7;
Lutte +9; Att dague +1 (+13 corps a corps, 1d4+2/19-20) ou
dague en avgent +1 (+13 corps a corps, 1d4+1/19-20) ou dague +1
(+13 distance, 1d4+2/19-20) ou dague en argent +1(+13 distance,
1d4+1/19-20); Out dague +1 (+13/+8 corps a corps ou +13
distance, 1d4+2/19-20) ou dague en argent +1 (+13/+8 corps a
corps ou +13 distance, 1d4+1/19-20); AS attaque sournoise
(+4ds) ; Part absence de traces, elfe, esquive instinctive, esquive
totale, infiltration d'‘équipe (+2), recherche des piéges, sauve
qui peut !, sens des piéges (+2), sens des piéges d’équipe (+1),
stabilité inébranlable, vision nocturne ; AL LN ; JS Réf +13,
Vig +5, Vol +8 (+10 contre les enchantements) ; For 14, Dex 18,
Con 12, Int 10, Sag 12, Cha 8.

Compétences et dons: Crochetage +17, Déplacement silen-
cieux +17, Désamorcage/sabotage +13, Détection +18,
Discrétion +17, Escalade +15, Fouille +15, Perception audi-
tive +18 ; Arme de prédilection (dague), Attaque en finesse,
Science de l'initiative, Vigilance.

Langues : commun, elfique.

Attaque sournoise (Ext). Raélia inflige 4d6 points de
dégats supplémentaires lorsquelle réussit une attaque au corps
a corps sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille,
ou sur toute cible qui est privée de son bonus de Dextérité i la
CA (applicable également a distance si l'adversaire se trouve 2
9 métres ou moins de Raélia). Une créature qui bénéficie d'un
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui est immunisée contre les dégats supplémentaires des coups

“-—__M.

critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Raélia peut choisir d'infliger des dégits non létaux
dans le cadre d'une attaque sournoise, mais uniquement avec
une arme congue i cet effet, comme une matraque.

Absence de traces (Ext). Raélia ne laisse pas la moindre
trace en milieu naturel et il est impossible de la pister.

Assise du lézard (Ext). Raélia n'est pas considérée comme
prise au dépourvu quand elle escalade une surface ou quand
elle se déplace en équilibre et ajoute son niveau de classe sous
forme de bonus aux tests d’Equilibre et d’Escalade visant 2 ne
pas tomber quand elle subit des dégits.

Elfe. Les elfes sont immunisés contre les effets magiques de
sommeil. Tout elfe qui passe dans un rayon de 1,50 métres d'une
porte secréte ou cachée a droit a un test de Fouille automatique
pour la remarquer, comme s'il la recherchait activement.

Esquive instinctive (Ext). Raélia conserve son bonus de
Dextérité a la CA méme si elle est prise au dépourvu (elle en
perd cependant le bénéfice si elle se retrouve paralysée ou
sans défense).

Esquive totale (Ext). Si elle réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégits sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Raélia I'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Infiltration d’équipe (Ext). Raélia peut étudier une zone
réduite (généralement inférieure a 3 métres de coté, telle
qu'une porte ou un poste de garde) de maniére a préparer son
infiltration. Si elle consacre une heure 2 analyser la zone depuis
une distance qui n'excéde pas 18 métres, elle bénéficie d'un
bonus de +2 aux tests d’Acrobaties, Crochetage, Déplacement
silencieux, Désamorcage/sabotage, Discrétion, Equilibre, Esca-
lade et Fouille tentés dans la zone au cours des 24 prochaines
heures. Tous ses alliés dans un rayon de 9 métres bénéficient
des mémes bonus dans la zone, sans avoir besoin d’étre présents
pendant la phase d'étude préliminaire.

Recherche des pigges (Ext). Raélia peut trouver, désamorcer
ou contournet les piéges assortis d'un DD supérieur a 20. Elle peut
utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges magiques
(DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la
compétence Désamorcage/sabotage pour les désarmer (méme
DD). Si elle obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué &
son test de Désamorcage/sabotage, elle ala possibilité de le franchir
avec ses compagnons sans le déclencher ni le neutraliser.

Sauve qui peut ! (Ext). Raélia acquiert un bonus d’esquive
de +4 4 la classe d’armure au cours des rounds pendant les-
quels elle ne fait rien d'autre que se déplacer. Par une action
rapide, elle peut également faire profiter un allié distant de
9 métres ou moins de ce pouvoir, auquel cas les effets ne
durent qu'un round.

Sens des pieges d'équipe (Ext). Raélia bénéficie d'un bonus
de +1 auxjets de Réflexes effectués pour éviter les piéges et un
bonus desquive de +1 a la CA contre les attaques déclenchées
par des piéges. Tous ses alliés dans un rayon de 9 métres béné-
ficient également de ces bonus (méme s'ils ont déja l'aptitude
sens des piéges par le biais d'une autre classe).




Stabilité inébranlable (Ext). Raélia n'est pas considérée
comme prise au dépourvu quand elle escalade une surface ou
quand elle se déplace en équilibre. Elle bénéficie d'un bonus
de +4 aux tests d'Equilibre et d'Escalade visant a ne pas tomber
quand elle subit des dégits.

Possessions : armuve de cuir cloutée +2, anneau de protection +1,
targe +2, dague +1, dague en argent +1, cape de vésistance +1.

TEMPETE D’ACIER

La tempéte d'acier évolue sereinement au cceur d'une barriére
tourbillonnante de lames meurtriéres. Les poétes utilisent des
termes hauts en couleur pour décrire le mouvement d'une

tempéte d'acier et de ses deux lames. Ils les comparent a des
danseurs; pourtant, la maitrise de ce style de combat n'a rien
avoir avec la danse. Il n'est pas question d'impressionner qui
que ce soit, et certainement pas les poétes. La tempéte d’acier
s'attache a l'apprentissage des secrets du style de combat a deux
armes pour anéantir ses ennemis.

Intrépides individualistes, les tempétes d'acier apprennent
rarement leurs talents par l'entremise dun quelconque
entrainement formel. Au lieu de cela, elles maitrisent leur art
par l'application constante de ces disciplines et par lexpéri-
mentation sur leurs adversaires. De méme, quelle que soit la
célébrité que puissent atteindre les tempétes d’acier, il est rare
qu'elles cherchent a transmettre leurs techniques. Leur art,
disent-elles, s'apprend mais ne senseigne pas.

Cette classe de prestige est ouverte a toutes les classes et
toutes les races. Méme si les tempétes d’acier sont rares, toutes
les races humanoides en ont engendré au moins quelques-unes.
Les elfes font des tempétes vives et intelligentes avantagées par
leur Dextérité. Les nains, peut-étre parce qu'ils préférent les
armures et les armes lourdes, sont les moins nombreux.

Adaptation. De nombreux royaumes et institutions peuvent
former des combattants d’élite spécialisés dans le maniement
de deux armes. Il peut étre intéressant d'intégrer les tempétes
d'acier a votre univers de jeu en formant différents groupes
de tempétes selon l'association d’armes maitrisée. Les chefs
de guerre elfes pourraient ainsi parfaire leur grice et leur
efficacité par expertise du maniement de deux épées courtes,
tandis qu'un groupe de guerriers humains plutét exotiques
préférerait associer la hachette au kukri.

Dés de vie : d10.

CONDITIONS

Pour devenir tempéte d’acier, il faut satisfaire aux conditions

suivantes :
Bonus de base a 'attaque : +6.

TABLE 2—-23 : LA TEMPETE D’ACIER

Niveau 2 l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté

1 +1 +0 +2 +0
2 +2 +0 +3 +0
3 +3 +1 +3 +1
4 +4 +1 +4 +1
5 +5 +1 +4 +1

Dons : Attaque éclair, Combat a deux armes, Esquive, Science
du combat 2 deux armes, Souplesse du serpent.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences de la tempéte d'acier (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), Equi-
libre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex) et Saut (For).

Points de compétence i chaque niveau : 2 + modificateur
d'Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de tempére d’acier.

Armes et armures. La tempéte d’acier ne recoit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armures.

Tempéte défensive (Ext). Quand elle manie une arme double
ou deux armes i la fois (2 condition qu'il ne s'agisse pas d'armes
naturelles ou de combat a mains nues), la tempéte d'acier béné-
ficie d'un bonus de +1  la classe d'armure. Ce bonus passe i +2
au niveau 3 et +3 au niveau 5. Le personnage perd le bénéfice de
cette aptitude s'il combat en armure intermédiaire ou lourde.

Ambidextrie (Ext). Dés que la tempéte d'acier atteint le
niveau 2, les malus imposés au combat par le fait de manier
deux armes sont diminués de 1 (passant de —4 2 —3, ou de —2
a —1 si 'arme secondaire est légére). Au niveau 4, ces malus
sont encore diminués de 1 (=2, ou +0 si I'arme secondaire
est légére). Le personnage perd le bénéfice de cette aptitude
s'il combat en armure intermédiaire ou lourde. Pour plus de
détails, reportez-vous a la Table 8—8 : malus liés au combat a
deux armes, page 155 du Manuel des Joueurs).

Polyvalence a deux armes (Ext). Quand une tempéte
d'acier de niveau 3 ou supérieur combat avec deux armes, les
effets de certains dons qu'elle posséde pour une arme s'appli-
quent également a lautre (2 condition toutefois que ce soit
possible). Cette aptitude intervient pour les dons suivants:
Arme de prédilection, Arme de prédilection supérieure,
Science du critique, Spécialisation martiale et Spécialisation
martiale supérieure. Par exemple, une tempéte d'acier qui
manie une épée longue et une épée courte et qui posséde le
don Arme de prédilection (épée longue) bénéficie aussi des
effets de ce don pour I'épée courte (en plus de Iépée longue).
Laptitude n'apporte rien de plus pour un don que la tempéte
d'acier posséde déja pour les deux armes.

Attaque éclair 2 deux armes (Ext). Quand une tempéte
d'acier de niveau 5 ou supérieur effectue une attaque éclair, elle
peut attaquer une fois avec chacune des deux armes dans le cadre
de son action d’attaque. Le personnage perd le bénéfice de cette
aptitude §'il combat en armure intermédiaire ou lourde.

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Spécial

Tempéte défensive (+1)

Ambidextrie (—3/-1)

Polyvalence & deux armes, tempéte défensive (+2)
Ambidextrie (-2/+0)

Attaque éclair a deux armes, tempéte défensive (+3)



EXEMPLE DE TEMPETE D’ACIER

Dwotia Vivehache. Nain (f), guerrier 6/tempéte d'acier 3 ;
FP 9; humanoide de taille M ; DV 9d10+27 ; pv 76 ; Init +3;
VD 6 m; CA 21, contact 16, pris au dépourvu 18 ; B.B.A +9;
Lutte +12; Att hache de guerre naine +1 (+14 corps a corps,
1d10+6/19-20/x3) ou arc long composite (+12 distance,
1d8+3/x3); Out hache de guerre naine +1 (+13/+8 corps a
corps, 1d10+6/19-20/x3) et hachette +1 (+13/+8 corps a corps,
1d6+4/19-20/x3) ; ou arc long composite (+12/+7 distance,
1d8+3/x3) ; Part ambidextrie, nain, polyvalence 2 deux armes,
tempéte défensive (+2), vision dans le noir (18 m); AL CB;
JS Réf +6%, Vig +11* (+13* contre le poison), Vol +4* ; For 16,
Dex 16, Con 16, Int 8, Sag 12, Cha 8.

Compétences et dons: Acrobaties +7, Escalade +6, Saut +7;
Arme de prédilection (hache de guerre naine), Attaque éclair,
Combat a deux armes, Esquive®, Science du combat a deux
armes?, Science du critique (hache de guerre naine), Souplesse
du serpent®, Spécialisation martiale (hache de guerre naine).

Langues : commun, nain.

Ambidextrie (Ext). Les malus
encourus par Dwotia lorsqu'elle combat

4 deux armes sont réduits de 1.

Nain. Dwotia bénéficie de la con-
naissance de la pierre, qui lui confére
un bonus racial de +2 aux tests de
Fouille visant a remarquer que la roche
a été travaillée de maniére inhabituelle.
Un nain approchant & moins de 3
meétres de I'endroit travaillé a droit
i un test de Fouille automatique
comme sil le recherchait
activement.

Les nains sont excep-
tionnellement stables. Ils
bénéficient dun bonus
de +4 sur les tests de
caractéristique joués
pour résister a une
bousculade ouun croc-
en-jambe, a condition
détre debout sur le
sol. Ils recoivent
un bonus racial
de +1 aux jets d'at-
taque contre
les orques et
les gobelinoi-
des. Les nains
bénéficient dun ,
bonus desquive de ‘\@?
+4 3 la classe d'ar-
mure contre les géants.
Leur race leur confére
également un bonus de +2 aux

tests d’Artisanat ou d’Estimation en rapport avec des objets
en pierre ou en métal.

* Les nains bénéficient d'un bonus racial de +2 aux jets de
sauvegardes contre les sorts et les pouvoirs magiques.

Polyvalence # deux armes (Ext). Quand Dwotia combat
avec une hache de guerre naine et une autre arme, ses dons
Arme de prédilection (hache de guerre naine), Spécialisation
martiale (hache de guerre naine) et Science du critique (hache
de guerre naine) sappliquent 2 la seconde arme maniée, en plus
de la hache de guerre naine.

Possessions : chemise de mailles +1, anneau de protection +1, hache
de guerre naine +1, hachette +1, arc long composite (bonus de
Force max. +3) et 20 fléches, gantelets d'ogre, 2 potions de soins
légers, 20 po.

TRAQUEUR DES CIMES

Duwotia ¥V ivehache, tempéte dacier

Les massifs montagneux sont impitoyables et la faculté 2
trouver de quoi se nourrir 2 haute altitude suffit souvent a
distinguer ceux qui survivent de ceux qui meurent de faim.
Pour les peuplades de ces climats extrémes, les chasseurs
pourvoient non seulement la nourriture, mais
aussi les vétements, les refuges et les outils
congus a partir des peaux et des os du
gibier. Les meilleurs de ces chasseurs
des hauteurs, que l'on appelle tra-
queurs des cimes, sont des maitres
en matiére de pistage, dotés d'une
connaissance instinctive de
leurs terres escarpées.

Les éclaireurs (cf. page 5)
sont les plus susceptibles
de devenir traqueurs des

cimes, mais on trouve
également bon nombre de
roublards et la classe de
prestige sait attirer des
barbares et roédeurs
multiclassés qui répon-
dent aux critéres.

Les PNJ traqueurs
des cimes sont a la
téte d'une bande de
quatre a six autres

chasseurs (souvent
éclaireurs ou
rodeurs), évo-
luant généralement
a des lieues du cam-
pement de base de
leur tribu. En fonction
dumode de déplacement
du gibier qu'ils traquent, ils
peuvent quitter les leurs pen-
dant plusieurs jours d’affilée.

s
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TABLE 2—24 : LE TRAQUEUR DES CIMES
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau 2 Pattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial
1 +1 +0 +2 +0 Pied alpin
2 +2 +0 +3 +0 Escarmouche (+1d6)
3 +3 +1 +3 +1 Pistage accéléré
4 +4 +1 +4 +1 Escarmouche (+1d6, +1 CA)
5 +5 +1 +4 +1 Pied sir
6 +6 +2 +5 +2 Escarmouche (+2d6, +1 CA)
% +7 +2 +5 +2 Camouflage
8 +8 +2 +6 +2 Escarmouche (+2d6, +2 CA)
9 +9 +3 +6 +3 —
10 +10 +3 +7 +3 Escarmouche (+3d6, +2 CA)

Egeth Kolaé-Giléana,
dite la sombre chasseresse,
traqueuse des cimes

Adaptation. Cette classe de prestige convient 2 un Pied alpin (Ext).

Le traqueur des

combattant des montagnes qui préfére traquer ses
ennemis et leur tendre des embuscades. On pourrait le
comparer a une sorte de rodeur avec moins de compéten-
ces etaucune faculté de lancer des sorts. Il serait ainsi
facile de ladapter pour des chasseurs qui exercent
dans un autre milieu. Le bonus de base a Iattaque

cimes peut se dépla-
cer dans les éboulis et

les terrains présentant
de nombreux décombres
i sa vitesse normale. De
de guerrier et la capacité A tendre des embuscades
constituent une combinaison attrayante, si bien

méme, il gravit les pentes
raides et les escaliers a sa vitesse
normale de déplacement. Veuillez
consulter les pages 89 et 90 du

Guide du Maitre pour plus de

quiil nest pas nécessaire de charger cette classe
de prestige de nombreuses aptitudes.
Dés de vie : ds.

CONDITIONS

Pour devenir traqueur des cimes, il faut

renseignements sur les types
de terrain.

Escarmouche (Ext).
Si un traqueur
des cimes se
déplace

de 3 métresou

satisfaire aux conditions suivantes :

1llus. deS. Ellis

Bonus de base 4 lattaque : +5.

Compétences :degré de .
maitrise de 8 en Détec-
tion, degré de maitrise
de 8 en Perception auditive, degré de
maitrise de 8 en Survie.

Dons : Pistage.

Spécial : dégats d'attaque sournoise +1dé6 ou
dégats d'escarmouche +1de.

COMPETENCES
DE CLASSE

Les compétences du traqueur des cimes

plus au cours
de son tour
de jeu, il peut
mettre 2 profit sa
mobilité pour infli-
ger des dégits accrus
et parfaire sa défense. Il
inflige alors 1dé points de dégats sup-
plémentaires sur ses attaques de corps a corps.
Ces dégits supplémentaires ne sappliquent quaux
attaques assénées apres qu'il s'est éloigné d'au moins 3
métres de l'endroit ou il se trouvait au début de son tour de jeu.

(et la caractéristique dont chacune
dépend) sont: Artisanat (Int), Connais-

sances (géographie) (Int), Connaissances (nature) (Int),  Ilsaugmentent de 1d6 tous les quatre niveaux acquis au-dela du
Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion  premier (2d6 au niveau 6 et 3d6 au niveau 10).

(Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Fouille (Int), Perception Ces dégats supplémentaires ne sappliquent quaux créatures
auditive (Sag), Saut (For) et Survie (Sag). vivantes dont les organes vitaux sont visibles. Les créatures

Points de compétence 2 chaque niveau : 4 + modificateur artificielles, les morts-vivants, les plantes, les vases, les créatures
dInt. intangibles et celles qui sont immunisées contre les dégits sup-
plémentaires issus des coups critiques sont immunisées contre
APTITUDES DE CLASSE les dégits de cette aptitude. Le traqueur des cimes doit pouvoir
Voici les aptitudes de la classe de prestige de traqueur des cimes.  voir sacible suffisamment nettement pour viser un organe vital et
Armes et armures. Le traqueur des cimes est formé au  Tatteindre. Il peut en outre appliquer ces dégits supplémentaires
port des armures légeres. Il ne recoit aucune formation au  lors d'attaques a distance pratiquées en se déplacant de la sorte,
maniement des armes. mais uniquement sur des cibles situées 2 9 métres ou moins.



Au niveau 4, le traqueur des cimes acquiert un bonus d'apti-
rude de +1 i la classe d’armure i chaque round pendant lequel
il se déplace d'au moins 3 métres. Ce bonus sapplique dés qu'il
sest déplacé de 3 métres et reste actif jusquau début de son
prochain tour de jeu. Le bonus passe 4 +2 au niveau 8.

Le traqueur des cimes perd le bénéfice de cette aptitude s'il
porte une armure autre que légere, s'il transporte une charge
intermédiaire ou lourde, ou s'il chevauche une monture. Si le
personnage bénéficie de laptitude escarmouche par le biais
d'une autre classe, les bonus se cumulent.

Pistage accéléré (Ext). Un traqueur des cimes de niveau 3 peut
se déplacer a sa vitesse habituelle lorsqu’il suit une piste (cf. apti-
tude de rédeur correspondante, page 55 du Manuel des Joueurs).

Pied siir (Ext). A partir du niveau 5, le traqueur des cimes
domine parfaitement les difficultés du sol montagneux. Il
ignore ainsi les modificateurs au DD des tests d’Acrobaties,
de Déplacement silencieux et d’Equilibre imposés par les
éboulis, les broussailles légeres, les nombreux décombres, les
pentes raides ou les escaliers (cf. page 89 du Guide du Maitre).
De méme, il n'a pas besoin de passer par un test dEquilibre
assorti dun DD de 10 lorsqu'il court ou charge en dévalant
une pente raide.

Camouflage (Ext). Un traqueur des cimes de niveau 7 ou
plus peut utiliser la compétence Discrétion sur tout terrain
de type naturel.

EXEMPLE DE TRAQUEUR DES CIMES

Egeth Kolaé-Giléana dite lasombre chasseresse. Goliath (f),
rodeur 5/traqueur des cimes 3 ; FP 9 ; humanoide monstrueux
de taille M ; DV 8d8+24 ; pv 63 ; Init +4 ; VD 9 m ; CA 21, con-
tact 15, pris au dépourvu 16 ; B.B.A +8; Lutte +14 ; Att pique
de maitre de taille G (+11 corps a corps, 2d6+3) ou arc long
composite de maitre de taille G (+14 distance, 2d6+2/x3) ; Out
pique de maitre de taille G (+11/+6 corps a corps, 2dé+3) ou
arc long composite de maitre de taille G (+12/+12/+7 distance,
2d6+2/x3) ; AS escarmouche (+1d6), ennemi juré (animaux +2,
créatures magiques +4), style de combat a distance; Part
compagnon animal (loup), empathie sauvage (+4, +0 avec les
créatures magiques), goliath, pied alpin, pistage accéléré ; AL
CN ;JS Réf +10, Vig +11, Vol +5 ; For 14, Dex 18, Con 16, Int 12,
Sag 14, Cha 8.

Compétences et dons : Connaissances (géographie) +6, Connais-
sances (nature) +8, Déplacement silencieux +12, Détection +13,
Discrétion +12, Escalade +6, Perception auditive +13, Psycho-
logie +4, Saut +6, Survie +13 (+15 pour éviter de se perdre,
pour éviter des dangers, et dans un environnement naturel
a la surface) ; Arme de prédilection (arc long), Endurance?,
Pistage S, Tir a bout portant, Tir de précision, Tir rapide®.

Langues : commun, gol-kaa ; géant.

Escarmouche (Ext). Egeth inflige 1d6 points de dégats
supplémentaires sur ses attaques intervenant au cours d'un
round qui I'a vue se déplacer d’'au moins 3 métres. Ces dégits
supplémentaires ne sappliquent qu'aux attaques assénées pen-
dant son tour de jeu. Les attaques a distance pratiquées en se

déplacant de la sorte sur des cibles situées & 9 métres ou moins
entrainent également ces dégats supplémentaires.

Une créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les organes
vitaux ne peuvent étre atteints ou qui est immunisée contre
les dégats supplémentaires des coups critiques est également
immunisée contre ceux des escarmouches. Egeth perd le béné-
fice de cette aptitude si elle porte une armure autre que légére
ou si elle transporte une charge intermédiaire ou lourde.

Ennemi juré (Ext). Egeth recoit un bonus de +4 aux tests
de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie
lorsquelle a affaire 2 des créatures magiques. Elle bénéficie
également de ce méme bonus aux jets de dégats des armes
contre ces créatures.

Contre les animaux, elle bénéficie de bonus de méme type,
si ce n'est qu'ils ne sont que de +2.

Compagnon animal (Ext). Egeth dispose d'un compagnon
animal, un loup qu'elle appelle Vivegambe (cf. page 277 du
Manuel des Monstres) et qui connait le tour supplémentaire
« Attaque ! ». Egeth et Vivegambe bénéficient des aptitudes
spéciales lien et transfert d’effet magique.

Lien (Ext). Egeth peut diriger Vivegambe par une action libre.
La traqueuse des cimes bénéficie d'un bonus de circonstances
de +4 sur les tests d'empathie sauvage et de Dressage en rapport
avec son loup.

Transfert deffet magique (Ext). Si elle le souhaite, tout sort
(mais aucun pouvoir magique) qu'Egeth lance sur elle-méme
peut également affecter Vivegambe. Le loup doit se trouver a
1,50 métre ou moins de distance au moment de l'incantation
pour bénéficier des effets du sort. De plus, Egeth peut lancer
directement sur Vivegambe tout sort a portée personnelle.

Goliath (Ext). La stature exceptionnelle d'Egeth lui permet
de correspondre 2 une créature d'une catégorie de taille
supérieure dans de nombreux domaines, y compris la taille
des armes qu'elle est capable de manier. Les sauts sans élan
(en longueur ou en hauteur) quelle effectue sont considérés
comme bénéficiant d'un élan. Elle peut également pratiquer
des escalades accélérées sans subir de malus de —5 au test de
compétence correspondant. Egeth est naturellement acclima-
tée aux conditions de vie de haute montagne et ne subit pas
les malus liés a Ialtitude tels qu'ils sont décrits a la page 90 du
Guide du Maitre.

La race des goliaths est détaillée dans l'ouvrage Races de
la Pierre.

Pied alpin (Ext). Egeth peut se déplacer dans les éboulis
et les terrains présentant de nombreux décombres 4 sa vitesse
normale. De méme, elle gravit les pentes raides et les escaliers
a sa vitesse normale de déplacement.

Pistage accéléré (Ext). Egeth peut se déplacer 4 sa vitesse
habituelle lorsquelle suit une piste et peut pister au double de
sa vitesse normale avec un malus réduit & —10.

Sort de vodeur préparé (niveau 5 de lanceur de sorts):
1 grand pas.

Possessions : chemise de mailles +1, amulette darmure naturelle +1,
anneau de protection +1, arc long composite de maitre de taille




G (bonus de Force max. +2) et 50 fleches de taille G, pique de
maitre de taille G, gants de Dextérité +2, cape de résistance +1,
baguette de soins légers (50 charges), 10 pp.

TRAQUEUR FIEOMBRE

Ceux qu'ils appellent hérétiques et serviteurs du Mal les voient

comme des fanatiques. Ceux qu'ils préservent des ténébres les
considérent comme des sauveurs et des défenseurs de la vérité.
Quelle que soit la maniére dont on s'y référe et l'endroit oii I'on
se trouve, les traqueurs fléombres restent parmi les individus
les plus craints qui soient.

Tous les traqueurs fléombres appartiennent 4 l'ordre de
ITHumination (cf. page 179), organisation de preux cheva-
liers dont la vie est vouée a débusquer le mal sournois et a
éradiquer. Lordre de I'Tllumination pourchasse le Mal dans
ses méandres les plus secrets, des escrocs les plus minables et
autres vils menteurs jusquaux cabales de flagelleurs mentaux
qui sévissent au sein d'empires décadents, et les traqueurs
fléombres ménent la chasse.

Bien qu'il soit considéré par beaucoup comme restrictif et
insensible, l'ordre de I'Illumination constitue une considé-
rable force au service du Bien. Les traqueurs fléombres font
en sorte de dénicher le mal qui se cache au cceur de zones
civilisées, afin que le bras armé de l'ordre, que forment les
inquisiteurs fléombres (autre classe de prestige détaillée dans
ce chapitre) puisse mener 'assaut contre la corruption. Les
traqueurs fléombres ont I'habitude de travailler seuls ou en
groupe réduit d'aventuriers indépendants, mais il est égale-
ment assez courant qu'un traqueur et un inquisiteur de lordre
deviennent partenaires. Leurs compétences et aptitudes
sont complémentaires et ils savent que les autres membres
de l'ordre sont parmi les seuls étres en qui ils peuvent avoir
une confiance inconditionnelle.

La quasi-totalité des traqueurs fléombres sont des prétres qui
ont pris quelques niveaux de roublard. Cette voie peu orthodoxe
leur confére la magie divine et la formation martiale nécessaire
pour affronter les formes a la fois puissantes et subtiles que peut
prendre le Mal, en méme temps quelle en fait des personnes de
grande compétence et suffisamment discrétes pour dénicher
et piéger l'objet de leurs recherches.

Adaptation. Lordre de I'Tllumination peut apparaitre trop
extrémiste pour certaines campagnes. Ses membres sont 4 ce
point voués a la cause du Bien qu'ils peuvent parfois faire preuve

TABLE 2-25 : LE TRAQUEUR FLEOMBRE

Niveau alattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté
1 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3 +2 +3 +1 +3
4 +3 +4 +1 +4
5 +3 +4 +1 +4
6 +4 +5 +2 +5
7 +5 +5 +2 +5
8 +6 +6 +2 +6
9 +6 +6 +3 +6

10 +7 +7 +3 +7

d'intolérance et porter des accusations infondées. Vous pouvez
cependant, sans toucher i son fonctionnement en termes
de jeu, limiter l'aspect fanatique de la classe et la suspicion
qui la caractérise pour en faire une petite organisation de
prétres/roublards qui se consacrent 1 la traque des monstres
maléfiques, domaine dans lequel ils excellent. Cet ordre serait
alors probablement constitué de prétres issus de diverses
obédiences et accueillerait les personnages qui montreraient
les compétences adaptées. Il peut également arriver quun
traqueur fléombre ceuvrant seul soit dépassé par les événe-
ments dans le cadre d'une enquéte et fasse appel 4 l'assistance
des PJ. De cette maniére, les traqueurs fléombres pourraient
fournir régulierement des pistes d'aventure pour le groupe et
représenter de fidéles alliés au fil de la campagne.
Dés de vie : ds.

CONDITIONS

Pour devenir traqueur fléombre, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Alignement : loyal bon.

Compétences : degré de maitrise de 4 en Fouille, degré
de maitrise de 4 en Psychologie, degré de maitrise de 8 en
Renseignements.

Spécial : pouvoir de détection du Mal ou faculté de lancer
détection du Mal comme sort divin.

Spécial : dégits d'attaque sournoise +1d6.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du traqueur fléombre (et la caractéris-
tique dont chacune dépend) sont: Acrobaties (Dex), Art
de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (histoire) (Int), Connaissances (nature)
(Int), Connaissances (plans) (Int), Connaissances (religion)
(Int), Crochetage (Dex), Décryptage (Int), Déplacement
silencieux (Dex), Désamorgage/sabotage (Dex), Détection
(Sag), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For),
Escamotage (Dex), Estimation (Int), Evasion (Dex), Fouille
(Int), Maitrise des cordes (Dex), Perception auditive (Sag),
Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag),
Renseignements (Cha), Saut (For) et Utilisation d’objets
magiques (Cha).

Points de compétence a chaque niveau : 6 + modificateur
d’Int.

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Sorts divins
+1 niveau effectif

Spécial

Détection du Mal, discrétion sacrée (+4)
Reconnaissance des subterfuges (+2) +1 niveau effectif
Attaque sournoise (+1d6) +1 niveau effectif
Défense sacrée =
Reconnaissance des subterfuges (+4) +1 niveau effectif
Attaque sournoise (+2d6) +1 niveau effectif
Discrétion sacrée (+8) +1 niveau effectif
Reconnaissance des subterfuges (+6) +1 niveau effectif
Attaque sournoise (+3d6) —

Coup sacré +1 niveau effectif

,.M



APTITUDLS DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de traqueur fléombre.

Armes etarmures, Le traqueur fléombre ne recoit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armures.

Sorts. Le traqueur fléombre continue d'étudier la magie
divine tout au long de sa formation. A chaque nouveau niveau
de traqueur fléombre (2 lexception des niveaux 4 et 9), le
personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour
une de ses classes précédentes pratiquant la magie divine (s'il
posséde plusieurs classes de ce type, le niveau effectif ne sappli-
que qu'a I'une d'entre elles, au choix du personnage). Il obtient
les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et
le niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son niveau
effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages
accompagnant habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure
chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants.

Détection du Mal (Mag). Le traqueur fléombre peut recourir
avolonté a l'équivalent du sort détection du Mal (cf. page 231 du
Manuel des Joueurs).

Discrétion sacrée (Sur). A partir du niveau 2, le traqueur
fléombre peut canaliser une partie de sa magie divine pour se
faire plus discret. Pour cela, il doit sacrifier un sort divin qu'il
a préparé (ou renoncer i l'un de ses emplacements de sort, s'il
recourt 2 la magie de maniére spontanée). Il recoit alors un
bonus de sainteté de +4 a ses tests de Déplacement silencieux
et de Discrétion, pour un nombre de minutes équivalent 2
son bonus de Charisme, le cas échéant, plus le niveau du sort
consacré a cet effet.

Au niveau 7, le bonus passe a +8.

Recourir a cette aptitude exige une action rapide qui ne
l'expose pas aux attaques d'opportunité.

Reconnaissance des subterfuges (Ext). Le traqueur
fléombre suit une formation assidue qui lui permet de déceler
les subterfuges et les tromperies. A partir du niveau 2,1l recoit
un bonus d'aptitude de +2 aux tests de Fouille et de Psychologie.
Ce bonus passe a +4 au niveau 5 et +6 au niveau 8.

Attaque sournoise (Ext). A partir du niveau 3, le traqueur
fléombre inflige 1dé points de dégats supplémentaires lorsqu'il
réussit une attaque et que son adversaire est pris en tenaille
entre le personnage et un allié ou qu'il est privé de son (éven-
tuel) bonus de Dextérité a la CA. Ces dégats supplémentaires
sappliquent pour les attaques 2 distance si la cible se trouve
4 9 métres ou moins. Les dégits supplémentaires d’attaque
sournoise apportés par cette classe passent a 2d6 au niveau 6
et 2 3d6 au niveau 9. Pour plus de détails, veuillez consulter la
description de laptitude de roublard, page 57 du Manuel des
Joueurs. Sile traqueur fléombre bénéficie également de I'attaque
sournoise par le biais d’'une autre classe (roublard, par exemple),
les dégats supplémentaires se cumulent.

Défense sacrée (Sur). A partir du niveau 4, le traqueur
fléombre peut canaliser une partie de sa magie divine pour
mieux éviter les attaques ennemies. Pour cela, il doit sacrifier
un sort divin qu'il a préparé (ou renoncer a I'un de ses empla-
cements de sort, s'il recourt 4 la magie de maniére spontanée).

“ﬁ.——n_____

Il recoit alors un bonus de sainteté de +4 i la classe d’armure,
pour un nombre de rounds équivalent au niveau du sort
consacré a cet effet.

Recourir i cette aptitude exige une action rapide qui ne
lexpose pas aux attaques d'opportunité.

Coup sacré (Sur). Arrivé au niveau 10, le traqueur fléombre
peut canaliser sa magie divine pour infliger des dégats supplé-
mentaires. Pour cela, il doit sacrifier un sort divin qu'il a préparé
(ou renoncer a I'un de ses emplacements de sort, s'il recourt 2
la magie de maniére spontanée). Le traqueur ajoute alors 1d6
points de dégats supplémentaires par niveau du sort sacrifié,
sans toutefois pouvoir dépasser les dégits supplémentaires
de ses attaques sournoises. Ce pouvoir agit sur sa prochaine
attaque, qui doit avoir lieu au cours du round de l'activation
de l'aptitude.

Les créatures qui sont immunisées contre les atraques
sournoises le sont également contre les dégats générés par ce
pouvoir. Si I'attaque concernée n'atteint pas sa cible, le coup
sacré est dépensé et reste sans effet.

Recourir a cette aptitude exige une action rapide qui ne
lexpose pas aux attaques d’'opportunité.

EXEMPLE DE TRAQUEUR FLEOMBRE

Farsé. Humain (f), roublard 3/prétre 2/traqueur fléombre 3 ;
FP 8 ; humanoide de taille M ; DV 3d6+3 plus 5d8+5 ; pv43;
Init +7; VD 9m; CA 21, contact 13, pris au dépourvu 18;
B.B.A +5; Lutte +7; Att et Out masse darmes lourde +1 (+9
corps a corps, 1d8+3) ; AS attaque sournoise (+3d6), renvoi des
morts-vivants (3/jour, +0, 2dé+2, niveau 2) ; Part aura, détection
du Mal, discrétion sacrée, esquive totale, recherche des pigges,
reconnaissance des subterfuges (+2), sens des piéges (+1);
ALLB;JS Réf +9, Vig +6, Vol +9 ; For 14, Dex 16, Con 12, Int 8,
Sag 14, Cha 10.

Compétences et dons : Bluff +4, Connaissances (religion) +4,
Détection +13, Discrétion +13, Fouille +6, Perception audi-
tive +13, Psychologie +13, Psychologie +8, Renseignements +8 ;
Arme de prédilection (masse d'armes lourde), Esquive, Science
de linitiative, Souplesse du serpent.

Langues : commun.

Attaque sournoise (Ext). Farsé inflige 3d6 points de
dégats supplémentaires lorsquelle réussit une attaque au
corps a corps sur un adversaire pris au dépourvu ou pris
en tenaille, ou sur toute cible qui est privée de son bonus
de Dextérité a la CA (applicable également a distance si
l'adversaire se trouve a 9 métres ou moins de Farsé). Une
créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les organes
vitaux ne peuvent étre atteints ou qui est immunisée contre
les dégats supplémentaires des coups critiques est également
immunisée contre ceux des attaques sournoises. Farsé peut
choisir d'infliger des dégits non létaux dans le cadre d'une
attaque sournoise, mais uniquement avec une arme congue
a cet effet, comme une matraque.

Détection du Mal (Mag). A volonté, comme le sort du méme
nom (cf. page 231 du Manuel des Joueurs).




Discrétion sacrée (Sur). Farsé peut sacrifier un sort divin
qu'elle a préparé et recoit alors un bonus de sainteté de +4 a
ses tests de Déplacement silencieux et de Discrétion, pour un
nombre de minutes équivalent au niveau du sort sacrifié.

Esquive totale (Ext). Si elle réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Farsé Pévite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Recherche des pigges (Ext). Farsé peut trouver, désa-
morcer ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur
a 20. Elle peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les
piéges magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorgage/sabotage pout les
désarmer (méme DD). Si elle obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué a son test de Désamorcage/sabotage,
elle a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Sorts de prétve préparés (niveau 5 de lanceur de sorts).
Niveau 0 : création d'eau, détection de la magie, lumiére, répara-
tion, résistance ; 1 niveau : bénédiction, bouclier de la foi, brume
de dissimulation®, détection du Chaos (DD 13); 2° niveau:
arme alignée, fracassement® (DD 13), immobilisation de personne
(DD 14), silence (DD 13); 3¢ niveau: cercle magique contre le
Chaos %, convocation de monstres III.

P Sort de domaine. Domaines: Destruction (chitiment
1/jour, +4 a lattaque, +2 points de dégits supplémentaires),
Loi (jette les sorts de la Loi ['] avec un niveau 6 de lanceur
de sorts).

Possessions : cuirasse en mithral +1, rondache +1, masse darmes
lourde +1, triple réservoir a capsules offensivest, capsule de
flétrispectre T, capsule d'étincelle T.

t Equipement nouveau, détaillé dans le Chapitre 4.

TUEUR FANTOME

Le spectre de la mort peut jaillir du néant, telle une ombre
en armure brandissant une lame éclatante. En un éclair, le
katana s'abat, découpant jambes et bras dans un seul mouve-
ment sanglant qui laisse les membres sans vie. Tout autour,
s'élévent les cris de terreur et de stupeur, tandis que les mains
tremblantes tentent de dégainer leurs armes pour affronter le
meurtrier masqué. Sacible éliminée, le tueur fantéme s'éloigne
sans hite, tandis que poings et épées traversent sa silhouette
presque transparente sans l'atteindre.

Il y a bien longtemps, un clan persécuté de redoutables
guerriers chercha un moyen de se venger de ses oppresseurs.
Grace i la sorcellerie, les lanceurs de sorts du clan parvinrent 3
implorer les sombres esprits de leur révéler comment les leurs
allaient pouvoir survivre au conflit imminent et se venger
contre l'empereur qui avait tenté de les écraser. Les membres
du clan conclurent un sinistre pacte et les esprits démoniaques

le pacte, ils atteignirent le foyer du souverain, invisibles et
immatériels, avant d’assassiner toute la famille impériale, et
de plonger une nouvelle fois la nation dans une guerre civile
sanglante. Personne n'eut vent des actes sans honneur du clan
et, encore aujourd’hui, personne ne sait de quelle communauté
sont issus les tueurs fantémes.

Aujourdhui, les tueurs fantdmes ceuvrent en tant qu'assassins
et espions d'un clan mercenaire qui se cache derriére une facade
affable et honorable. Quand ils sont en mission, ils portent ces
masques fantomatiques et démoniaques de porcelaine blanche
pour dissimuler leur identité et symboliser le pacte scellé par
leur clan avec les esprits-démons. A force dentrainement et
de discipline, les tueurs fantdmes ont appris les techniques les
plus meurtriéres et terrifiantes pour éliminer leurs adversaires
et leur lien mystique avec les esprits leur permet de devenir
invisibles, traverser les murs et méme voir au travers des yeux
des esprits eux-mémes.

Laplupart des tueurs fantémes ont commencé leur carriére
comme roublards ou rédeurs, mais les ninjas sont également
assez courants. Les guerriers sont un peu plus rares et les
moines, barbares et lanceurs de sorts optent peu souvent pour
cette carriére, mais il en existe.

Les PNJ de cette classe de prestige sont membres du clan de
ninjas des tueurs fantémes, qui se fait passer pour un honorable
clan de samourais, loyal envers l'empire quoique plutét discret.
La plupart du temps, le tueur fantdme se contente d’assumer
ses responsabilités au sein du clan et envers lempereur, mais
quand le daimyo du clan fait appel a lui ou quon lui offre
assez d’argent, il enfile le masque dans lequel ses ennemis
reconnaissent la mort.

Adaptation. Bien que les tueurs fantdmes soient décrits
comme un clan de samourais ou de ninjas, la classe peut
facilement se passer de cet aspect pour correspondre a une
guilde d’assassins. En faisant basculer la classe du c6té du
Bien, les tueurs fantémes pourraient représenter un clan
d’enquéteurs ou d'espions au service d'une nation ou d'une
faction d’alignement bon.

Dés de vie : ds.

CONDITIONS

Pour devenir tueur fantéme, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Alignement : mauvais.

Bonus de base a I'attaque : +5.

Compétences : degré de maitrise de 4 en Concentration,
degré de maitrise de 6 en Déplacement silencieux, degré
de maitrise de 6 en Discrétion, degré de maitrise de 8 en
Intimidation.

Dons : Attaque en puissance, Science de l'initiative.

quiils avaient contactés leur fournirent les moyens darriveraux  COMP ET ENCES DE CLASSE

fins sanglantes escomptées. Cachant leur identité derriére de
terribles masques, les guerriers du clan se glissérent dans le
palais de l'empereur et, grice a la vile magie que leur conférait

Les compétences du tueur fantéme (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont: Acrobaties (Dex), Bluff (Cha), Con-
centration (Con), Crochetage (Dex), Déplacement silencieux



TABLE 2—26 : LE TUEUR FANTOME
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau 2 lattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial
1 +1 +0 +2 +0 Eclipse spectrale (1/jour)
2 +2 +0 +3 +0 Frappe éclair (+1d6)
5 +3 +1 +3 +1 Frappe terrifiante (1/jour)
4 +4 +1 +4 +1 Eclipse spectrale (2/jour)
b +5 +1 +4 +1 Frappe éclair (+2d6)
6 +6 +2 +5 +2 Eclipse spectrale (éthéré), frappe terrifiante (2/jour)
7 +7 +2 +5 +2 Eclipse spectrale (3/jour), vision spectrale
8 +8 +2 +6 +2 Frappe éclair (+3d6)
9 +9 +3 +6 +3 Frappe terrifiante (3/jour)
10 +10 +3 +7 +3 Enchainement terrifiant, éclipse spectrale (4/jour)

peut viser un endroit vital pour infliger des dégats accrus. A
chaque fois que la cible du tueur fantéme perd le bénéfice de
son éventuel bonus de Dextérité a la classe d'armure contre

(Dex), Détection
(Sag), Discrétion
(Dex), Escalade
(For), Fouille (Int),

\ son attaque, le tueur fantéme lui inflige 1dé points de dégats

Intimidation (Cha), Qeng i, tuenr fantime supplémentaires en cas de réussite. Les dégats sup-
Natation (For), Per- plémentaires augmentent de 1dé tous les trois
ception auditive (Sag) niveaux au-dela du niveau 2 (+2dé au niveau
et Saut (For). 5,+3d6 au niveau 8). Ce pouvoir fonctionne

Points de compé- par ailleurs comme l'aptitude de ninja telle
quelle est déraillée a la page 19.
Frappe terrifiante (Sur). A partir du

niveau 3, le tueur fantéme peut susciter

tenceichaqueniveau:
4 + modificateur d'Int.

APTITUDES
DE CLASSE

Voici les aptitudes de
la classe de prestige de

la panique des observateurs et méme
terrifier sa victime lorsqu'il réalise
une frappe éclair. Une fois par jour,
le tueur fantéme peut désigner une

tueur fantéme. frappe éclair au corps a

&
5
&
<
S
S
3.

Armes et armures. Le corps comme frappe ter-

tueur fantéme est formé au o e Sg™ /  rifiante. Il faut alors qu'il
maniement des armes courantes et des . ! recoure au don Attaque
armes de guerre. Il est formé au port des en puissance et qu'il
simpose un malus
minimal de —1 au jet
d’attaque. Si lattaque
inflige des dégits a la
cible, celle-ci doit réussir
un jet de Volonté (DD égal a
10 +niveau de classe du tueur
fantéome + son modificateur
de Cha). Si le jet de sauve-

garde est réussi, la victime est

armures Jégéres.

Eclipse spectrale (Sur). Le tueur
fantéme peut devenir invisible pen-
dant 1 round, une fois par jour. Il
recourt a ce pouvoir par une action
rapide (cf. Actions rapides et actions
immédiates, page 137) qui n'entraine
pas d’attaque d'opportunité. Tous 4
les trois niveaux de classe gagnés
au-dela du premier, le tueur fan-
téme peut utiliser cette aptitude juste secouée pour un round
une fois de plus par jour (2/jour au
niveau 4, 3/jour au niveau 7 et 4/jour
au niveau 10).

A partir du niveau 6, le tueur

par niveau de classe du

tueur fantdéme. En cas
d’échec, en revanche,
elle meurt aussitot de
fantéme peut choisir de deve- terreur. Les créatures
nir éthéré en recourant a cette immunisées contre
aptitude, plutdt que de se retrouver les effets mentaux
invisible. ' ' ; - ou de terreur et celles

Frappe éclair (Ext). Quand un tueur fantéme qui ont plus de dés de vie que
de niveau 2 ou supérieur prend son adversaire dans une le niveau global du tueur fantéme ne sont pas affectées par la
situation ot celui-ci ne peut se défendre efficacement, le tueur ~ frappe terrifiante.




Par ailleurs, toutes les créatures dans un rayon de 9 métres,
témoins de la frappe terrifiante (2 lexception de la victime,
du tueur fantéme et de ses alliés) se retrouvent paniquées (si
elles ont moins de dés de vie que le niveau de classe du tueur
fantéme + son modificateur de Cha) ou secouées (dans le cas
contraire) pendant 1 round par niveau de classe du tueur
fantéme. Un jet de Volonté (DD égal a 10 + niveau de classe
du tueur fantéme + son modificateur de Cha + dégits supplé-
mentaires conférés par le don Attaque en puissance lors de la
frappe terrifiante) permet de se soustraire i ces effets.

Tous les trois niveaux au-dela du niveau 3, le tueur fantéme
ala possibilité de recourir a cette aptitude une fois de plus par
jour (2/jour au niveau 6, 3/jour au niveau 9).

Vision spectrale (Sur). Un tueur fantéme de niveau 7 ou
supérieur est capable de voir les créatures et objets éthérés et
invisibles aussi clairement que ceux qui sont matériels.

Enchainement terrifiant (Sur). Quand un tueur fantéme
tue un adversaire par une frappe terrifiante (qu'il succombe 2
ses blessures ou qu'il meure de terreur), il a aussit6t droit 2 une
attaque au corps a corps contre une autre cible a portée. Si ce
nouvel adversaire est lui aussi pris au dépourvu (ou autrement
privé de son bon de Dex a la CA), I'attaque devient automa-
tiquement une frappe terrifiante qui ne compte pas comme
une utilisation de l'aptitude pour la journée. Pour le reste, ce
pouvoir fonctionne exactement comme le don Enchainement
(ct. page 95 du Manuel des Joueurs).

EXEMPLE DE TUEUR FANTOME

Qeng Yi. Humain (m), roublard 2/guerrier 4/tueur fantdme 3 ;
FP 9; humanoide de taille M ; DV 2dé+4 plus 4d10+8 plus
3d8+6; pv 63; Init +7; VD 9m; CA 18, contact 13, pris au
dépourvu 15; B.B.A +8; Lutte +11; Att épée a deux mains +1
(+13 corps a corps, 2d6+7/19-20) ou arc long composite de
maitre (+12 distance, 1d8+3/x3); Out épée a deux mains +1
(+13/+8 corps a corps, 2d6+7/19—20) ou arc long composite
de maitre (+12/+7 distance, 1d8+3/x3) ; AS attaque sournoise
(+1de), frappe terrifiante (1/jour), frappe éclair (+1d6); Part
éclipse spectrale, esquive totale, recherche des piéges; AL
NM ; JS Réf +9, Vig +10, Vol +6 ; For 16, Dex 16, Con 14, Int 10,
Sag 12, Cha 8.

Compétences et dons: Acrobaties +11, Concentration +6,
Crochetage +11, Déplacement silencieux +9, Détection +9,
Discrétion +9, Equilibre +5, Escalade +10, Fouille +8, Inti-
midation +8, Saut +8, Survie +1 (+3 pour suivre une piste) ;
Arme de prédilection (épée & deux mains), Attaque éclair,
Attaque en puissance 5, EsquiveS, Science de linitiative ¥,
Souplesse du serpent, Spécialisation martiale (épée a deux
mains), Volonté de ferS.

Langues : commun.

Attaque sournoise (Ext). Qeng Yi inflige 1d6 points de
dégats supplémentaires lorsqu’il réussit une attaque au corps
a corps sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille,
ousur toute cible qui est privée de son bonus de Dextérité 3 la
CA (applicable également 4 distance si ladversaire se trouve

a9 métres ou moins de Qeng Yi). Une créature qui bénéficie
d'un camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre
atteints ou qui est immunisée contre les dégats supplémen-
taires des coups critiques est également immunisée contre
ceux des attaques sournoises. Qeng Yi peut choisir d'infliger
des dégits non létaux dans le cadre d’une attaque sournoise,
mais uniquement avec une arme congue a cet effet, comme
une matraque.

Frappe éclair (Ext). Lorsque sa cible est privée de son
(éventuel) bonus de Dextérité & la CA contre son attaque,
Qeng Yi lui inflige 1dé points de dégits supplémentaires
en cas de réussite. Ces dégats se cumulent avec les dégits de
l'attaque sournoise, si bien que Qeng Yi inflige au total 2ds
points de dégats supplémentaires contre un adversaire pris au
dépourvu, mais seulement 1dé6 points supplémentaires contre
une cible prise en tenaille. Veuillez consulter la page 8 pour
plus de détails.

Frappe terrifiante (Sur). Une fois par jour, Qeng Yi peut
désigner une frappe éclair au corps a corps comme frappe ter-
rifiante. Il faut alors qu'il recoure au don Attaque en puissance
et quil simpose un malus minimal de —1 au jet d'atraque. Si
l'attaque inflige des dégats a la cible, celle-ci doit réussir un jet
de Volonté (DD 12). Si le jet de sauvegarde est réussi, la victime
est juste secouée pour 3 rounds. En cas d’échec, en revanche,
elle meurt aussitot de terreur. Les créatures immunisées contre
les effets mentaux ou de terreur et celles qui ont 10 dés de vie
ou plus ne sont pas affectées par la frappe terrifiante.

Par ailleurs, toutes les créatures dans un rayon de 9 métres,
témoins de la frappe terrifiante (a l'exception de la victime,
du Qeng Yi et de ses alliés) se retrouvent paniquées (si elles
ont 1 dé de vie ou moins) ou secouées (si elles ont 2 dés de
vie ou plus) pendant 3 rounds (Volonté annule, DD égal 2
12 + dégats supplémentaires conférés par le don Attaque
en puissance).

Eclipse spectrale (Sur). Qeng Yi peut devenir invisible
pendant 1 round, une fois par jour. Il recourt i ce pouvoir par
une action rapide qui n'entraine pas d'attaque d'opportunité.

Esquive totale (Ext). $'il réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégits sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Qeng Yi l'évite totalement et
ne subit pas le moindre dégit.

Recherche des piéges. Qeng Yi peut trouver, désamorcer
ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur 4 20. I1
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges
magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorgage/sabotage pour
les désarmer (méme DD). S'il obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué  son test de Désamorcage/sabotage,
il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Possessions : armure de cuir cloutée +2, épée a deux mains +1,
arc long composite de maitre (bonus de Force max. +3) et 20
fleches, 10 fleches en argent, gantelets dogre, cape de résistance +1,
2 potions d'invisibilité.



VIRTUOSE ITINERANT

Pourquoi passer sa vie 2 dormir a la belle étoile et 2 trainer ses
guétres dans de vieux donjons puants quand on peut jouir des
acclamations de la foule, des applaudissements des spectateurs
aprés une magnifique représentation, ou de charmants admira-
teurs qui vous couvrent de cadeaux ? Le virtuose itinérant laisse
volontiers a d'autres les marches a quatre pattes dans d'exigus
corridors, ou les recherches de piéges aussi indécelables que
mortels. Sa place est sur le devant de la scéne, adulé par ses
admirateurs. Heureusement pour lui, tous les lieux ot il peut
voyager se transforment en scéne. Tant qu'il y aura des amateurs
de prouesses artistiques, le virtuose itinérant saura attirer sur
lui toute l'attention.

Le virtuose itinérant est en général un personnage cha-
rismatique qui aime la compagnie des autres. Il sait vite
se faire des amis grice a ses maniéres enjoleuses. Certains
pourront le qualifier d’égocentrique capricieux, mais la
plupart des gens se sentent mieux dans leur peau a son
contact. Une grande partie des virtuoses itinérants sont des
musiciens, quelques-uns sont des comédiens ou des danseurs
accomplis. Plus rarement, certains se spécialisent dans des
formes artistiques plus exotiques comme la prestidigitation
ou la jonglerie.

Les bardes sont naturellement attirés par cette classe de
prestige, mais elle ne leur est pas réservée, car les roublards/
ensorceleurs peuvent exceller dans cette carriére. Les bardes
tendent a donner dans le registre de la musique ou de la repré-
sentation théatrale, les ensorceleurs font de trés convaincants
prestidigitateurs et les roublards sont d'étonnants danseurs. Les
personnages des autres classes n'ont pas assez le gotit du contact,
ou trouvent d’autres moyens d'exprimer leur coté extraverti,
pour choisir avec bonheur cette voie.

Comme les baladins sont souvent sur les routes, les PNJ
virtuoses itinérants peuvent voyager ou bon leur semble,
adjoignant a leur vie dartiste itinérant autant d'aventures
qu'ils le désirent. Grace a leur talent pour s'attirer l'affection du
public, ils restent au-dessus de tout soupgon quels que soient les
événements illicites ayant pu se dérouler pendant leur séjour
dans un lieu de représentation.

TABLE 2—27 : LE VIRTUOSE ITINERANT

Adaptation. Cette classe de prestige peut jouer de nom-
breux réles dans un univers de jeu. Dans un monde, on peut
imaginer que les membres d'une certaine école de bardes
soient tous issus de cette classe. Tandis que dans un autre, les
virtuoses itinérants pourraient plus se consacrer 4 la magie
qu'a la musique.

Dés de vie : d6.

CONDITIONS

Pour devenir virtuose itinérant, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Compétences : degré de maitrise de 4 en Diplomatie, degré
de maitrise de 4 en Intimidation, degré de maitrise de 10 en
Représentation (au choix).

Sorts : faculté de lancer des sorts profanes de 1*" niveau.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du virtuose itinérant (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont: Acrobaties (Dex), Art de la
magie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con),
Déguisement (Cha), Diplomatie (Cha), Equilibre (Dex), Evasion
(Dex), Intimidation (Cha), Renseignements (Cha), Représen-
tation (Cha), Saut (For).

Points de compétence a chaque niveau : 6 + modificateur
d'Int.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de virtuose
itinérant.

Armes et armures. Le virtuose itinérant ne recoit aucune
formation au maniement des armes ou au port des armures.

Musique de barde. Le virtuose itinérant ajoute son niveau
de virtuose 4 son niveau de barde pour ce qui est de déterminer
le nombre de fois par jour qu'il peut recourir a son aptitude
de musique de barde et la valeur du bonus conféré par l'ins-
piration vaillante (si le virtuose dispose de cette application
de la musique de barde). Par exemple, un barde 10/virtuose
itinérant 4 peut user de sa musique de barde quatorze fois par
jour et son inspiration vaillante confére un bonus de moral de
+3 aux jets concernés.

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau 2 [l'attaque de Réflexes  de Vigueur de Volonté
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6

10 +5 +3 +3 +7

Spécial
Musique de barde (fascination),
prouesse du virtuose (chant persuasif)

Sorts profanes

+1 niveau effectif
+1 niveau effectif
+1 niveau effectif
+1 niveau effectif
+1 niveau effectif
+1 niveau effectif
+1 niveau effectif
+1 niveau effectif

Prouesse du virtuose (chant du soutien)

Prouesse du virtuose (chant discordant)

Prouesse du virtuose (chant de fureur)
Prouesse du virtuose

(mélodie de I'asservissement)

Prouesse du virtuose

(mélodie de la révélation)

+1 niveau effectif




S'il ne l'avait pas déja, le virtuose itinérant acquiert égale-
ment le pouvoir de musique de barde de fascination. Il peut
donc profiter de son art du spectacle pour fasciner une ou
plusieurs créatures (cf. aptitude de barde, page 29 du Manuel
des Joueurs).

Prouesse du virtuose (Ext). La compétence Représentation
permet au virtuose itinérant de créer des effets magiques
affectant ceux qui l'entourent. Prouesse du virtuose peut étre
utilisé une fois par niveau de virtuose itinérant et par jour. La

Premier flitiste
Tbvaldo Mordani,
virtuose itinbrant

plupart des noms de ces pouvoirs font référence a des prouesses
musicales, pourtant le virtuose n'est pas limité a la musique
comme médium artistique (par exemple, un comédien pourra
interpréter le « monologue du soutien » ou un danseur la «
danse du soutien » plutét que le chant du soutien). Chaque
pouvoir exige un certain niveau de virtuose itinérant et un
degré de maitrise minimal en Représentation. Un virtuose
qui ne présente pas un tel degré de maitrise dans au moins une
compétence de Représentation ne pourra avoir accés i cette
application de la prouesse du virtuose avant de remplir
cette condition.
Le personnage doit consacrer une action
simple pour qu'agisse la prouesse du
virtuose. Certains pouvoirs associés
a cette aptitude demandent une
concentration particuliére, ce
qui signifie que le virtuose
itinérant doit consacrer une
action simple a chaque
round pour en main-
tenir les effets.

A Tinverse de la
musique de barde,
le personnage
reste capable
de lancer des
sorts et dac-
tiver des objets
magiques pen-
dant qu'agit la
prouesse du vir-
tuose. Pour les
pouvoirs qui
s'accompagnentde
sons, un virtuose
sourd ou assourdi
a 20% de chances
d’échouer lors-
quil tente de
les activer. En cas
d'échec, T'utilisa-
tion quotidienne
de la prouesse du
virtuose est tout de

méme dépensée.
Si le personnage
dispose également
de laptitude musi-
que de barde, il peut
consacrer deux utili-
sations quotidiennes
de cette derniére apti-
tude pour exécuter une

prouesse du virtuose.




Chant persuasif (Ext). Un virtuose itinérant de niveau 1 doté
d'un degré de maitrise de 11 en Représentation peut offrir un
spectacle qui le fait apprécier des spectateurs. Cela fonctionne
comme un test de Diplomatie visant  influencer l'attitude des
PNJ (cf. page 74 du Manuel des Joueurs), si ce n'est que le test
de Diplomatie est remplacé par un test de Représentation.
Les spectateurs doivent se trouver dans un rayon de 9 métres
du virtuose itinérant, étre en mesure de le voir et I'entendre
clairement et siintéresser de leur plein gré a ce qu'il fait. Le
personnage doit se concentrer pleinement pendant 10 rounds
consécutifs pour que ce pouvoir prenne effet. Une méme créa-
ture ne peut étre affectée qu'une fois par jour. Les spectateurs
dont lattitude est au départ hostile a I'égard du virtuose ne
peuvent étre influencés par ce pouvoir.

Chant du soutien (Sur). Un virtuose itinérant de niveau 3
ou supérieur possédant un degré de maitrise de 13 ou plus
en Représentation peut soutenir ses alliés mourants ou en
état stationnaire, limitant la gravité de leur état. Chaque
round pendant lequel le chant se prolonge, tous les alliés du
personnage dans un rayon de 9 métres se retrouvent dans un
état stable (s'ils étaient mourants) ou récupérent 1 point de vie
(s'ils étaient stables et entre —1 et —9 points de vie). Le chant
du soutien reste sans effet sur les ennemis ou sur les alliés qui
ont un total de points de vie de 0 ou davantage. Le virtuose
itinérant peut assurer ce chant pendant 5 minutes. Il s'agit
d’'un pouvoir mental.

Chant discordant (Sur). Un virtuose itinérant de niveau 5 ou
supérieur possédant un degré de maitrise de 15 ou plus en
Représentation peut inhiber la faculté a lancer des sorts de
ceux qui l'entourent. Tout ennemi dans un rayon de 9 métres
qui tente de lancer un sort pendant quagit le chant discordant
doit réussir un test de Concentration assorti d'un DD égal au
résultat du test de Représentation du virtuose pour éviter de
perdre son sort. Le virtuose itinérant peut assurer ce chant
pendant 10 rounds.

Chant de fureur (Sur). Un virtuose itinérant de niveau 7
ou supérieur possédant un degré de maitrise de 17 ou plus
en Représentation peut user de son art pout susciter la rage
destructrice de ses alliés. Tous les alliés du virtuose dans un
rayon de 9 métres qui peuvent le voir et l'entendre peuvent
entrer en rage a leur tour de jeu. Dans ce cas, ils se retrouvent
affectés par l'équivalent de la rage de berserker du barbare,
si ce n'est que les effets prennent immédiatement fin si le
virtuose cesse de jouer le chant de fureur. Quand un allié
dispose déja de la capacité a entrer en rage, il peut choisir
de bénéficier des effets de sa propre rage sans en dépenser
une utilisation quotidienne. Le virtuose itinérant ne peut
bénéficier lui-méme des effets du chant de fureur. Il s'agit
d'un pouvoir mental.

Mélodie de Tasservissement (Mag). Un virtuose itinérant de
niveau 9 ou supérieur possédant un degré de maitrise de 19
ou plus en Représentation peut dominer un humanoide déja
fasciné par ses soins. Ce pouvoir fonctionne comme le sort
domination (niveau de lanceur de sorts égal au niveau de classe).

La cible a droit 3 un jet de Volonté (DD égal a 10 + niveau de
virtuose itinérant + modificateur de Cha du virtuose) pour
en éviter les effets. Il sagit d'un enchantement (coercition)
mental de langage.

Meélodie de la révélation (Sur). Un virtuose itinérant de niveau
10 doté d'un degré de maitrise de 20 ou plus en Représentation
peut se servir de son art pour révéler les choses, telles qu'elles
sont en réalité. Tous les alliés du personnage dans un rayon
de 9 métres, capables de voir et d'entendre la représentation
du virtuose, bénéficient des effets de 'équivalent d'un sort
de vision lucide (niveau de lanceur de sorts égal au niveau de
virtuose itinérant). Les effets se prolongent tant que le virtuose
joue la mélodie.

Sorts. A partir du niveau 2 et 2 chaque niveau suivant de
virtuose itinérant, le personnage obtient un niveau effectif
de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes capable
de lancer des sorts profanes (s'il posséde plusieurs classes de
ce type, le niveau effectif ne s'applique qu'a 'une d'entre elles,
au choix du personnage). Il obtient les sorts par jour (ainsi
que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur
de sorts d'un personnage de son niveau effectif de lanceur
de sorts. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages
accompagnant habituellement ce niveau, tels que des dons de
meétamagie ou de création d'objets.

EXEMPLE DE VIRTUOSE ITINERANT

Premier flitiste Tévaldo Mordani. Gnome (m), barde 7/
virtuose itinérant 3; FP10; humanoide de taille P; DV
10d6+30; pv 67 ; Init +2; VD 6 m ; CA 17, contact 13, pris au
dépourvu 15; B.B.A +6 ; Lutte +1 ; Att rapiére +1 spectrale (+10
corps a corps, 1d4/18-20) ou arc court avec fleche de maitre
(+10 distance, 1d4/x3) ; Qut rapiére +1 spectrale (+10/+5 corps a
corps, 1d4/18-20) ou arc court avec fleche de maitre (+10/+5
distance, 1d4/x3) ; AS pouvoirs magiques, sorts ; Part musique
de barde (10/jour, contre-chant, fascination, inspiration talen-
tueuse, inspitation vaillante (+2), suggestion), gnome, prouesse
du virtuose (3/jour, chant du soutient, chant persuasif), savoir
bardique (+10), vision nocturne ; AL CB ; JS Réf +8%, Vig +6%,
Vol +7% ; For 8, Dex 14, Con 16, Int 13, Sag 8, Cha 18.

Compétences et dons : Acrobaties +10, Art de la magie +4 (+6
pour déchiffrer un sort contenu dans un parchemin), Artisanat
(alchimie) +8, Bluff +9, Concentration +11, Connaissances (folk-
lore local) +6, Connaissances (histoire) +6, Déguisement +8
(+10 pour jouer un rdle), Diplomatie +13, Intimidation +10,
Perception auditive +6, Psychologie +4, Représentation
(chant) +12, Représentation (danse) +7, Représentation (ins-
truments a vent) +17 (+19 avec sa fliite de qualité supérieure),
Utilisation d'objets magiques +9 ; Arme en main, Attaque en
finesse, Expertise du combat, Science de la feinte.

Langues : commun, gnome ; elfique.

Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux
(animaux fouisseurs uniquement, durée 1 minute), lumiéres
dansantes, prestidigitation et son imaginaire (DD 14) 1 fois
par jour.




Gnome. Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +1
aux jets d'attaque contre les kobolds et les gobelinoides. Les
gnomes recoivent un bonus racial de +4 2 la classe d’armure
contre les géants.

* Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +2 aux jets de
sauvegarde contre les illusions.

Musique de barde. Tévaldo peut recourir dix fois par jour a
son aptitude de musique de barde (cf. aptitude de barde, page 29
du Manuel des Joueurs).

Contre-chant (Sur). Tévaldo recourt 2 la musique ou la poésie
pour contrer les effets magiques 2 base de son.

Fascination (Mag). Tévaldo peut fasciner une ou plusieurs
créatures grace a la musique ou la poésie.

Inspiration talentueuse (Sur). Par la musique ou la poésie,
Tévaldo peut aider un allié i réussir une tiche.

Inspiration vaillante (Sur). Tévaldo peut galvaniser ses alliés
contre la peur et améliorer leurs capacités de combat par la
musique ou la poésie.

Suggestion (Mag). En puisant dans son répertoire musical
ou en récitant un poéme, Tévaldo peut exercer une suggestion
(comme le sort) sur une créature qu'il a au préalable fascinée.

Prouesse du virtuose (Sut). Tévaldo peut, trois fois par
jour, effectuer une prouesse du virtuose (cf. aptitude de classe
du virtuose itinérant).

Chant persuasif (Ext). Tévaldo peut recourir a la compétence
Représentation, plut6t qu'a la compétence Diplomatie, pour
influencer favorablement lattitude de créatures situées dans
un rayon de 9 métres.

Chant du soutien (Sur). Les alliés mourants de Tévaldo se
stabilisent automatiquement, tandis que ses alliés en état
stable qui affichent entre —1 et —9 points de vie récupérent 1
point de vie.

Sorts de barde connus (peut lancer 3/4/4/3 ; niveau 9 de
lanceur de sorts). Niveau 0: berceuse (DD 14), convocation
dinstrument, détection de la magie, lecture de la magie, lumiéres
dansantes, son imaginaire (DD 14); 1° niveau: alignement
indétectable, charme-personne (DD 15), fou vire de Tasha (DD 15),
repli expéditif ; 2° niveau : image miroir, immobilisation de per-
sonne (DD 16), invisibilité, silence (DD 16) ; 3¢ niveau : confusion
(DD 17), espoir, rapidité.

Possessions : chemise de mailles en mithral, rapiére +1 spec-
trale, arc court et 16 fleches de maitre, cape de Charisme +2,
couvre-chef de déguisement, baguette de soins légers (25 charges),
parchemin de grace féline, fliite de qualité supérieure, costume
d’artiste, 10 po.

VOLEUR-ACROBATE

Le voleur-acrobate est passé maitre dans lart de pénétrer dans
les endroits ot il n'est pas le bienvenu et d'en sortir indemne.
Si toutes les entrées de la guilde des joailliers situées au niveau
de la rue sont verrouillées et bien gardées, le voleur-acrobate
bondira de toit en toit, de la taverne la plus proche jusquau
batiment en face de la guilde, lancera un grappin ala plus haute
tourelle, puis, aprés s'étre balancé d'un c6té 4 lautre de la rue,

crochétera la fenétre fermée a double tour pour finalement
s'emparer de son butin. S'il doit séchapper en catastrophe, il
pourra toujours compter sur son style de combat acrobatique
pour se mettre hors d’atteinte.

La plupart des voleurs-acrobates sont issus des rangs des
roublards et ont gravi les échelons de la guilde locale de
voleurs, avant d’apprendre les secrets des toits en cétoyant
des cambrioleurs plus expérimentés. Les membres des autres
classes (surtout les barbares et les illusionnistes) peuvent
trouver que les capacités acrobatiques et l'aisance sur les murs
de cette classe de prestige complémentent favorablement leurs
propres aptitudes.

1l arrive que des aventuriers tombent sur un PNJ voleur-
acrobate en plein travail. Parfois, c’est un voleur-acrobate
qui loue les services du groupe pour aider lors de missions
particuliérement ardues ou simplement pour faire diversion.

Adaptation. Les guildes de voleurs, petites et grandes,
gagneraient a étre dotées d’équipes de cambrioleurs des
gouttiéres. La moindre modification du nom de la classe peut
changer complétement la maniére dont elle est percue dans
votre univers de jeu. Malgré leur nom, les voleurs-acrobates
pourraient ne pas étre des cambrioleurs. Renommer la classe
«aventurier-acrobate », par exemple, lui donnerait une
raison d'exister sans l'associer & quelque activité criminelle
de haut vol.

Dés de vie : d6.

CONDITIONS

Pour devenir voleur-acrobate, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Compétences : degré de maitrise de 8 en Acrobaties, degré
de maitrise de 8 en Equilibre, degré de maitrise de § en Esca-
lade, degré de maitrise de 8 en Saut.

Spécial : pouvoir d’esquive totale.

COMPLETENCES DE CLASSE

Les compétences du voleur-acrobate (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont: Acrobaties (Dex), Artisa-
nat (Int), Crochetage (Dex), Déplacement silencieux (Dex),
Désamorgage/sabotage (Dex), Discrétion (Dex), Equili-
bre (Dex), Escalade (For), Estimation (Int), Evasion (Dex),
Fouille (Int), Maitrise des cordes (Dex), Représentation
(Cha) et Saut (For).

Points de compétence a chaque niveau : 6 + modificateur
d’Int.

APTITUDELS DE CLASSE

Voici les aptitudes de la classe de prestige de voleur-acrobate.

Armes et armures. Le voleur-acrobate est formé au manie-
ment de toutes les armes courantes.

Haute voltige (Ext). Grace a ses talents acrobatiques, le
voleur-acrobate sait se déplacer rapidement en position délicate
sans encourir les malus normaux. Il nest pas soumis au malus
habituel de —5 lorsqu'il tente un test ¢ Equilibre en se déplagant



Diana, voleuse-acrobate

a vitesse normale. Il peut
escalader a la moitié de

savitesse de déplacement
normale par une action
de mouvement, sans subir le
malus habituel de —5 au test d'Escalade. Enfin,

il peut enchainer les acrobaties en se déplacant a sa vitesse
normale, sans encourir le malus habituel de —10 aux tests
d’Acrobaties.

Relevé acrobatique (Ext). Le voleur-acrobate peut se relever
quand il est a terre par une action libre qui ne 'expose pas aux
attaques d'opportunité. Il ne peut pas recourir a cette aptitude
s'il porte une armute lourde ou intermédiaire, ou s'il transporte
plus qu'une charge légére.

Stabilité inébranlable (Ext). Le voleur-acrobate garde
toute sa stabilité dans des conditions qui verraient chanceler
d’autres personnes. Ainsi, il n'est pas considéré comme pris au
dépourvu quand il escalade une surface ou quand il se déplace
en équilibre. De plus, il bénéficie d'un bonus égal 4 son niveau
de classe sur les tests d'Equilibre et d'Escalade visant a ne pas
tomber quand il subit des dégits.

Chute ralentie (Ext). A partir du niveau 2, le voleur-acro-
bate réduit la distance effective de toute chute de 6 métres.
Au niveau 4, la réduction de distance passe & 9 métres. Pour
plus de renseignements, reportez-vous a l'aptitude de moine,
page 45 du Manuel des Joueurs. Si le voleur-acrobate dispose de
cette aptitude par le biais d'une autre classe, la réduction de la
distance de chute se cumule entre les différentes classes.

Souplesse combative (Ext). Le voleur-acrobate, combattant
virevoltant, savére une cible diaboliquement fuyante. A partir
du niveau 2, le voleur-acrobate bénéficie d'un bonus d'esquive de
+12la classe d'armure. Quand il combat défensivement ou qu'il
recourt a la défense totale, ce bonus passe & +2. Auniveau 4, ces
bonus augmentent d’un point (respectivement +2 et +3).

Par ailleurs, le voleur-acrobate ne subit aucun malus a la
classe d'armure ou aux jets d'attaque lorsqu’il est 4 genoux,
assis ou a terre.

11 ne peut pas recourir a cette aptitude s'il porte une armure autre
que légére ou s'il transporte plus quune charge légeére.

Charge acrobatique (Ext). Un voleur-acrobate de niveau
3 ou supérieur est capable de charger sur un terrain difficile
qui handicape le mouvement ou a travers des cases occupées
par des alliés. Cette aptitude lui permet de charger sur le pont
d'un champ de bataille encombré, de bondir en contrebas ou
de se balancer par-dessus un gouffre pour atteindre sa cible.
En fonction des circonstances, il lui faudra peut-étre réussir
certains tests (d’Acrobatie, de Maitrise des cordes ou de Saut)
pour se déplacer de la sorte.

Roulé-boulé (Ext). Un voleur-acrobate de niveau 4 ou supé-
rieur peut, une fois par jour, accompagner les coups mortels et
ainsi encaisser moins de dégats. Pour plus de détails, veuillez
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TABLE 2—28 : LE VOLEUR-ACROBATE
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base

Niveau al'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial
1 +0 +2 +0 +0 Haute voltige, relevé acrobatique, stabilité inébranlable
2 +1 +3 +0 +0 Chute ralentie (6 m), souplesse combative (+1/+2)
3 +2 +3 +1 +1 Charge acrobatique, roulé-boulé (1/jour)
4 +3 +4 +1 +1 Chute ralentie (9 m), maftrise des compétences,
souplesse combative (+2/+3)
5 +3 +4 +1 +1 Esquive totale, roulé-boulé (2/jour)




consulter la description de 'aptitude de roublard, page 58 du
Manuel des Joueurs.

A partir du niveau 5, le voleur-acrobate peut recourir a cette
aptitude deux fois par jour.

Maitrise des compétences (Ext). A partir du niveau 4,
le voleur-acrobate est tellement str de lui quil peut utiliser
certaines compétences sans trembler dans les cas extrémes.
Chaque fois qu'il recourt aux compétences Acrobaties, Equi-
libre, Escalade et Saut, il peut faire 10 méme en situation de
stress ou lorsqu'il est distrait.

Esquive extraordinaire (Ext). Quand un voleur-acrobate
de niveau 5 ou supérieur subit une attaque qui autorise norma-
lement un jet de Réflexes pour demi-dégits, il ne regoit aucun
dégat s'il réussit son jet de sauvegarde et seulement la moitié
des dégits en cas d'échec (cf. page 45 du Manuel des Joueurs).

EXEMPLE DE VOLEUR-ACROBATE

Diana. Halfelin (f), roublard 5/voleur-acrobate 4; FP9;
humanoide de taille P; DV 9d6+18 ; pv 52 ; Init +4; VD 9m ;
CA 19, contact 15, pris au dépourvu 19 ; B.B.A +6 ; Lutte +3 ;
Attlance +1(+9 corps a corps, 1d6+2) ou arbaléte 1égere (+11 dis-
tance, 1d6/19-20) ; Out lance +1 (+9/+4 corps a corps, 1d6+2) ou
arbaléte légeére (+11 distance, 1d6/19-20) ; AS attaque sournoise
(+3ds), charge acrobatique, souplesse combative (+2/+3) ; Part
chute ralentie (6 m), esquive instinctive, esquive totale, haute
voltige, maitrise des compétences, recherche des piéges, relevé
acrobatique, roulé-boulé (1/jour), sens des piéges (+1), stabilité
inébranlable ; AL N ; JS Réf +13, Vig +5, Vol +3 (+5 contre la
terreur) ; For 12, Dex 18, Con 14, Int 12, Sag 10, Cha 8.

Compétences et dons: Acrobaties +18*¢, Déplacement
silencieux +18, Détection +8, Discrétion +20, Equilibre +18,
Escalade +15 ¥, Evasion +16, Maitrise des cordes +4, Perception
auditive +10, Saut +22¥°; Attaque éclair, Esquive, Plongeon
salvateurT, Souplesse du serpent.

f Nouveau don détaillé a la page 110.

Langues : commun, halfelin ; gnome.

Attaque sournoise (Ext). Dianainflige 3dé points de dégits
supplémentaires lorsqu'elle réussit une attaque au corps i corps
sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille, ou sur
toute cible qui est privée de son bonus de Dextérité 4 la CA
(applicable également 4 distance si ladversaire se trouve i 9
métres ou moins de Diana). Une créature qui bénéficie d'un
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui est immunisée contre les dégats supplémentaires des coups
critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Diana peut choisir d'infliger des dégats non létaux
dans le cadre d'une attaque sournoise, mais uniquement avec

une arme congue 2 cet effet, comme une matraque.

Charge acrobatique (Ext). Diana est capable de charger sur
un terrain difficile qui handicape le mouvement ou a travers
des cases occupées par des alliés.

Souplesse combative (Ext). Diana bénéficie d'un bonus
desquive de +2 a la CA. Quand elle combat défensivement
ou qu'elle recourt a la défense totale, ce bonus passe a +3. Par

ailleurs, elle ne subit aucun malus a la classe d’armure ou aux
jets d’attaque lorsqu'elle est A genoux, assise ou a terre.

Chute ralentie (Ext). Pour peu qulelle puisse atteindre une
paroi en tendant le bras, Diana peut l'utiliser pour freiner sa
chute. A larrivée, les dégits sont calculés comme si la hauteur
de chute était raccourcie de 9 métres.

Esquive instinctive (Ext). Diana conserve son bonus de
Dextérité a la CA méme si elle est prise au dépourvu (elle en
perd cependant le bénéfice si elle se retrouve paralysée ou
sans défense).

Esquive totale (Ext). Si elle réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Diana lévite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Haute voltige (Ext). Diana n'est pas soumise au malus habi-
tuel de —5 lorsquelle tente un test ' Equilibre en se déplacant
4 vitesse normale. Elle peut escalader a la moitié de sa vitesse
de déplacement normale par une action de mouvement, sans
subir le malus habituel de -5 au test dEscalade. Enfin, elle peut
enchainer les acrobaties en se déplagant a sa vitesse normale,
sans encourir le malus habituel de —10 aux tests d’Acrobaties.

Maitrise des compétences (Ext). Diana a une telle maitrise
des compétences Acrobaties, Escalade, Equilibre et Saut qu'elle
peut faire 10 méme en situation de stress. Ces compétences sont
signalées par 'exposant ™€ dans le profil ci-dessus.

Recherche des piéges (Ext). Diana peut trouver, désamorcer
ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur a 20. Elle peut
utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges magiques
(DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur conception) et la
compétence Désamorcage/sabotage pour les désarmer (méme
DD). Sielle obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué a
son test de Désamorcage/sabotage, elle a la possibilité de le franchir
avec ses compagnons sans le déclencher ni le neutraliser.

Relevé acrobatique (Ext). Diana peut se relever quand elle
esta terre par une action libre qui ne l'expose pas aux attaques
d'opportunité.

Roulé-boulé (Ext). Lorsquelle vient d'étre touchée par une
attaque qui la ferait tomber a 0 pv ou moins (mais pas si elle
estvictime d’un sort ou d'un pouvoir spécial), Diana peut, une
fois par jour, tenter d’exécuter un roulé-boulé afin de réduire la
violence du coup. Elle effectue un jet de Réflexes (DD égal aux
points de dégits encaissés) et, en cas de succes, les dégats quelle
encaisse sont réduits de moitié. Pour tenter cette manceuvre
désespérée, elle doit voir venir l'attaque et pouvoir réagir (Cest
impossible si elle se retrouve dans une situation ot elle perd
son bonus de Dextérité a la CA). Le pouvoir desquive totale ne
lui est d’aucune utilité dans un tel cas de figure.

Stabilité inébranlable (Ext). Diana n'est pas considérée
comme prise au dépourvu quand elle escalade une surface ou
quand elle se déplace en équilibre. Elle bénéficie d'un bonus
de +4 aux tests d’Equilibre et d'Escalade visant a ne pas tomber
quand elle subit des dégats.

Possessions : armure de cuir cloutée +1, lance +1, arbaléte légére avec
20 carreaux, bottes de sept lieues, corde d'escalade.
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| es muscles ou la capacité a décocher quelques sorts ne
suffisent pas 2 assurer la survie de l'aventurier. On peut
manier son épée aussi précisément et rapidement que
Ion veut, ou produire des sorts d'une puissance dévastatrice,
les aventures imposeront toujours des problémes et des défis
exigeant une certaine vivacité dlesprit, des. compétences
polyvalentes et un peu de chance de la part de celui qui veut
en ressortir vivant. Ce chapitre vous présente de nouvelles
maniéres de recourir aux compétences, qui permettront aux
personnages de se servit astucieusement de leurs degrés de
maitrise pour surmonter les pires difficultés.

Mais les compétences, bien qu'elles restent un des sujets
principaux de cet ouvrage, ne représentent qu'une patt des
nombreuses facultés d’'un personnage. Les dons de ce chapitre
font état de la flexibilité de tout aventurier chevronné. Que
votre personnage soit un guerrier qui a besoin d’entrepren-
dre des tiches plus variées que le combat rapproché ou un
roublard qui cherche a parfaire son aptitude martiale, ces
nouveaux dons sont | pour en faire un aventurier plus poly-
valent et moins éphémeére. De nombreux dons mettent en
valeur le recours aux compétences et offrent des possibilités
plus profitables aux personnages ayant un degré de maitrise
élevé dans cerraines compétences. D'autres dons tirent avan-
tage des formes de combat particuliéres du roublard, du ninja

et de l'éclaireur. Enfin, vous trouverez des sous-groupes de
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dons qui permettent d'étendre les possibilités de certaines
aptitudes existantes, comme la musique de barde ou la
forme animale du druide.

COMPETENCES

ASSOCIER LES TENTATIVES

Les compétences ont un apport essentiel dans la carriére
de rourt aventurier, du robuste guerrier qui ne se spécia-
lise qulen escalade au magicien plus que brillant qui
accumule les degrés de maitrise dans les compétences
de Connaissances.

Le travail déquipe est un aspect souvent négligé
de D&D. La facilité pousse le guerrier a ne préter
attention i ce qui se passe que lorsqu'il a I'occasion
de faire parler son épée, ou le prétre a se mettre en
veilleuse quand le roublard tente d'abuser la garde
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pour faire passer les portes de la ville au reste du
groupe. Ces personnages passent pourtanta coté
d’occasions précieuses de contribuer la réussite
du groupe. Au-dela de la régle « aider quelqu'un »
(cf. page 66 du Manuel des Joueurs), cette rubrique
détaille quelques méthodes nouvelles qui permet-
tront aux personnages d'assister leurs compagnons 4
dans leurs taches.



Actions individuelles simultanées

Méme lorsque plusieurs personnages tentent la méme action,
le résultat de chacun dépendant d'un test sépaté, il peut arriver
que les personnes puissent sentraider. Ainsi, par le biais de
conseils, d'instructions ou simplement en servant d'exemple, un
personnage peut faire profiter ses camarades de son expertise. En
revanche, cet apport a un prix, car la concentration du personnage
séparpille forcément entre plusieurs tiches (ce qui l'empéche de
donner toute sa valeur pour sa propre réalisation).

Un personnage dont le degré de maitrise pour une compétence
est d'au moins 5 peut, lorsqu'il entreprend une tiche associée
a cette compétence, s'imposer volontairement un malus de —4
au test de maniére a conférer un bonus de circonstances de
+2 aux tests correspondants de ses alliés proches, a condition
que ceux-ci tentent deffectuer la méme tiche. Ainsi, Lidda,
roublarde de niveau 2, peut aider ses alliés a traverser discréte-
ment des souterrains. Elle simpose un malus de —4 aux tests
de Déplacement silencieux et de Discrétion, ce qui confére a
Jozan, Tordek et Mialyé un bonus de circonstances de +2  ces
mémes tests. Lidda n'est peut-8tre pas aussi silencieuse et furtive
que d’habitude, mais le groupe dans son ensemble savére plus
discret que s'il n'avait pas bénéficié de son aide.

A plus haut niveau, le personnage peut apporter une aide plus
importante, mais la contrepartie est également plus lourde. Un
personnage doté d'un degré de maitrise d'au moins 15 dans une
compétence peut, dans les mémes conditions que précédem-
ment, s'imposer un malus de —10 aux tests de cette compétence
pour conférer un bonus de +5 a ses proches compagnons.

Les alliés qui veulent profiter de ces bonus doivent se trouver
dans un rayon de 9 métres du personnage et il est nécessaire
qu'ils puissent se voir et sentendre mutuellement avec le maitre
des opérations. Ainsi, dans lexemple précédent, si Lidda était
invisible, elle ne pourrait conférer le bonus aux alliés incapables
delavoir et si Mialyé était invisible, Lidda ne pourrait lui octroyer
le bonus a moins d'étre capable de voir les créatures invisibles
(mais le bonus s'appliquerait quand méme i ses autres alliés).

Normalement, seules les compétences suivantes peuvent
donner lieuaapplication de cette régle : Artisanat, Bluff, Dépla-
cement silencieux, Diplomatie, Discrétion, Dressage, Equilibre,
Equitation, Escalade, Evasion, Fouille, Natation et Survie.

Dans certaines circonstances, le MD peut décider que d'autres
compétences peuvent profiter de cette régle ou que, au contraire,
les personnages ne peuvent recevoir ce type dassistance pour
une compétence pourtant indiquée ci-dessus.

Aider quelqu’un

Le Manuel des Joueurs détaille la procédure selon laquelle un
personnage peut en aider un autre 4 accomplir une tiche, par
le biais d'un test de compétence du méme type. Un test de
compétence (DD 10) réussi par le premier personnage permet
au second de bénéficier d'un bonus de circonstances de +2 au
test de compétence requis par la tiche (cf. pages 66 du Manuel
des Joueurs). Voici comment permettre 2 des personnages plus
compétents d'aider plus efficacement leurs alliés.

Quand un personnage dont le degré de maitrise est d'au moins
5 dans une compétence qui correspond 4 une tiche que tente de
réaliser 'un de ses alliés, il peut renter de l'assister encore mieux
que ce qui est décrit dans le Manuel des Joueurs. Ainsi, pour chaque
tranche de 10 points obtenus au-dela de 10 lors de son test de
compétence, le bonus de circonstances conféré par le personnage
quiaide l'autre augmente de +1. Clest ainsi qu'un résultat compris
entre 10 et 19 confére un bonus de +2 (comme la régle normale),
qu'un résultat compris entre 20 et 29 confére un bonus de +3, quun
résultat entre 30 et 39 octroie un bonus de +4, et ainsi de suite.
Pour déterminer rapidement le bonus conféré, il suffit de diviser
le résultat par dix, d’arrondir a l'inférieur et d’ajouter 1.

Ce bonus plus avantageux ne peut étre conféré que par des per-
sonnages dont le rang de maitrise dans la compétence concernée
estaumoins de 5, seules les personnes réellement compétentes
ayant la capacité d'apporter une assistance décisive.

Sile MD le désire, il peut étendre la régle a 'action de combat
aider quelqu'un, qui permet d’améliorer le jet d'attaque oula CA
d'un allié. Tout personnage dont le bonus de base a l'attaque est
d’au moins 5 peut tenter de conférer un bonus accru i la CA
ou au jet d'attaque d'un allié, selon le méme principe que ce
qui est décrit plus haut. Cette tactique permet de récompenser
les combattants émérites qui sentraident tactiquement sur le
champ de bataille, ce qui reste souvent la meilleure solution
pour affronter un monstre dont la classe d'armure ou le bonus
a l'attaque est extrémement élevé.

Assistance synergique

En plus de contribuer aux propres tests de compétence du
personnage, la synergie peut servir 2 assister ses alliés pour
certaines taches. Un personnage dont le degré de maitrise
est d'au moins 5 dans une compétence qui offre un bonus de
synergie pour les tests d'une compétence qui correspond i une
tiche qu'un de ses alliés s'appréte a tenter, peut mettre a profit
cette premiére compétence pour contribuer a la réussite de son
allié, qui bénéficie alors d'un bonus de synergie. Cest ainsi que
Soveliss, rodeur de niveau 2, peut tenter un test de Dressage pour
assister Jozan dans son test d Equitation (en prenant par ailleurs
larégle « aider quelquun » comme référence), car un personnage
doté d'un degré de maitrise de 5 ou plus en Dressage bénéficie
d'un bonus de synergie de +2 2 ses tests d'Equitation. Pour plus
de renseignements, veuillez consulter la Table 4-5: synergie
entre les compétences, page 66 du Manuel des Joueurs.

Les régles normales pour «aider quelqu'un » s'appliquent tou-
jours. Ainsi, bien que Krusk le barbare ait un degré de maitrise de
5 en Dressage, il ne peut recourir  cette compétence pour assister
Vadania la druidesse dans son test dempathie sauvage, car Krusk
est Jui-méme incapable de tenter un test d'empathie sauvage.
Certaines associations synergiques seront peut-étre difficiles a
imaginer, mais le MD est censé autoriser 2 peu prés toute tentative
dassistance synergique qui parait raisonnable. Imaginons par
exemple Mialyé qui cherche, par le biais de la compétence Art
de la magie, 4 aider Lidda a réussir un test d'Utilisation d'objets
magiques visant a lire un parchemin. La scéne est peut-étre dure



3 visualiser dans un premier temps, jusqu’a ce quon imagine la
magicienne penchée au-dessus de Iépaule de la roublarde, corri-
geant sa prononciation des mots les plus délicats.

DESCRIPTION ETENDUE
DES COMPETENCES

La rubrique qui suit clarifie certaines applications des com-
pétences de D&D et en présente de nouvelles. Les nouvelles
utilisations et les applications avancées qui sont détaillées ici sont

accessibles a tout personnage qui peut normalement recourir a
ces compétences, 3 moins que le contraire ne soit indiqué.

ACROBATIES
(DEX ; MALUS D’ARMURE AUX TESTS)

Cette compétence permet de tomber de haut sans subir de dégits,
de se relever plus rapidement que la normale et d'enchainer les
acrobaties 4 vitesse de course.

Relevé instantané. Sile personnage réussit un test d’Acroba-
ties assorti d'un DD de 35,1l peut se relever quand il est a terre par
une action libre (au lieu d'une action de mouvement). Il sexpose
néanmoins toujours aux attaques d'opportunité encourues par
la manceuvre.

Limiter les dégits de chute. Lors d'une chute, pour chaque
tranche de 15 points obtenue sur un jet d’Acrobaties, on considére

que lahauteur de chute est de 3 métres inférieure alaréalité pour
ce qui est de la détermination des dégats. Clest ainsi qu'un résultat
compris entre 15 et 29 raccourcit de 3 métres la hauteur effective
de la chute, qu'un résultat entre 30 et 44 la réduit de 6 métres, 9
maétres pour un résultat entre 45 et 59, et ainsi de suite.

Course acrobatique. Le personnage peut tenter d'enchainer
les acrobaties pour traverser la case ou lespace contrélé d'un
adversaire en courant, au prix d'un malus de —20 sur son test
d’Acrobaties.

ARTISANAT (INT)

Un personnage qui accepte d’accroitre la difficulté de la tiche
avant de s'y atteler peut fabriquer des objets plus rapidement que
la normale. Cette option est apparue pour la premiére fois dans
Campagnes légendaires, mais l'application suivante de la compé-
tence Artisanat est ouverte aux personnages de tout niveau, dés
lors qu'ils sont préts a subir les malus imposés.

Tache
Création accélérée

DD
+10 ou plus au DD

Création accélérée. Le personnage peut volontairement
augmenter le DD de création d'un objet d'un multiple de 10.
Cette méthode lui permet d'accélérer le processus de création
(puisquon compare le produit du DD et du résultat du test pour

TABLE 3—1: DD D’ARTISANAT (FABRICATION DE POISON)

Substance DD de DD de Effet Effet
toxique création Prix Type sauvegarde initial secondaire
Ajonc a feuilles bleues 15 120 po  Blessure 14 1 Con Perte de connaissance 1d3 h
Amnésite 15 125 po  Ingestion 14 1d4 Int 2d6 Int
Arsenic 15 120 po Ingestion 13 1 Con 1d8 Con

Bile de dragon 30 1500po Contact 26 3d6 For 0

Brume de folie 20 1500 po Inhalation 15 1d4 Sag 2d6 Sag
Cendres de liche 20 250 po Ingestion 17 2d6 For 1d6 For
Cendres d’ungol 20 1000po Inhalation 15 1 Cha 1dé Cha, +1 Cha*
Entolome zébré 15 180 po Ingestion 11 1 Sag 2d6 Sag + 1d4 Int
Essence d’ombre 20 250 po Blessure 17 1 For* 2d6 For
Extrait de lotus noir 35 4500 po Contact 20 3d6 Con 3d6 Con
Extrait de sanvert 15 100 po  Blessure 13 1 Con 1d2 Con
Fluide cervical de 15 200 po Contact 13 Paralysie 2d6 min 0
charognard rampant

Huile de taggit 15 90po Ingestion 15 0 Perte de connaissance 1d3 h
Mortelame 25 1800po Blessure 20 1d6 Con 2d6 Con
Nitharite 20 650 po Contact 13 0 3d6 Con

Pate de malyss 20 500 po Contact 16 1 Dex 2d4 Dex
Poison drow 15 75 po  Blessure 13 Perte de connaissance 1 min  Perte de connaissance 2d4 h
Poudre d'assonne 20 300po Contact 16 2d12 pv 1d6 Con
Ténébreux vireux 25 300po Ingestion 18 2d6 Con 1d6 Con + 1d6 For
Terrinave 25 750 po Contact 16 1d6 Dex 2d6 Dex
Tormentille 15 100 po  Blessure 12 0 1d4 Con + 1d3 Sag
Vapeurs d’othur bralé 25 2100 po Inhalation 18 1 Con* 3d6 Con
Venin d'araignée monstrueuse 15 150 po  Blessure 12 1d4 For 1d4 For
(taille M)

Venin de guépe géante 20 210 po Blessure 14 1d6 Dex 1d6 Dex
Venin de mille-pattes monstrueux 15 90po Blessure 10 1d2 Dex 1d2 Dex
(taille P)

Venin de scorpion monstrueux 20 200 po  Blessure 14 1d4 Con 1d4 Con
(taille G)
Venin de ver pourpre 20 700 po  Blessure 25 1d6 For 2d6 For
Venin de vipére 2 téte noire 15 120 po  Blessure 12 1d6 Con 1d6 Con
Venin de wiverne 25 3000po Blessure 17 2d6 Con 2d6 Con

* Diminution permanente (plutdt qu'affaiblissement temporaire).
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estimer la progression de la création). Le personnage doit décider
de la valeur de l'augmentation avant d'effectuer son test.

Artisanat (fabrication de poison). Lart qui consiste a
raffiner des matiéres premiéres pour en tirer du poison efficace
exige de la patience et beaucoup de soin (sans parler de la dis-
crétion, en particulier dans les régions ot1 le poison est illicite).
La conception de poison par le biais de la compétence Artisanat
(fabrication de poison) obéit aux régles concernant toutes les
compétences d’Artisanat, telles quelles sont présentées dans le
Manuel des Joueurs, a l'exception des points suivants.

Prix. Le cofit des matériaux bruts varie considérablement
selon que le personnage a accés ou non i l'ingrédient source,
en d'autres termes, le venin ou la plante qui fournit la substance
toxique. Si tel estle cas, les matiéres premiéres lui reviennent au
sixiéme du prix de vente du poison, au lieu d'un tiers. Dans le cas
contraire, les matiéres premiéres lui seront accessibles pour un
prix au moins égal aux trois quarts du prix de vente, si tant est
qu'il puisse trouver un endroit oii elles sont vendues.

Quantité. Pour déterminer la quantité de poison que le
personnage est capable de produire en l'espace d'une semaine,
ce dernier effectue un test d’Artisanat (fabrication de poison)
a lissue de la semaine. Si le test est réussi, on multiplie le
résultat du test par le DD du test, ce qui donne I‘équivalent en
piéces d'or de poison produit. Une fois que équivalent en po
de substance créée égale ou dépasse le prix de vente d'une dose
de poison, on considére que la dose est préte. Le personnage
peut parfois créer plus d’'une dose dans la semaine, en fonction
du résultat du test et du prix de vente du poison. En cas de test
de compétence raté de 1 2 4 points, la fabrication du poison ne
progresse pas de toute la semaine. Si le test est raté d'au moins 5
points, Jamoitié des matiéres premiéres sont gichées et il faudra
les racheter pour continuer le processus de création.

CONTREFACON (INT)

Les documents officiels sont un bon moyen pour un personnage
de corroborer ses dires et de soutenir ses actions. Un person-
nage qui bénéficie de documents bien contrefaits, cest-i-dire
normalement créés par la compétence Contrefacon et ayant
résisté au test opposé de Contrefacon de celui qui examine le
document (ou  son test d'Intelligence si son degré de maitrise
en Contrefacon est nul), est susceptible de bénéficier de bonus

spéciaux a certaines compétences.

Si le MD lautorise, un personnage peut contrefaire des
documents conférant un bonus de circonstances de +2 3 un test
particulier de Bluff, Diplomatie ou Intimidation. Ces fausses
lettres de créance se révélent comme des outils parfaitement
adaptés a la situation et octroient un bonus du méme genre que
ceux auxquels donnent droit les outils de qualité supérieure pour
dautres compétences. A l'inverse des autres bonus, ceux-ci ne
s'appliquent que lorsque le personnage présente les documents
et que la créature qui les examine ne décéle pas la supercherie.
Si le personnage présente ses documents contrefaits et qu'ils
sont reconnus comme tels, le test de compétence auquel les
documents étaient censés contribuer échoue automatiquement.

Le MD est également libre de décider que les conséquences de
telles situations ne s'arrétent pas Ia.

CROCHETAGE (DEX)

Un personnage peut crocheter une serrure dans la précipitation
s'il manque de temps.

Crochetage a la hate. Le personnage peut tenter d'ouvrir
une serrute plus rapidement que la normale. Réduire la durée
de la tentative de crochetage a une action de mouvement aug-
mente le DD du test de 20. Une serrure moyenne s'accompagne
normalement d'un DD de 25 et demande une action complexe.
Un personnage qui cherche 2 la crocheter par une action de
mouvement doit donc réussir un test dont le DD est de 45.

DECRYPTAGE (INT)

Il est possible de recourir a cette compétence pour créer un code
personnel. Ce codage permet au personnage (ainsi qu'a toute
personne qui en connait la clé) de garder trace de renseignements
sans courir le risque que quelqu'un d'autre puisse les lire. Tout
document que le personnage crée selon son propre code ne
peut étre lu que par lui et par les personnes qui connaissent la
formule pour le décrypter. Les autres personnages ont toujours
la possibilité de déchiffrer ces messages par le biais de la com-
pétence Décryptage, le DD assorti étant de 10 + modificateur
total en Décryptage du personnage au moment oit le document
a été écrit. Cela revient a dire que le personnage « fait 10 » pour
inventer son code et que ceux qui tentent de le déchiffrer font
un test de Décryptage opposé a ce résultat.

Action. La création d’un code exige une semaine de travail
ininterrompu. La premiére tentative visant 2 déchiffrer entie-
rement un code créé avec la compétence Décryptage demande
huit heures de travail ininterrompu. Chaque essai de décodage
au-dela de la premiére tentative demande une semaine de travail
ininterrompu.

Nouvelles tentatives. Il est possible de tenter de déchiffrer
un code personnel plus d'une fois, mais chaque nouvelle tentative
exige une patience décourageante.

DESAMORCAGE/SABOTAGE (INT)

11 est possible de réduire le temps nécessaire au désamorcage
d'un dispositif ou d’ajouter un élément 3 un piége existant,
permettant de le contourner.

Contourner un piége. Le personnage peut tenter d’intégrer
un élément a un piége, de maniére i en éviter les effets s'il vient
arepasser par la. Pour cela, le personnage s'impose un malus de
—10 au test de Désamorcage/sabotage correspondant. En cas de
réussite, non seulement le personnage est capable de contourner
le piége sans le désarmer (comme s'il avait dépassé le DD du
test d'au moins 10 points, cf. page 73 du Manuel des Joueurs),
mais il applique également un mécanisme ou une astuce qui
lui permet, ainsi qua ses compagnons, d'éviter de déclencher le
piége & lavenir. Clest ainsi que le personnage peut, par exemple,
insérer une cale pour bloquer les rouages d'un piége mécanique,
ou déterminer un chemin étroit qui permet de passer entre



les dalles qui, lorsqu'on marche dessus, déclenchent les dards
empoisonnés dissimulés dans le mur.

Désamorcage accéléré. Le personnage peut tenter de désa-
morcer un dispositif plus rapidement que la normale. Réduire
le temps exigé pour mettre un mécanisme hors service a une
action complexe augmente le DD du test de +20. Ainsi, un piege
qui demande normalement du DD de 20 pour étre désarmé et
2d4 rounds peut étre traité en 1 seul round en réussissant un
test assorti d'un DD de 40.

DIPLOMATIE (CHA)

11 est possible de marchander les prix avec un commercant
ou de servir de médiateur entre deux groupes en désaccord
pour trouver une solution diplomatique ou légale qui soit
satisfaisante pour tous.

Marchandage. Le personnage peut recourir a la compétence
Diplomatie pour négocier le prix de marchandises ou de services,
y compris magiques. Lorsque le personnage débat le prix d'un
objet ou d'un service, il peut tenter de le faire baisser par un test
de Diplomatie visant  influencer l'attitude d’'un PNJ (cf. encart de
la page 74 du Manuel des Joueurs). Si le personnage réussit 4 rendre
son interlocuteur serviable (la plupart des commergants étant au
départ indifférents), ce dernier réduit le prix demandé de 10%. Au
DD normal du test sajoute le modificateur aux tests de Diplomatie
dumarchand. Ainsi,si le personnage cherche a influencerlattitude
d'un marchand indifférent dontle modificateur de Diplomatie est de
+3 pour que celui-ci soit serviable, il doit obtenir un résultat minimal
de 33 4 son test de Diplomatie (30 de base, +3 du modificateur de
Diplomatie de la cible). Si le résultat du test dégrade Tattitude du
marchand, ce dernier refuse de lui vendre quoi que ce soit jusqua
nouvel ordre. Le MD est seul juge de la maniére dont se déroule ce
type de vente et ferait bien de décourager le recours abusif i cette
option si cela ralentit sensiblement le déroulement du jeu.

Action. Marchander demande au moins 1 minute compléte,
comme pour un test de Diplomatie normal.

Nouvelles tentatives. Il n'est pas possible de retenter un test de
Diplomatie pour marchander.

Servir d'intermédiaire. Pour concilier deux groupes en désac-
cord, le personnage doit réussir 2 influencer lattitude de chaque
partie pour quelles deviennent amicales ou mieux vis-3-vis I'une
de l'autre. Le test de Diplomatie correspondant se déroule comme
pour influencer normalement lattitude de PNJ, si ce n'est que le
modificateur de Diplomatie du chef du groupe concerné s'ajoute
au DD exigé. Clest ainsi que, pour suffisamment influencer un
groupe inamical mené par un individu dont le modificateur de
Diplomatie est de +7, le personnage devra obtenir un résultat mini-
mal de 32 3 son test de Diplomatie (25 de base, +7 du modificateur
de Diplomatie de la cible). Sile résultat du test est inférieura 12 (5
de base, +7 du modificateur de Diplomatie de la cible), lattitude du
groupe passe 2 hostile. Le DD augmente de 5 si les deux groupes
sont de races ou de cultures différentes.

Action. La médiation est un art qui exige de la patience et
ne peut pas étre pratiqué a la hate. Chaque tentative occupe
un jour complet. 11 est possible de tenter de concilier deux
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groupes en seulement une heure (ce qui peut-étre nécessaire
pour éviter un conflit imminent), mais la tentative seffectue
alors avec un malus de —10.

Nouvelles tentatives. Tant que les deux parties ne sont pas hos-
tiles (Cest-a-dire tant qu'au moins 'un des groupes est inamical
ou mieux), le personnage peut tenter de nouveaux tests de
Diplomatie pour négocier un accord. Si les deux groupes sont
considérés comme hostiles a lissu d'un test, toute tentative
ultérieure est vaine.

DISCRETION (DEX)

Cette compétence permet de se fondre dans une foule, de passer
sans se faire repérer entre deux zones abritées ou camouflées, de
prendre un adversaire pat surprise ou de filer quelqu'un.

Se fondre dans la foule. Il est possible d'utiliser la compé-
tence Discrétion pour se fondre dans une foule. Dans ce cas, le
personnage échappe a l'attention de quelqu'un qui balayerait la
zone du regard dans lespoir de le trouver, bien qu'il reste visible
aux yeux des personnes qui l'entourent. Si ces derniéres sont
hostiles au personnage, il y a de bonnes chances pour qu'elles
attirent l'attention sur lui.

Se déplacer entre deux cachettes. Si le personnage est déja
caché (grice aun abri ou un camouflage) et qu'il est doté d'un degré
de maitrise d'au moins 5 en Discrétion, il peut effectuer un test de
Discrétion (assorti dun malus) pour traverser une zone qui n'est ni
abritée ni camouflée sans se faire remarquer. Pour chaque tranche
de 5 points de son degré de maitrise en Discrétion, le personnage
peut se déplacer de 1,50 métre pour rallier une cachette depuis
une autre. Pour chaque tranche de 1,50 métre parcourus entre
deux cachettes, le personnage subit un malus de —5 4 son test de
Discrétion. Si le personnage évolue a plus de la moitié de sa vitesse
de déplacement, il subit également le malus correspondant (—10s'il
se déplace i savitesse normale,—5 pour une vitesse intermédiaire
entre normale et demi-vitesse).

Le personnage peut également profiter de cette option pour
se déplacer sans se faire voir jusqu’a quelqu’un, en partant d'une
cachette. Pour chaque tranche de 1,50 métre parcourus depuis
sa cachette, le personnage subit un malus de —5 4 son test de
Discrétion. Sile test de Discrétion est réussi, la cible ne remarque
pas le personnage jusqu’a ce qu'il attaque ou entreprenne une
quelconque action qui attire lattention. La cible est alors consi-
dérée comme prise au dépourvu vis-a-vis du personnage.

Ainsi, Lidda, roublarde de niveau 2, peut tenter de passer de
lautre c6té d'un encadrement de porte de 1,50 métre de large
sans se faire remarquer des orques qui se trouvent dans la piéce.
Bien que louverture noffre aucun abri ou camouflage, Lidda
peut tenter normalement son test de Discrétion, opposé aux
tests de Détection des orques. Elle subit un malus de —5 au test
en raison de la distance parcourue. Si elle effectue sa traversée
a plus de la moitié de sa vitesse de déplacement, elle subit un
malus supplémentaire de —5 ou —10, en fonction de la rapidité
de ses mouvements (voir plus haut).

Filature. Le personnage peut tenter de suivre quelqu'un sans
se faire remarquer. S'il reste au moins 18 métres derriére lobjet




de sa filature, le personnage doit réussir un test de Discrétion
(opposé au test de Détection de la cible) toutes les 10 minutes.
Sila distance qui les sépare est inférieure a 18 métres, le test de
Discrétion alieu a chaque round. Certaines actions peu discrétes
(comme lancerun sort ou attaquer) de la part du personnage ont
toutes les chances de compromettre la filature, méme s'il réussit
son test de Discrétion.

Lafilature exige des abris ou un camouflage, comme nimporte
quel test de Discrétion normal. Une rue normalement animée
présente les abris et le camouflage suffisants pour entreprendre
une telle tiche. Le personnage peut également filer en se déplacant
furtivement entre les zones abritées ou camouflées, comme le
propose l'option « se déplacer entre deux cachettes », plus haut.

Meéme si le personnage manque un test de Discrétion lors
d’une filature ou qu’il est repéré parce qu'il a parcouru une trop
grande distance entre deux cachettes, il peut tenter un test de
Bluff opposé au test de Psychologie de la cible pour apaiser sa
suspicion. En cas de réussite, la cible le voit, mais elle ne suspecte
pas la filature. En cas d'échec, elle sait qu'elle est suivie. Le test
de Psychologie peut saccompagner d'un certain modificateur,
selon le degré de méfiance de la cible. La table ci-dessous pro-
pose des modificateurs au test de Psychologie, en fonction des
situations.

PSYCHOLOGIE

Lacible... Modificateur au DD
Est certaine que personne ne la suit =5
N’a aucune raison de penser qu'on la suit +0
Craint d'étre suivie +10

Craint d’étre suivie et considére le personnage comme un ennemi +20

DRESSAGE (CHA)

Enseigner des tours i un animal. Les tours suivants
sajoutent a ceux des pages 75-76 du Manuel des Joueurs. Ils
peuvent étre inculqués 3 un animal par le biais d'un test réussi
de Dressage (DD indiqués pour chaque tour). Certains tours ne
peuvent étre appris par 'animal que s'il connait au préalable un
autre tour particulier.

«Attaque avec moi!» (DD 20). Lanimal contribue a lefficacité
du personnage au combat (ou d'une autre créature) par une action
simple. Le personnage doit  la fois désigner le bénéficiaire de aide
(« Attaque avec elle !», « Attaque avec lui!», etc.) et ladversaire
concerné aumoment d’assigner la tiche al'animal. Danimal recourt
alors a l'action aider quelquun (cf. page 153 du Manuel des Joueurs)

pour tenter de conférer un bonus au prochain jet dattaque du
bénéficiaite contre ladversaire désigné. Il se place également en
tenaille, s'il peut le faire sans provoquer dattaque dopportunité.
Pour pouvoirapprendre ce tour, l'animal doit au préalable connaitre
le tour « Attaque ! » (cf. page 75 du Manuel des Joueurs).

«Au bercail | » (DD 20). Lanimal retourne i 'endroit ot il a
appris ce tour, parcourant de longues distances s'il le faut.

«Chasse ! » (DD 15). Lanimal part chasser et cueillir de la
nourriture pour le personnage. La compétence Survie permet de
trouver ainsi de quoi se nourrir (cf. page 85 du Manuel des Joueurs).
Tout animal sait forcément comment assurer sa propre susten-
tation, mais ce tour lui apprend a revenir avec de la nourriture
pour son maitre, plutét que de dévorer ce qu'il trouve.

« Chipe | » (DD 20). Panimal attrape un objet appartenant 4 la
créature désignée, lui extorque et le raméne au personnage. Si
plusieurs objets sont accessibles, l'animal en choisit un au hasard.
Pour pouvoir apprendre ce tour, lanimal doit au préalable connai-
tre le tour « Va chercher ! » (cf. page 76 du Manuel des Joueurs).

« Défends-moi ! » (DD 20). Lanimal améliore les capacités défen-
sives du personnage au combat (ou d'une autre créature) par une
action simple. Le personnage doit ala fois désigner le bénéficiaire
de laide (« Défends-la!», « Défends-le!», etc.) et ladversaire
concerné au moment d’assigner la tiche a I'animal. Lanimal
recourt alors a laction aider quelqu'un pour tenter de conférer
unbonusala CA dubénéficiaire contre 'adversaire désigné. Pour
pouvoir apprendre ce tour, lanimal doit au préalable connaitre
le tour « Protége ! » (cf. page 76 du Manuel des Joueurs).

« Neutvalise | » (DD 20). Lanimal s'en prend 2 la cible désignée
et tente de lui infliger des dégits non-létaux (ce qui lui impose
un malus de —4 auxjets d'attaque). Il continue d'attaquer la cible
jusqu'a ce quelle perde connaissance. Pour pouvoir apprendre
ce tour, l'animal doit au préalable connaitre le tour « Attaque ! »
(cf. page 75 du Manuel des Joueurs).

« Retiens ! » (DD 20). Lanimal engage la lutte contre un adversaire
désigné et tente d'assurer sa prise avec ses pattes, ses griffes ou ses
machoires. Sil'animal dispose du pouvoir détreinte, la tentative en
bénéficie. Sans cela, lattaque lexpose aux atraques dopportunité.
Pour pouvoir apprendre ce tour, lanimal doit au préalable connai-
tre le tour « Attaque ! » (cf. page 75 du Manuel des Joueurs).

« Suis avecmoi ! » (DD 20). Lanimal assiste le personnage dans
sa tentative de pistage. Lanimal doit se trouver aux cétés du
personnage au moiment ol ce dernier effectue son test de Survie

NOMBRE DE TOURS CONNUS
La plupart des créatures dont la valeur d'Intelligence est inférieure &
3 peuvent apprendre trois tours par point d'Intelligence. Les animaux
spécialement dressés et les destriers de paladin peuvent en apprendre
davantage gréce au don Tours supplémentaires, détaillé ci-dessous. Le
MD peut tout & fait proposer des écuries et des dresseurs spécialisés
dans les animaux dotés de ce don et de sélections inédites de tours.

Tours supplémentaires
Une créature dotée de ce don peut apprendre plus de tours que
la normale.

Conditions. Animal ou créature magique dont la valeur d’Int est de
1 ou 2, doit connaftre au moins un tour.

Avantage. La créature peut apprendre trois tours de plus que la
normale.

Normal. Sans ce don, les animaux et les créatures magiques ne peuvent
apprendre au maximum que trois dons par point d’Intelligence.
Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois. Chaque fois, la créa-
ture a la possibilité d’apprendre trois tours supplémentaires.




dans le cadre d'un pistage. Si l'animal réussit un test de Survie
(DD 10), le personnage recoit un bonus de circonstances de +2 au
test de Survie pour suivre une trace. Pour pouvoir apprendre ce
tour, il est nécessaire que lanimal ait le pouvoir d'odorat et qu’il
connaisse le tour « Suis ! » (cf. page 76 du Manuel des Joueurs).

« Surveille ' » (DD 20). Lanimal réagit a larrivée de nouvelles
créatures, sans quil soit nécessaire de lui donner d'autre instruc-
tion. Que l'animal détecte Iintrus par la vue, louie ou lodorat, il
émet un son dalerte qui dépend de son espéce et de la maniére
dont il a été dressé (grognement, aboiement, cri rauque, sifflement
strident, etc.). Le son émis est déterminé au moment du dressage
et ne peut étre modifié par la suite. Si I'intrus ne s'arréte pas une
fois lalerte donnée, l'animal I'attaque. Durant la phase de dressage
pour inculquer le tour, il est possible d'apprendre a I'animal a
ignorer certaines créatures, telles que les alliés du personnage. Pour
pouvoir apprendre ce tour, lanimal doit au préalable connaitre le
tour « Garde ! » (cf. page 75 du Manuel des Joueurs).

« Traque ! » (DD 20). Lanimal pourchasse la cible désignée,
faisant de son mieux pour ne pas se faire repérer jusqua ce que,la
proie soit blessée ou se repose, auquel cas l'animal I'attaque. Pour
pouvoir apprendre ce tour, lanimal doit au préalable connaitre
le tour « Attaque ! » (cf. page 75 du Manuel des Joueurs).

Enseigner une fonction a2 un animal. Les fonctions décri-
tes ici sajoutent a celles qui sont présentées dans le Manuel des
Joueurs. Il est nécessaire que lanimal ait une valeur d'Intelligence
d’au moins 2 pour pouvoir apprendre une fonction.

Animal chapardeur (DD 20). Un animal entrainé a chaparder
connait les tours au bercail, au pied, cherche, chipe, travaille
et va chercher. Entrainer un animal a chaparder demande
six semaines.

Combat tactique (DD 20). Un animal entrainé pour le combat
tactique connait les tours arréte, attaque avec moi, attaque,
neutralise, pas bouger et retiens. Entrainer un animal au combat
tactique demande cing semaines. Il est également possible de
parfaire le dressage d'un animal formé comme animal de combat
pour qu'il maitrise le combat tactique, ce qui demande deux
semaines de formation et un test réussi de Dressage (DD 20). La
nouvelle fonction et les nouveaux tours remplacent totalement
sa fonction précédente et les tours qu'il connaissait alors.

Garde avancée (DD 20). Un animal entrainé pour la garde avan-
cée connait les tours arréte, garde, neutralise, protége, retiens
et surveille. Entrainer un animal a la garde avancée demande
six semaines. Il est également possible de parfaire le dressage
d’un animal formé comme animal de garde pour qu'il maitrise
la garde avancée, ce qui demande trois semaines de formation
etun test réussi de Dressage (DD 20). La nouvelle fonction et les
nouveaux tours remplacent totalement sa fonction précédente
et les tours qu'il connaissait alors.

EQUILIBRE (DEX)

Cette compétence permet de courir sur des surfaces étroites et
de mieux résister aux tentatives de croc-enjambe.

Résister aux crocs-enjambe. Si le personnage posséde un
degré de maitrise dau moins 10 en Equilibre, il peut effectuer un test

d’Equilibre au lieu d'un test de Force ou de Dextérité pour résistera
latentative de croc-enjambe d'un adversaire. Il subit alors un malus
de—10autest dEquilibre correspondant. Sile personnage F'emporte,
la tentative de croc-enjambe échoue, en revanche, cela ne lui permet
de tenter 4 son tour de déséquilibrer son adversaire.

Course du funambule. Le personnage peut tenter de courir
sur une surface étroite, ce qui impose un malus de —20 au test
d’Equilibre correspondant.

ESCALADE
(FOR ; MALUS D’ARMURE AUX TESTS)

Les meilleurs grimpeurs sont capables d'escalader bien plus
vite que les autres et méme de se battre en pleine ascension.
Loption qui permet d'escalader encore plus rapidement est
apparue pour la premiére fois dans Campagnes légendaires, mais les
applications suivantes de la compétence Escalade sont ouvertes
aux personnages de tout niveau, dés lors qu'ils sont préts a subir
les malus imposés.

Escalade précipitée. Le personnage peut grimper plus vite
que la normale. En s'imposant un malus de —20 au test d'Esca-
lade, le personnage peut grimper de léquivalent de sa vitesse de
déplacement (au lieu du quart).

Escalade en combat. Le personnage est suffisamment libre
de ses mouvements pour pouvoir éviter les coups tandis qu’il
grimpe. Au prix d'un malus de —20 a son test d'Escalade, le
personnage peut conserver le bénéfice de son (éventuel) bonus
de Dextérité a la CA en grimpant.

ESTIMATION (INT)

Quils participent a2 un cambriolage audacieux ou un espionnage
précipité, les aventuriers nont pas toujours le temps d'étudier avec
soin la valeur de tout ce qu'ils croisent. Tout personnage peut
recourir 4 la compétence Estimation pour faire une évaluation
rapide, mais sommaire, de la valeur d'un objet.

Test de compétence. Le personnage peut évaluer rapidement
la valeur d'un objet, mais le DD est alors augmenté. Si le test se
solde par un échec, le personnage est incapable de donner la
moindre estimation de la valeur de I'objet.

Objet (exemples) DD
Courant 15
Marchandises et denrées (épices, nourriture, matiéres
premiéres, etc.), objets ordinaires, bétail
Rare 20
Vétements de luxe, métaux précieux (non travaillés),
gemmes, objets d'art
Exotique Z5
Gemmes rares (pigmentation étrange, introuvables
dans la région, particuliérement grosses ou pures),
composantes de sort, bijoux, objets sacrés mystérieux
Unique
Chefs-d’ceuvre artistiques, bijoux royaux,
couronnes et autres parures

30+

Action. Il faut 1 round pour estimer la valeur d'un objet a
la hate.

Nouvelles tentatives. Le personnage peut tenter d'estimer
normalement la valeur de l'objet (ce qui demande 1 minute), mais




il ne peut essayer 2 nouveau destimer sa valeur i la hére. Tenter
d’estimer normalement la valeur de I'objet est possible, que le
personnage ait réussi son estimation a la hite ou non.

Spécial. Le don Estimation de nature magique permet
au personnage de recourir a la compétence Estimation pour
déterminer les propriétés d'un objet magique (cf. description
du don, page 108).

VASION (DEX)

1l est possible de se défaire deffets magiques contraignant les
mouvements, de liens ou de situations de lutte en beaucoup
moins de temps que la normale, 4 condition d'accepter de subir
un malus aux tests correspondants.

Evasion accélérée. Tenter un test d’Evasion 2 la
hate augmente le DD de 10. Dans ces conditions, il
ne faut que 5 rounds de travail pour tenter de se
soustraire a ses liens, menottes ou a toute autre
entrave (2 lexception d'une lutte). Echapper
a un filet ou un sort de contrile des plantes,
corde animée, empire végéial ou enchevétrement
constitue alors une action simple. Tenter de
se libérer d'une lutte devient une action de
mouvement. Se faufiler par un étroit conduit
demande deux fois moins de temps que nor-
malement (a l'appréciation du MD, minimum
de 5 rounds).

MAITRISE DES CORDES
(DEX)

Il est possible de faire des noeuds plus vite
que la normale.

Tllus. de . Miracola

Nouage a la hate. Le personnage peut
tenter de faire un nceud, faire un nceud
spécial ou de s'attacher a une corde plus rapide-
ment que la normale. Un personnage qui s'impose un malus
de —10 au test de Maitrise des cordes peut tenter d'effectuer
l'une de ces actions par une action de mouvement (au lieu
d’'une action complexe).

NATATION
(FOR ; MALUS DARMURE AUX TESTS)

Il est possible de nager plus vite que la normale.

Nage accélérée. Le personnage peut tenter de nager plus
vite que la normale. S'il accepte volontairement un malus de
—10 & son test de Natation, le personnage peut nager 2 sa vitesse
de déplacement par une action complexe (au lieu de seulement
la moiti€) ou de la moitié de sa vitesse de déplacement par une
action de mouvement (au lieu du quart).

PREMIERS SECOURS (SAG)

Ilest possible de recourir a la compétence Premiers secours pour
déterminer ce qui a provoqué la mort d’une créature. La difficulté
de la tache dépend des causes de la mort, comme indiqué sur
la table ci-dessous.

Causes de la mort DD
Blessures physiqu,es 0
Environnement (feu, asphyxie, etc.) 5
Sort laissant des traces 10
Poison 15
Sorts ne laissant pas de trace 20

Chaque jour écoulé entre la mort de la créature et lexamen de
sa dépouille augmente de 5 le DD du test de Premiers secours
visant a déterminer les causes de la mort.

Action. Déterminer les causes de la mort d'une créature par
un test de Premiers secours demande 10 minutes.

Nouvelles tentatives. Oui, chaque tentative demandant 10
minutes de plus.

Rien ne pent contraindre
un maitre de lévasion

PSYCHOLOGIE (SAG)

Cette compétence permet d'évaluer les aptitudes martiales
d'un adversaire et d'identifier les ennemis les plus dangereux
ou vulnérables.

Evaluer l'adversaire. Par une action simple, le personnage
peut recourir a la compétence Psychologie pour se renseigner
sur la menace que représente un ennemi donné, en fonction
de son propre niveau et du FP de ladversaire. Ce test de
compétence est opposé au test de Bluff de ladversaire. Pour
pouvoir tenter cette tiche, l'adversaire doit étre visible et 2 9
metres ou moins du personnage. Si le personnage a déja vu
l'advetsaire en situation de combat, il bénéficie d'un bonus de
circonstances de +2 au test.

La précision de I'évaluation dépend de la différence entre le
résultat du test de Psychologie et le résultat du test opposé de
Bluff. Si le personnage lemporte avec son test de Psychologie,
il regoit les renseignements suivants :



Evaluation de
'adversité
Un jeu d’enfant

FP de P'adversaire
Au moins 4 de moins que le niveau/
DV du personnage
1, 2 ou 3 de moins que le niveau/
DV du personnage
Egal au niveau/DV du personnage
1,2 ou 3 de plus que le niveau/
DV du personnage
Au moins 4 de plus que le niveau/
DV du personnage

Facile

Un combat équitable
Un combat difficile

Une véritable menace

Une évaluation réussie de moins de 10 points laisse une zone de flou :
deux catégories adjacentes sont possibles (« facile » ou « un combat
équitable » par exemple). Sile résultat du test de Psychologie dépasse
celui du test opposé de Bluff de 10 points ou plus, le personnage sait
exactement a quelle catégorie d'adversité il a affaire.

ATinverse, si le résultat du test de Bluff de ladversaire égale
ou dépasse légérement le résultat du test de Psychologie du
personnage, ce dernier nobtient aucune information valable.
Mais sile test de Bluff de l'adversaire dépasse celui de Psychologie
du personnage de S ou plus, celui-ci risque (@ lappréciation du
MD) de recevoir des informations erronées et d'estimer que
son ennemi est bien plus fort ou, au contraire, plus faible que la
réalité (autant de chances pour une possibilité que pour l'autre).
Sile résultar du test de Bluff dépasse d’au moins 10 points celui
du test de Psychologie du personnage, Iévaluation est inexacte
d’au moins deux catégories (ce qui peut faire passer une véritable
menace pour un combat équitable, par exemple).

Spécial. Le don Flair du combattant (cf. page 107) confére
un bonus de +4 aux tests de Psychologie visant a évaluer la
puissance d'un adversaire. Il permet également au personnage
de systématiquement limiter le résultat de lévaluation a une
seule catégorie d’adversité. Enfin, ce don permet au personnage
d'évaluer son adversaire par une action libre.

Un adversaire qui est particuliérement vulnérable au style
de combat du personnage (comme un vampire qui affronte un
prétre de Pélor de haut niveau) représente une adversité d'une
catégorie moins puissante que ce quannonce la table, tandis
qu'un adversaire particuliérement résistant aux attaques habi-
tuelles du personnage (comme un golem opposé a un roublard
spécialisé dans les attaques sournoises) représente une adversité
d'une catégorie plus puissante.

Nouvelles tentatives. On peut recourir & cette compétence
sur un adversaire différent par round.

SURVIE (SAG)

Cette compétence permet de déterminer le chemin le plus
rapide pour évoluer en milieu sauvage, ce qui accroit la vitesse
de déplacement du personnage et de ses alliés.

Montrer la voie. Quand le personnage voyage dans des con-
ditions difficiles, il peut tenter un test de Survie pour accélérer
la progression de son groupe.

Si le personnage obtient un résultat d'au moins 15, il
augmente le facteur de la vitesse de déplacement sur longue
distance de 1/4 (maximum de x1 ; cf. Table 9-5: terrain et
déplacements sur longue distance, page 164 du Manuel des
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Joueurs). Ainsi, il peut faire passer la vitesse de déplacement
3 travers une jungle vierge de tout sentier de x1/4 & x1/2 de
la vitesse normale de déplacement sur longue distance. Si le
personnage obtient un résultat d'au moins 25, il augmente le
facteur de la vitesse de déplacement sur longue distance de
1/2 (ce qui lui permettrait de se déplacer aux 3/4 de sa vitesse
normale dans la jungle précédente). Encore une fois, le facteur
ne peut pas excéder x1, ce qui signifie que le personnage peut
améliorer la vitesse de progression, mais pas jusqu'a dépasser
la vitesse normale.

Le personnage peut guider un groupe de quatre personnes
(lui y compris) sans malus. Au-del3, chaque tranche (méme
incompléte) de trois personnes supplémentaires dansle groupe
guider impose un malus cumulatif de —2 2 la tentative. Ainsi, un
groupe de 5 7 personnes (le personnage et quatre a six autres) se
guidera avec un malus de —2, un groupe de huit 4 dix individus
engendrera un malus de —4, et ainsi de suite.

Cette aptitude ne sapplique quaux déplacements sur longue
distance et n'apporte rien aux déplacements tactiques.

DONS

Les dons forment la pierre angulaire de toutes les capacités
de l'aventurier. Ils influent grandement sur ses facultés, lui
permettant de recourir aux compétences de fagon inédite,
mettant en valeur ses aptitudes de classe et lui donnant accés

a des prouesses martiales totalement nouvelles. Les dons de
ce chapitre mettent en avant les compétences, proposent de
nouvelles possibilités pour les personnages multiclassés et pour
la musique de barde, et valorisent les aptitudes des personna-
ges les plus compétents que sont les roublards, les bardes, les
rédeurs, les éclaireurs, les kleptomages et les ninjas.

AGILITE DU SINGE

Le personnage sait évoluer tel un singe parmi les branchages.

Conditions. Degré de maitrise de 4 en Escalade, degré de
maitrise de 4 en Saut.

Avantage. Le personnage peut évoluer en zone boisée a sa
vitesse de déplacement au sol de base, sans tenir compte des
ralentissements normalement engendrés par la nature du terrain.
Pour pouvoir utiliser ce don, le personnage doit se déplacer au
moins 6 métres au-dessus du sol et dans une forét intermédiaire
ou dense (cf. page 87 du Guide du Maitre).

ARME SECONDAIRE
DISPROPORTIONNEE

Le personnage a apptis & manier une arme plus encombrante
que la normale avec sa main non directrice.

Conditions. For 13, Combat 2 deux armes.

Avantage. Quand le personnage manie une arme a une main
avec samain non directrice, il subit les mémes malus provoqués
par le combat 4 deux armes que si son arme secondaire était
légere (cf. page 154 du Manuel des Joueurs).

Spécial. Un guerrier peut choisir Arme secondaire dispro-
portionnée en tant que don supplémentaire.




TABLE 3—2: DONS
Dons généraux
Agilité du singe
Arme secondaire
disproportionnée
Artiste dévot
Artiste polyvalent
Attaque double®
Attaque sautée

Chasseur ascétique

Chevalier ascétique
Concentration
extraordinaire
Coup final

Coup habile

Estimation de
nature magique

Expert tacticien
Flair du combattant®

Forte personnalité
Frappe débilitante

Incantation mobile
Influx de démolition

Inquisiteur dévot
Inspection instantanée

Lancer brutal®

Lancer en puissance®

Lien naturel

Mage ascétique

Musica addititius

Musique persistante
Musique subliminale

Oreille verte

Quie féline

Ouvert d’esprit
Plongeon salvateur
Prospection tactile
Provocateur®

Roublard ascétique

Savoir rare

Conditions

Degré de maitrise de 4 en Escalade,
degré de maitrise de 4 en Saut

For 13, Combat & deux armes

Pouvoir de chatiment du Mal,
pouvoir de musique de barde
Degré de maitrise de 5 en Représentation

Combat & deux armes,

Science du combat & deux armes

Degré de maitrise de 8 en Saut,

Attaque en puissance

Coups étourdissants, pouvoir d’ennemi juré

Coups étourdissants,
pouvoir de chitiment du Mal
Degré de maitrise de 15 en Concentration

Science de l'initiative, bonus de base
a l'attaque de +2

Int 13, Expertise du combat, degré de maitrise de

10 en Détection, pouvoir d’attaque sournoise
Degré de maitrise de 5 en Art de la magie,
degré de maitrise de 5 en Connaissances
(mystéres), degré de maitrise de 5 en Estimation
Dex 13, Attaques réflexes,

bonus de base 4 I'attaque de +2

Degré de maitrise de 4 en Psychologie,
bonus de base a I'attaque de +5

Cha 13

Bonus de base a I'attaque de +6,

pouvoir d’attaque sournoise

Degré de maitrise de 8 en Concentration
Pouvoir d'attaque sournoise,

niveau 5 de lanceur de sorts

Pouvoir d'attaque sournoise,

pouvoir de chatiment du Mal

Degré de maitrise de 5 en Détection,

degré de maftrise de 5 en Perception auditive
For 13, Attaque en puissance, Lancer brutal
Disposer d'un compagnon animal

Coups étourdissants, faculté de lancer
spontanément des sorts profanes de 2¢ niveau

Pouvoir de musique de barde

Musique de barde

Degré de maitrise de 10 en Représentation
(une forme), pouvoir de musique de barde
Degré de maitrise de 10 en Représentation
(une forme), pouvoir de musique de barde
Degré de maitrise de 5 en Perception auditive,
Combat en aveugle

Bonus de base de Réflexes +4

Cha 13, bonus de base a I'attaque +1

Coups étourdissants, pouvoir d’attaque sournoise

Pouvoir de savoir ou de savoir bardique

Avantage
Se balance entre les arbres  sa vitesse de déplacement au sol

L'arme a une main de la main non directrice est considérée
comme légére

Les niveaux de paladin et de barde se cumulent pour le

chatiment du Mal et la musique de barde

Plusieurs formes de Représentation prennent le degré de maitrise
de la meilleure forme de Représentation du PJ

Attaque une fois avec chaque main par une action simple

Double les dégats d’Attaque en puissance s'il réussit sa charge

Les niveaux de moine et de rédeur se cumulent pour déterminer
les dégats a mains nues ; le bonus d’ennemi juré augmente le DD
des coups étourdissants

Les niveaux de moine et de paladin se cumulent pour

déterminer les dégéts & mains nues et de chatiment du Mal
Concentration pour maintenir un sort par une action de
mouvement ou une action rapide

Coup de gréce est une action simple

Ignore I'armure et 'armure naturelle

Détermine les propriétés des objets magiques avec Estimation

Tous les alliés gagnent +2 a I'attaque et aux dégéts pendant

1 round contre une cible frappée par une attaque d'opportunité du PJ
+1 pour attaquer un adversaire déja attaqué au round précédent ;
avantages pour évaluer un adversaire

Ajoute son modificateur de Cha (et non de Sag) aux jets de Volonté
Limite la cible & une seule action pour 1 round

Peut lancer un sort et se déplacer en méme temps

Sacrifie un sort pour des bonus aux attaques et aux dégats contre
les créatures artificielles ou les morts-vivants

Cumule chatiment du Mal et attaque sournoise

pour hébéter I’'adversaire

Tests volontaires de Détection et Perception par une action libre,
+2 aux tests d’initiative

Utilise la For au lieu de la Dex pour les jets d'attaques des armes de jet
Attaque en puissance avec armes de jet

+3 au niveau de druide effectif pour déterminer les pouvoirs du
compagnon animal

Les niveaux de moine et d’ensorceleur se cumulent pour
déterminer le bonus a la CA (li¢ au Charisme) ; sacrifie des sorts
pour un bonus aux attaques & mains nues

Quatre utilisations quotidiennes supplémentaires de la musique
de barde

Prolonge la durée des effets de musique de barde

Produit des effets de musique de barde trés discrétement

La musique de barde affecte les créatures de type plante
Localise précisément une cible a I'ouie quand il ne voit pas

+5 points de compétence

Peut rejouer un jet de Réflexes manqué, mais finit a terre

Ajoute son modificateur de Dex (et non d’Int), aux tests de
Désamorcage/sabotage et Fouille

La cible ne peut attaquer que le PJ

Les niveaux de moine et de roublard se cumulent pour déterminer
les dégats & mains nues ; attaques sournoises & mains nues ont un
DD d’étourdissement accru

Bonus de +4 aux tests de savoir ou de savoir bardique



TABLE 3—2 : DONS (SUITE)
Dons généraux
Science de la diversion®

Conditions
Degré de maitrise de 4 en Bluff

Degré de maitrise de 6 en Natation

Faculté de voler (naturellement, par magie ou
en changeant de forme)

Dex 15, Attaques réflexes

Science de 'initiative

Degré de maitrise de 9 en Représentation
(une forme), pouvoir de musique de barde
Int 13

Science de la nage
Science du vol

Sens de l'opportunité
Sens du danger

Sort déguisé
Touche-a-tout

Pistage, pouvoir de chitiment du Mal,
pouvoir d'empathie sauvage

Traqueur dévot

Visée magique Degré de maitrise de 15 en Art de la magie
extraordinaire
Vivacité d'esprit
Dons de

musique de barde

Cantiléne de vigueur

Conditions

de 9 en Concentration, degré de maitrise de 9
en Représentation (une forme)
Mélopée de |a carapace

en Représentation (une forme)
Sort lyrique

Pouvoir de musique de barde, degré de maitrise
Pouvoir de musique de barde, degré de maitrise
de 12 en Concentration, degré de maitrise de 12

Pouvoir de musique de barde, degré de maitrise
de 9 en Représentation (une forme), faculté de

Avantage

Bluff pour créer une diversion pour se cacher par une action
de mouvement

Vitesse de nage doublée

Manceuvrabilité en vol augmente d’un cran

+4 aux jets d’attaque pour les attaques d’opportunité
Peut rejouer l'initiative une fois par jour

Intégre discréterment I'incantation de sorts

a ses représentations

Peut utiliser toutes les compétences, méme celles qui
requiérent une formation.

Destrier de paladin devient un compagnon animal,
niveaux de paladin et de rédeur se cumulent pour le
chéatiment du Mal et I'empathie sauvage

Peut exclure une créature des zones d'effet des sorts

Ajoute son modificateur d’Int (et non de Dex) aux jets de Réflexes

Avantage
La musique de barde garde les alliés conscients quand
leurs pv sont négatifs

Musique de barde confére une RD de 5/—

La musique de barde permet de lancer des sorts

lancer spontanément des sorts profanes de 2¢ niveau

Conditions

Pouvoir de forme animale,
pouvoir d'attaque sournoise
Pouvoir de forme animale

Dons de forme animale
Lutte sauvage

Mobilité du babouin

Odorat
Perception aveugle

Pouvoir de forme animale

en Perception auditive

Pouvoir de forme animale,

degré de maitrise de 4 en Détection
Pouvoir de forme animale,

degré de maitrise de 2 en Détection

% Un guerrier peut choisir ce don en tant que don supplémentaire.

Vision du faucon

Vision du jaguar

ARTISTE DEVOT

Le personnage a renoncé i la frivolité de la scéne musicale pour
se consacter 4 servir lhonneur et la justice dans la piété.

Conditions. Pouvoir de chatiment du Mal, pouvoir de
musique de barde.

Avantage. Si le personnage dispose a la fois de niveaux de
paladin et de barde, il les cumule pour déterminer les dégats
supplémentaires de son chitiment du Mal et son quota d'utili-
sations quotidiennes de la musique de barde. Ce don ne change
pas le nombre dutilisations quotidiennes du chatiment du
Mal, ni la nature des formes de musique de barde accessibles
au personnage.

Par ailleurs, le personnage peut prendre d’autres niveaux de
barde et de paladin sans restriction, si ce n'est qu'il doit rester
loyal bon s'il veut garder ses aptitudes de paladin et acquérir
d'autres niveaux de paladin. Il reste soumis aux malus de points
dlexpérience normalement encourus par les personnages dont
les niveaux de classes sont déséquilibrés.

Pouvoir de forme animale, degré de maftrise de 4

Avantage

Inflige des dégats d’attaque sournoise quand il lutte
sous forme animale

Utilisation quotidienne de forme animale confére une vitesse
d'escalade

Utilisation quotidienne de forme animale confére odorat
Utilisation quotidienne de forme animale confere
perception aveugle (9 m)

Utilisation quotidienne de forme animale confére +8 aux
tests de Détection et divise par deux les malus de portée
Utilisation quotidienne de forme animale confére

vision nocturne

ARTISTE POLYVALENT

Le personnage est compétent dans de nombreuses formes de
représentation.

Condition. Degré de maitrise de 5 en Représentation.

Avantage. Le personnage choisit un nombre de formes de
représentation équivalent a son bonus d'Intelligence (mini-
mum de 1). Quand il effectue un test de Représentation associé
i lune de ces formes, on considére que le personnage dispose
du méme degré de maitrise que sa forme de Représentation la
plus avantageuse. Le personnage ne peut changer sa sélection
par la suite, mais chaque fois que la forme de Représentation
dans laquelle son degré de maitrise est le plus élevé saméliore,
les formes associées au don bénéficient automatiquement
de la méme augmentation du degré de maitrise (du moins
virtuellement). Le personnage peut associer de nouvelles
formes de Représentation i ce don si son bonus d'Intelligence
augmente de maniére permanente (une forme par point de
bonus gagné).
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de Représentation qui combinent simultanément plusieurs
formes de la compétence, comme clest le cas d'un barde qui joue
de la lyre tout en chantant. Dans ce cas, le personnage ajoute le
bonus au modificateur le plus avantageux des compétences de
Représentation concernées.

ATTAQUE DOUBLE

Le personnage sait se servir avec brio de deux
armes dans les situations de combat les plus
mouvementées. Sa connaissance approfondie

du combat 4 deux armes lui permet de frapper
avec chacune lorsqu'il se déplace a travers le
chaos d'une mélée.

Conditions. Combat 3 deux armes,
Science du combat a deux armes. e

Avantage. Au prix d'une action
simple, le personnage peut tenter
une attaque au corps a corps a la
fois avec son arme principale et
son arme secondaire. Un seul jet
d’attaque détermine la réussite des
deux attaques, en prenant le modifica-
teuraujet d'attaque le moins avantageux
des deux armes. Si le personnage utilise une
arme 4 une main ou une arme légére dans sa main directrice et
une arme légére dans lautre, il encourt un malus de —4 au jet
d’attaque, sinon, le malus est de —10.

Chacune des armes inflige normalement ses
dégats. La réduction des dégits et autres formes
de résistance sappliquent séparément pour
chaque arme.

Spécial. Sile personnage inflige des dégats relevant
de la précision (comme ceux d'une attaque sour-
noise) dans le cadre d'une attaque double, ceux-ci e
ne sappliquent quune fois. En cas de coup critique,
seule larme principale inflige des dégits accrus,
I'arme secondaire infligeant des dégats normaux.

ATTAQUE SAUTEE »

Le personnage peut combiner une charge en puissance et un
bond impressionnant pour asséner une attaque dévastatrice.
Conditions. Degré de maitrise de 8 en Saut, Attaque en

puissance.

Avantage. Le personnage peut sauter dans le cadre d'une
charge visant un adversaire. §'il parcourt une distance hori-
zontale d’au moins 3 métres de saut et que son bond I'améne
dans une case qui lui permet de contréler l'espace de sa cible, les
dégats supplémentaires octroyés par le don Attaque en puissance
augmentent de +100%.

Cette attaque suit par ailleurs les régles auxquelles obéissent
normalement la compétence Saut et la charge, si ce nest que
toutes les cases de terrain difficile par-dessus lesquelles saute
le personnage sont ignorées.

Attaque
sautée

En outre, le personnage bénéficie d'un bonus de +2 aux tests CHASSEUR ASC ETIQUE

Le personnage a transgressé les limites imposées par sa forma-
tion monastique pour intégrer de nouvelles méthodes pour
amener les hors-la-loi devant la justice 4 son arsenal. Bien que
de nombreux confréres moines n'apprécient pas cette nouvelle
orientation, personne ne peut contester la précision des frappes
du personnage et sa capacité a rapidement neutraliser ses enne-
mis, qualités issues de la diversité de sa formation.
Conditions. Coup étourdissant, pouvoir d'ennemi juré.
Avantage. Quand le personnage attaque 2 mains nues
pourasséner un coup étourdissant d son ennemi juré, il peut
augmenter le DD associé 4 la tentative détourdissement de la

moitié de son bonus d'ennemi juré auxjets de dégits.
Si le personnage dispose de niveaux dans les
classes de rodeur et de moine, il les cumule pour
déterminer ses dégats d’attaque 4 mains nues. Par
exemple, un humain rédeur 7/moine 1 infligera
1d10 points de dégits s'il réussit une attaque a
mains nues.
Par ailleurs, le personnage peut prendre
d'autres niveaux de moine et de rédeur sans
restriction, si ce n'est qu’il doit rester loyal
s'il veut gatder ses aptitudes de moine et
gagner d'autres niveaux de moine. Il reste
4 soumis aux malus de points d'expé-
rif?nce nermalement encourus
 parles personnages dont les
niveaux de classes sont
déséquilibrés.

CHEVALIER
ASCETIQUE

Le personnage appartient
a un ordre religieux de moines
qui enseigne 2 ses membres que I'illu-
mination et lhonneur des actes ont la méme source
. de pureté. En tant que disciple de cette philosophie,
le personnage associe sa formation de paladin 4 son ascése de
moine pour former un tout harmonieux.

Conditions. Coup étourdissant, pouvoir de chatiment du Mal.

Avantage. Si le personnage dispose de niveaux dans les
classes de paladin et de moine, il les cumule pour déterminer
ses dégats d'attaque a mains nues et les dégats supplémentaires
de son aptitude de chatiment du Mal. Par exemple, un humain
paladin 3/moine 1 infligera 1d8 points de dégits s'il réussit
une attaque & mains nues et 4 points supplémentaires lors d'un
chatiment du Mal.

Par ailleurs, le personnage peut prendre d'autres niveaux de
moine et de paladin sans restriction, si ce n'est qu'il doit rester
loyal bon il veut garder ses aptitudes de paladin et acquérir
d'autres niveaux de paladin et quiil doit rester loyal sil veut
continuer a progresser en tant que moine. Il reste soumis aux
malus de points dexpérience normalement encourus par les
personnages dont les niveaux de classes sont déséquilibrés.



CONCENTRATION EXTRAORDINAIRE

Le personnage est capable d'une telle application qu'il peut
lancer des sorts méme lorsqu'il se concentre pour maintenir
les effets d'un autre sort.

Condition. Degré de maitrise de 15 en Concentration.

Avantage. Quand le personnage se concentre pour maintenir
Teffet d'un sort, il peut faire un test de Concentration (DD 25 +
niveau du sort) pout en assurer le maintien par une action de
mouvement. S'il dépasse le DD du test d'au moins 10 points, le
personnage peut maintenir leffet du sort par une action rapide
(cf. Actions rapides et actions immédiates, page 137). Ce don ne
demande qu'une action libre, mais si le personnage manque son
test de Concentration, il ne peut plus maintenir leffet du sort en
cours, qui prend aussitot fin. Ce don ne permet pas de se concentrer
pour maintenir simultanément l'effet de plusieurs sorts.

Normal. Se concentrer pour maintenir leffet d'un sort exige
une action simple 4 chaque round.

COUP FINAL

Le personnage ne perd pas de temps pour achever ses ennemis.

Conditions. Science de linitiative, bonus de base 4 l'attaque
de +2.

Avantage. Le personnage n'a besoin que d'une action simple
pour effectuer une attaque de coup de grice contre un adversaire
sans défense, ce qui lexpose cependant toujours aux attaques
d'opportunité.

Normal. Exécuter un coup de grice exige une action complexe.

COUP HABILE

Le personnage est capable de s'en prendre aux points faibles de
son adversaire.

Conditions. Int 13, Expertise du combat, degré de maitrise
de 10 en Détection, pouvoir d’attaque sournoise.

Avantage. Au prix d'une action simple, le personnage peut
tenter de trouver un point faible visible de I'armure de son
adversaire. Pour ce faire, il doit réussir un test de Détection contre
un DD égal a la classe darmure de la cible. En cas de réussite,
la prochaine attaque qu'il porte au sujet (et qui doit se faire au
plus tard a son prochain tour de jeu) ne tient pas compte de son
bonus d'armure et de son bonus d'armure naturelle ala CA (ce qui
inclut tout bonus d'altération a l'armure ou a 'armure naturelle).
Les autres bonus a la CA restent applicables.

Si le personnage use d'une arme 2 distance pour porter son
attaque, son adversaire doit se trouver dans un rayon de 9 métres
pour qu'il puisse bénéficier de ce don.

ESTIMATION DE NATURE MAGIQUE

La capacité du personnage 2 évaluer les objets et sa connaissance
de la magie lui permettent de déterminer les propriétés exactes
d'un objet magique sans recourir au sort identification ou autre
magie de ce type.

Conditions. Degré de maitrise de 5 en Art de lamagie, degré
de maitrise de 5 en Connaissances (mystéres), degré de maitrise
de 5 en Estimation.

Avantage. Quand le personnage sait qu'un objet est magique,
il peut en identifier les propriétés grice i la compétence Estima-
tion. Cette utilisation de la compétence lui demande 8 heures
de travail ininterrompu et nécessite 25 po de matiéres spéciales
détruites durant lopération. Le DD du test d'Estimation est de
10 + niveau de lanceur de sorts de l'objet.

EXPERT TACTICIEN

Le petsonnage tire avantage de son talent de tacticien.

Conditions. Dex 13, Artaques réflexes, bonus de base a
Pattaque de +2.

Avantage. Si le personnage réussit une attaque d'opportunité
contre une créature, il bénéficie, ainsi que ses alliés, d'un bonus
de circonstances de +2 aux jets d'attaque et aux jets de dégéts au
corps a corps contre cette créature pendant 1 round.

FLAIR DU COMBATTANT

La capacité du personnage  analyser les tactiques de ses adver-
saires et sa compréhension instinctive du cours du combat lui
permettent d'évaluer judicieusement les capacités martiales de
ses ennemis.

Conditions. Degré de maitrise de 4 en Psychologie, bonus
de base a I'attaque de +5.

Avantage. Par une action libre, le personnage peut recourir
a la compétence Psychologie pour évaluer le degré d’adversité
que représente un ennemi, relativement 4 son propre niveau
(ou ses dés de vie) et de celui de 'adversaire (cf. option « évaluer
ladversaire » de la compétence Psychologie, page 102). Le per-
sonnage bénéficie de plus d'un bonus de +4 a ces tests et le don
limite systématiquement le résultat de I'évaluation 4 une seule
catégorie d’adversité.

Enfin, lorsque le personnage tente une attaque au corps a
corps contre une créature qu’il a déja attaquée au corps a corps
au round précédent, il bénéficie d'un bonus d'intuition de +1 au
jet d'attaque correspondant.

Spécial. Un guerrier peut choisir Flair du combattant en tant
que don supplémentaire.

FORTE PERSONNALITE

Le personnage cultive une confiance en lui presque inébranlable.
Son estime de soi et sa résolution renforcent sa volonté.
Condition. Cha 13.
Avantage. Le personnage ajoute son modificateur de Cha-
risme (au lieu de son modificateur de Sagesse) auxjets de Volonté
contte les sorts et effets mentaux.

FRAPPE DEBILITANTE

Le personnage sait blesser ses adversaires de maniére i limiter
leurs mouvements.

Conditions. Bonus de base a l'attaque de +6, pouvoir d’attaque
sournoise.

Avantage. Si le personnage touche son adversaire lors d'une
attaque sournoise, il peut choisir de lui infliger en plus une blessure
qui limite sa mobilité. La cible peut résister a ces effets si elle réussit
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Flatr du combaitant

un jet de Vigueur (DD égal aux dégats infligés). En cas d'échec,
la victime est alors considérée comme chancelante, méme si les
dégats non-létaux quielle a encaissés n'égalent pas ses points de
vie actuels. Cet état dure 1 round, mais la cible peut retrouver son
état normal avant celasi elle bénéficie dun test réussi de Premiers
secours (DD 15) ou de soins magiques lui redonnant au moins
1 pv. Plusieurs frappes débilitantes répétées sur laméme créature
ne sont pas cumulatives. Ce don reste sans effet sur les créatures
immunisées contre les dégits d'attaque sournoise.

INCANTATION MOBILE

Lextréme concentration du personnage lui permet de se déplacer
tout en Jancant un sort.

Condition. Degré de maitrise de 8 en Concentration.

Avantage. Le personnage peut tenter un test spécial de
Concentration (DD 20 + niveau du sort) lorsqu’il lance un sort,
ce qui lui permet, en cas de réussite, de jeter le sort tout en se
déplacant a sa vitesse normale dans le cadre d'une action simple.
Ce don ne peut s'appliquer pour lancer un sort dont lincantation
demande plus d'une action simple. Si le test échoue, le sort
est perdu et le personnage n'arrive pas a le lancer, exactement
comme s'il avait manqué un test de Concentration pour jeter
un sort sur la défensive.

Si le personnage se déplace d'une facon qui provoque des
attaques d'opportunité de la part d'adversaires, celles-ci sappli-
quent normalement. Il est également possible de pratiquer une
incantation a la fois mobile et sur la défensive, mais le DD du test
de Concentration passe alors a 25 + niveau du sort.

INFLUX DE DEMOLITION

Le personnage est passé maitre dans lart de canaliser Iénergie
magique pour délivrer des frappes précises au corps a corps
contre des créatures non vivantes.

Condition. Pouvoir d’attaque sournoise, hiveau
5 de lanceur de sorts. % 4.

Avantage. En
échange du
sacrifice d'un
emplacement
de sort (du
1% niveau au
minimum),
le personnage

donne lavantage i
cepaladin

bénéficie pendant un round d’avantages contre les créatures artifi-
cielles ou les morts-vivants. Lorsquil attaque I'une de ces créatures,
il recoit un bonus d'intuition a ses jets d’attaque égal au niveau de
lemplacement sacrifié etinflige des dégats supplémentaires égaux
a 1ds points par niveau de l'emplacement sacrifié plus ses dégits
d’attaque sournoise (bien que I'attaque en elle-méme ne soit pas
une attaque sournoise). Lactivation de ce don nécessite une action
rapide qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité.

Le type de créature affecté par I'influx de démolition dépend
de la nature du sort sacrifié. Il s'agit des créatures artificielles si
le personnage sacrifie un emplacement de sort profane et des
morts-vivants s'il sacrifie un emplacement de sort divin. Ce
don ne permet aucunement au personnage d'infliger des coups
critiques ou des attaques sournoises aux créatures artificielles
Ou aux morts-vivants.

Exemple. Un magicien 5/roublard 1 active ce don en sacrifiant
un sort de foile daraignée préparé. Pendant un round, il recoit un
bonus d'intuition de +2 aux jets d'attaque ¢ontre les créatures
artificielles et leur inflige 3d6 points de dégéts supplémentaires
en cas d’attaque réussie (2d6, parce qu'il s'agit d'un sort du 2¢
niveau, plus 1dé pour les dégats d'attaque sournoise).

INQUISITEUR DEVOT

Le dévouement du personnage a [égard de sa divinité tutélaire lui
impose une formation et des méthodes que de nombreux réprou-
vent. Grace  l'approche peu conventionnelle des roublards et des
assassins, le personnage a appris a asséner des attaques sournoises
dévastatrices 2 ses adversaires maléfiques.




Conditions. Pouvoir d’attaque sournoise, pouvoir de chati-
ment du Mal.

Avantage. Quand le personnage réussit une attaque sournoise
dansle cadre d'un chatiment du Mal, l'adversaire concerné risque
de se retrouver hébété. Un adversaire qui se retrouve victime de
ces deux aptitudes lors d'une méme attaque doit réussir un jet
de Volonté (DD égal a 10 + la moitié du niveau du personnage
+ son modificateur de Cha), sous peine de se retrouver hébété
pendant 1 round.

Par ailleurs, le personnage peut prendre d'autres niveaux de
roublard et de paladin sans restriction, si ce n'est qu'il doit rester
loyal bon s'il veut garder ses aptitudes de paladin et acquérir
d’autres niveaux de paladin. Il reste soumis aux malus de points
d’expérience normalement encourus par les personnages dont
les niveaux de classes sont déséquilibrés.

INSPECTION INSTANTANEE

Le personnage peut obtenir de nombreux renseignements d'un
simple coup d'ceil sur un lieu ou un objet.

Condition. Degré de maitrise de 5 en Détection, degré de
maitrise de 5 en Perception auditive.

Avantage. Le personnage peut tenter un test de Détection etun
test de Perception auditive par round, au prix d'une action libre.

Il bénéficie également d'un bonus de +2 aux tests d'initiative.

Normal. Le personnage peut faire un test de Détection oude
Perception auditive par une action libre chaque fois qu'il a l'oc-
casion de percevoir quelque chose de facon réactive. Par contre,
tenter de voir ou d'entendre quelque chose volontairement est
une action de mouvement.

LANCER BRUTAL

Le personnage a appris 2 lancer ses armes de jet avec une force
meurtricre.

Avantage. Le personnage peut ajouter son modificateur de
Force aux jets dattaque lorsqu’il utilise une arme de jet (au lieu
du modificateur de Dextérité).

Normal. Un personnage qui utilise une arme de jet ajoute
son modificateur de Dextérité au jet d'attaque.

Spécial. Un guerrier peut choisir Lancer brutal en tant que
don supplémentaire.

LANCER EN PUISSANCE

Le personnage a appris 4 lancer ses armes de jet avec une puis-
sance dévastatrice.

Conditions. For 13, Attaque en puissance, Lancer brutal.

Avantage. Pendant son tour de jeu et avant d'effectuer ses jets
d'attaque, le personnage peut choisir un nombre, qu'il applique
en tant que malus a tous ses jets d'attaque d’armes de jet et en
tant que bonus 2 tous ses jets de dégéts correspondants. La
valeur choisie ne peut dépasser son bonus de base a l'attaque.
Les modificateurs aux jets d'attaque et aux dégéts sappliquent
jusquau prochain tour de jeu du personnage.

Spécial. Un guerrier peut choisir Lancer en puissance en tant
que don supplémentaire.
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LIEN NATUREL

Le lien qui unit le personnage et son compagnon animal est
particuliérement profond.

Condition. Disposer d'un compagnon animal.

Avantage. Le niveau de druide effectif du personnage est
augmenté de 3 points dans le cadre de la détermination des dés
de vie supplémentaires, des tours supplémentaires, des pouvoirs
spéciaux et des autres bonus conférés a son compagnon animal
(cf. page 32 du Manuel des Joueurs). Ce bonus ne peut en aucun
cas engendrer un niveau de druide effectif supérieur au niveau
global du personnage.

Si le personnage dispose de plusieurs compagnons animaux,
cet avantage ne sapplique qu'a l'un d'entre eux.

MAGE ASCETIQUE

Le personnage pratique un art martial inhabituel qui combine
avec brio lincantation autodidacte de sorts aux attaques au
COrps & corps.

Conditions. Coup étourdissant, faculté de lancer spontané-
ment des sorts profanes de 2¢ niveau.

Avantage. Par une action rapide qui ne provoque pas d'attaque
d'opportunité, le personnage peut sacrifier un de ses emplace-
ments de sorts pour ajouter un bonus 4 ses jets d'attaque 2 mains
nues et ses jets de dégts correspondants pour 1 round. Le bonus
conféré est égal au niveau du sort sacrifié. emplacement de sort
est perdu comme si le personnage avait lancé un sort.

Si le personnage dispose de niveaux dans les classes den-
sorceleur et de moine, il les cumule pour déterminer de son
bonus a la CA. Par exemple, un humain ensorceleur 4/moine 1
bénéficiera d'un bonus de +1 2 la CA comme s'il s'agissait d'un
moine de niveau 5. Si le personnage est censé ajouter son bonus
de Sagesse a la CA (comme clest le cas d’'un moine sans armure
qui porte une charge légére), il sjoute en fait son (éventuel) bonus
de Charisme a la CA, ala place du bonus de Sagesse.

Parailleurs, le personnage peut prendre d'autres niveaux de moine
et densorceleur sans restriction, si ce nlest qu'il doit rester loyal
s'il veut continuer a progresser en tant que moine. Il reste soumis
aux malus de points dexpérience normalement encourus par les
personnages dont les niveaux de classes sont déséquilibrés.

MUSICA ADDITITIUS

Le personnage peut utiliser son pouvoir de musique de barde
plus souvent.
Conditions. Pouvoir de musique de barde.
Avantage. Le personnage a droit A quatre utilisations quoti-
diennes supplémentaires du pouvoir de musique de barde.
Normal. Les bardes sang ce don ne peuvent utiliser leur pou-
voir de musique de barde qu'une fois par jour et par niveau.
Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois. Ses effets sont
cumulatifs.

MUSIQUE PERSISTANTE

La musique de barde du personnage inspire les auditeurs bien
au-dela de l'exécution de la derniére note.
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Condition. Pouvoir de musique de barde.

Avantage. Sile personnage recourt 4 la musique de barde pour
produire une inspiration héroique, une inspiration intrépide ou
une inspiration vaillante, ses alliés continuent a bénéficier des
effets pendant 1 minute au-dela de la derniére note entendue.

Normal. Linspiration héroique, linspiration intrépide et
l'inspiration vaillante agissent sur les alliés tant qu'ils peuvent
entendre le barde jouer et pendant 5 rounds aprés cela.

USIQUE SUBLIMINALE

Le pouvoir de musique de barde du per-
sonnage affecte méme ceux qui n'ont pas
conscience de lentendre.

Conditions. Degré de maitrise
de 10 en Représentation (une
forme), pouvoir de musique
de barde.

Avantage. Le personnage
est capable de jouer de la
musique et de réciter des
poémes sans que ses adver-
saires sen rendent compte,
bien que sesalliés bénéficient
normalement des avantages
de la musique de barde. De
méme, il peut affecter ses
adversaires dansla zone deffet
de sa musique et, 2 moins
qu'ils ne le voient jouer ou
aient d'autres moyens de le
détecter, ils ne peuvent localiser la
source des effets.

Plongeon salvatenr

OREILLE VERTE

La musique de barde du personnage peut affecter les créatures
de type plante.

Conditions. Degré de maitrise de 10 en Représentation (une
forme), pouvoir de musique de barde.

Avantage. Au prix d'une action de mouvement qui ne pro-
voque pas dattaque d'opportunité, le personnage peut tenter
un test de Perception auditive (DD 25) qui lui permer, en cas
de réussite, de localiser précisément tous ses adversaires dans
un rayon de 9 métres (2 condition qu'il existe une ligne d'effet
entre eux). Cet avantage n‘élimine pas les chances normales de
rater un adversaire bénéficiant d'un camouflage, mais il assure
au personnage de cibler la bonne case au moment dattaquer.

Si le personnage se retrouve assourdi ou dans une zone de
silence, il ne peut recourir a ce don. Si un adversaire
invisible ou caché tente de se déplacer sans
faire de bruit, le test de Perception auditive
% dupersonnage est alors opposé au test de
Déplacement silencieux de l'adversaire,

¢ qui bénéficie d'un bonus
de +15. Ce don nlest
d'aucune utilité face aux
créatures parfaitement
silencieuses, comme Cest le cas
des créatures intangibles.

OUVERT D’ESPRIT

Le personnage fait preuve d'une
grande facilité pour exploiter sa
mémoire et sa compétence.
Avantage. Le personnage recoit
immédiatement 5 points de compé-
tence, qui s'ajoutent a ceux regus
en fonction de sa classe. Toutes
les regles habituelles sur l'acqui-
sition des compétences sappliquent:
pour chaque point dépensé, le degré de maitrise
augmente d'un ou d'un demi selon que la compétence est de
classe ou hors classe, et le personnage ne peut dépenser le degré
de maitrise maximal autorisé par son niveau.
Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois. A chaque fois,
le personnage regoit 5 nouveaux points de compétence.

Avantage. Le personnage peut altérer les pouvoirs mentaux PLON G EON SALVATEUR

qu'il produit par la musique de barde (ou autres pouvoirs de ce
type issus d'autres classes et 1iés a la compétence Représentation)
pour qu'ils n'affectent que les créatures de type plante. Les plantes
recoivent néanmoins un bonus de +5 2 leurs jets de Volonté
contre ces effets.

Normal. Les créatures de type plante sont normalement immu-
nisées contre les sorts et effets mentaux.

OUTE FELINE

Louie du personnage est si fine qu'il peut souvent localiser précisé-
mentsesadversaires par ce sens, ce qui lui permet de pouvoir frapper
sesennemis, méme quand ils sont camouflés ou bénéficient d'effets
tels que le sort déplacement.

Conditions. Degré de maitrise de 5 en Perception auditive,
Combat en aveugle.

Le personnage peut plonger au sol ou derriére un abri en un clin
d'ceil, ce qui lui permet d'éviter de nombreux effets de zone.

Condition. Bonus de base de Réflexes +4.

Avantage. Quand le personnage manque un jet de Réflexes, il
peut aussitot tenter de le rejouer. Il doit alors accepter le résultat
du second jet, qu'il l'avantage ou non. Le personnage se retrouve
a terre aussitot aprés avoir tenté le second jet.

PROSPECTION TACTILE

Le personnage compte sur ses réflexes et ses doigts agiles plutot
que sur ses capacités intellectuelles quand il 'agit de fouiller une
piéce ou de désarmer un piége.

Avantage. Le personnage ajoute son modificateur de Dextérité
(au lieu de son modificateur d'Intelligence) a tous les tests de
Désamorcage/sabotage et de Fouille.
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De plus, il ne subit aucun malus a ces tests lorsqu'il se trouve
dans l'obscurité ou qu'il ne voit pas ce qu'il fair.

PROVOCATEUR

Le personnage sait comment aiguillonner les adversaires du
groupe pour qu'ils sen prennent a lui.

Conditions. Cha 13, bonus de base 4 'attaque +1.

Avantage. Par une action de mouvement, le personnage peut
tenter de piquer au vif un adversaire qui contréle son espace, I'a en
ligne de mire, peut lentendre et dispose dune valeur d'Intelligence
au moins égale a 3 (ce don correspond a un pouvoir mental). Une
fois ladversaire ainsi sollicité, si 2 son prochain tour de jeuil controle
toujours Lespace du personnage et Ia en ligne de mire, il doit se
soumettre 3 un jet de Volonté (DD 10 + moitié du niveau global du
personnage + son modificateur de Cha). Si ladversaire manque ce
jet, il ne peut effectuer dattaque au corps a corps contre une autre
créature que le personnage a son tour de jeu. S'il tue le personnage,
Jui fait perdre connaissance, le perd de vue ou se retrouve incapable
de lui porter une attaque au corps 4 corps pour une raison ou une
autre, il peut diriger normalement ses attaques au corps a corps
restantes contre d'autres créatures. Une créature ainsi provoquée
peut toujours lancer des sorts, effectuer des attaques a distance,
se déplacer ou exécuter normalement d’autres actions, ce don ne
contraighant que ses attaques au COrps a Corps.

Spécial. Un guerrier peut choisir Provocateur en tant que
don supplémentaire.

ROUBLARD ASCETIQUE

Le personnage a transgressé les limites imposées par sa for-
mation monastique pour intégrer de nouvelles méthodes lui
permettant de combattre avec ruse. Bien que de nombreux
confréres moines n'apprécient pas cette nouvelle orientation,
personne ne peut contester la précision des frappes du per-
sonnage et sa capacité a rapidement neutraliser ses ennemis,
qualités issues de la diversité de sa formation.

Conditions. Coup étourdissant, pouvoir d’attaque sournoise.

Avantage. Quand le personnage attaque 2 mains nues dans le
cadre d'une atraque sournoise visant a infliger un coup étourdis-
sant, il ajoute 2 au DD associé a la tentative d'étourdissement.

Sile personnage dispose de niveaux dans les classes de roublard
et de moine, il les cumule pour déterminer ses dégats d'attaque 2
mains nues. Par exemple, un humain roublard 5/moine 1 infligera
1d8 points de dégts s'il réussit une attaque a mains nues.

Par ailleurs, le personnage peut prendre d’autres niveaux
de moine et de roublard sans restriction, si ce n'est qu'il doit
rester loyal sil veut garder ses aptitudes de moine et gagner
d'autres niveaux de moine. Il reste soumis aux malus de points
d'expérience normalement encourus par les personnages dont
les niveaux de classes sont déséquilibrés.

SAVOIR RARE

Le personnage est un puits de science dans des domaines
peu connus.
Conditions. Pouvoir de savoir ou de savoir bardique.
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Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus d'intuition
de +4 2 tous ses tests associés aux aptitudes savoir et savoir

bardique.
SCIENCE DE LA DIVERSION

Le personnage peut créer une diversion pour se cacher plus
rapidement et facilement que la normale.

Condition. Degré de maitrise de 4 en Bluff.

Avantage. Le personnage peut recourir a la compétence Bluff
pour créer une diversion pour se cacher (cf. page 70 du Manuel des
Joueurs) au prix d'une action de mouvement. Il bénéficie de plus
d'un bonus de +4 aux tests de Bluff effectués dans ce cadre.

Normal. Créer une diversion pour se cacher par le biais de la
compétence Bluff exige normalement une action simple.

Spécial. Un guerrier peut choisir Science de la diversion en
tant que don supplémentaire.

SCIENCE DE LA NAGE

Le personnage nage plus vite que la normale.

Condition. Degré de maitrise de 6 en Natation.

Avantage. Le personnage peut nager i la moitié de sa vitesse
de déplacement par une action de mouvement ou 2 la totalité de
sa vitesse de déplacement par une action complexe.

Normal. Le personnage peut normalement nager a un quart
de savitesse de déplacement par une action de mouvement ou 2 la
moitié de sa vitesse de déplacement par une action complexe,

SCIENCE DU VOL

La manceuvrabilité en vol du personnage est meilleure que celle
de ses semblables.

Condition. Faculté de voler (naturellement, par magie ou en
changeant de forme).

Avantage. Lamanceuvrabilité en vol du personnage saméliore
d'un cran (passant donc de déplorable 2 médiocre, de médiocre
moyenne, de moyenne a bonne ou de bonne a parfaite).

SENS DE LOPPORTUNITE

Le personnage est toujours prét a profiter des occasions
imprévues.

Conditions. Dex 15, Attaques réflexes.

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 aux jets
d’attaque associés i des attaques d'opportunité.

SENS DU DANGER

Le personnage est constamment sur le qui-vive.

Condition. Science de l'initiative.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut rejouer un
test dinitiative quil vient de faire. Il garde alors le meilleur des
deux résultats. Il doit décider de recourir 4 ce don avant que ne
commence le round de combat.

SORT DEGUISE

Le personnage est capable de lancer des sorts sans se faire
remarquer.




Conditions. Degré de maitrise de 9 en Représentation (une
forme), pouvoir de musique de barde.

Avantage. Le personnage est passé maitre dans l'art de jeter
des sorts de maniére extrémement discréte, en mélangeant
les composantes verbales et gestuelles a ses représentations
artistiques. Pour déguiser un sort, le personnage doit effectuer
un test de Représentation intervenant en méme temps que
l'incantation du sort. Les observateurs doivent au moins égaler
ce résultat sur un test de Détection pour étre conscients que le
personnage est en train de lancer son sort. Sa représentation
est évidente pour toute personne pouvant y assister, par contre
le fait qu'il lance un sort en méme temps ne l'est pas. A moins
que le sort émane visiblement du personnage, ou que ceux qui
l'observent aient un moyen particulier de détecter son origine,
personne ne pourta savoir d'ott vient le sort.

Un sort déguisé ne peut étre identifié par un test dArt de la
magie, méme par quelquun qui sait que le personnage est en
train de lancer un sort. Lincantation d'un sort déguisé expose
normalement le personnage aux attaques d'opportunité.

TOUCHE-A-TOUT

Le personnage a des notions dans toutes les compétences, y

compris les plus obscures.

Condition. Int 13.

Avantage. Le personnage peut utiliser n'importe quelle
compétence comme s'il avait un degré de maitrise de 1/2. Ce
don lui permet donc de pouvoir effectuer des tests de compé-
tence qui n'autorisent normalement pas de test inné (comme
les compétences de Connaissances et Décryptage). Quand une
compétence ne donne pas lieu a des tests (comme Langue), ce
don n'a aucun effet.

Normal. Sans ce don, certains tests de compétence sont
impossibles sans le moindre degré de maitrise. Clest le cas
des compétences Acrobaties, Art de la magie, Connaissances,
Crochetage, Décryptage, Désamorcage/sabotage, Dressage, Esca-
motage, Langue, Profession et Utilisation d'objets magiques.

TRAQUEUR DEVOT

Le personnage a trouvé le bon équilibre entre son amour des
foréts et son dévouement religieux, mélant ses deux formations
en un tout cohérent.

Conditions. Pistage, pouvoir de chatiment du Mal, pouvoir
d’empathie sauvage.

Avantage. Si le personnage dispose a la fois de niveaux de
paladin et de rédeur, il les cumule pour déterminer les dégats
supplémentairesinfligés son chatiment du Mal et son modifica-
teur d'empathie sauvage. Le don ne lui confére aucune utilisation
quotidienne supplémentaire du chatiment du Mal.

Sile personnage dispose la fois des aptitudes de destrier de
paladin et de compagnon animal, il peut désigner son destrier
de paladin comme compagnon animal. La monture bénéficie
alors de tous les avantages du destrier de paladin, mais aussi
de ceux du compagnon animal. Par exemple, le destrier d'un
paladin 5/r6deur 6 aurait 4 dés de vie supplémentaires, un

ajustement de +6 2 'armure naturelle, de +2 en Force et de +1 en
Dextérité, connaitrait 2 tours supplémentaires et sa valeur d'In-
telligence serait de 6. Par ailleurs, il kénéficierait des pouvoirs
spéciaux lien télépathique, esquive extraordinaire, transfert
d'effet magique, transfert de jet de sauvegarde et lien.

Par ailleurs, le personnage peut prendre d’autres niveaux
de rodeur et de paladin sans restriction, si ce n'est qu'il doit
rester loyal bon §'il veut garder ses aptitudes de paladin et
acquérir dautres niveaux de paladin. Il reste soumis aux
malus de points d'expérience normalement encourus par les
personnages dont les niveaux de classes sont déséquilibrés.

VISEE MAGIQUE EXTRAORDINAIRE

Le personnage peut modeler la zone d'effet de ses sorts pour
qu'ils n'atteignent pas une créature donnée.

Condition. Degré de maitrise de 15 en Art de ]a magie.

Avantage. Chaque fois que le personnage lance un sort de
zone, il peut tenter d'en altérer la zone deffet de maniére a
ce qu'une des créatures normalement concernées ne soit pas
affectée. Pour ce faire, le personnage doit réussir un test dArt
de la magie (DD égal a 25 + niveau du sort).

Lincantation d'un sort bénéficiant du don Visée magique
extraordinaire nécessite une action complexe, 2 moins que le
temps d'incantation normal du sort soit supérieur, auquel cas
il reste inchangé.

VIVACITE D’ESPRIT

Lesprit vif du personnage lui confére une capacité exception-
nelle a anticiper les effets néfastes.

Avantage. Le personnage ajoute son modificateur d'Intelligence
(au lieu de son modificateur de Dextérité) aux jets de Réflexes.

[DONS DE MUSIQUE DE BARDE

Ces dons, comme leur nom l'indique, exigent que le personnage
dispose de l'aptitude de musique de barde et leur activation
dépense des utilisations quotidiennes de ce pouvoir. Tous les
dons de musique de barde ne sont possibles, 2 un moment
donné, que si le personnage est en mesure de jouer de la musique,
méme ceux qui ne prennent qu'une action libre et ceux qui ne
demandent aucune action.

Les aptitudes de classe qui se rapprochent de la musique de
barde, comme la musique de chantre de guerre (cf. Codex martial)
ou la musique de quéteur (cf. quéteur de chant, classe de prestige
du Codex profane), peuvent se substituer a la condition « pouvoir
de musique de barde » de ces dons.

CANTILENE DE VIGUEUR
[MUSIQUE DE BARDE]

Le personnage peut canaliser toute la puissance de sa musique de
barde pour soutenir ses alliés, ce qui leur permet d'agir méme s'ils
subissent des blessures qui les auraient normalement fait défaillir.

Conditions. Pouvoir de musique de barde, degré de maitrise
de 9 en Concentration, degré de maitrise de 9 en Représentation
(une forme).
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Avantage. Par une action immédiate, le personnage
peut dépenser une utilisation quotidienne de sa musique
de barde pour faire bénéficier ses alliés (lui y compris)
deTéquivalent du don Dur a cuire (cf. page 94 du
Manuel des Joueurs) jusqua la fin de son prochain
tour de jeu. Le personnage peut recourir a ce
don plusieurs fois d'affilée pour rester
conscient, ainsi que ses alliés. Ce
don, méme actif, n'empéche pas
le personnage et ses alliés de
mourir s'ils se retrouvent
3 —10 pv ou en dessous.

Cantiléne de vigueur
ne peut agir dans
la zone deffet d'un
silence magique.

MELOPEE
DE LA CARAPACE
[MUSIQUE DE BARDE]

Le personnage peut canaliser la puis-
sance de sa musique de barde pour ignorer
les blessures les moins graves.

Conditions. Pouvoir de musique de barde,
degré de maitrise de 12 en Concentration, degré de maitrise
de 12 en Représentation (une forme).

Avantage. Par une action rapide qui ne provoque pas d'atta-
que d'opportunité, le personnage peut dépenser une utilisation
quotidienne de sa musique de barde pour bénéficier d'une
réduction des dégits de 5/— jusqu'au début de son prochain
tour de jeu. Au lieu d'en étre le bénéficiaire, le personnage peut
faire profiter de ces effets un allié distant de 9 métres ou moins
et capable de l'entendre.

Meélopée de la carapace ne peut agir dans la zone deffet d'un
silence magique.

SORT LYRIQUE [MUSIQUE DE BARDE]

Le personnage peut puiser dans sa musique de barde pour
lancer des sorts.

Conditions. Pouvoir de musique de barde, degré de maitrise
de 9 en Représentation (une forme), faculté de lancer spontané-
ment des sorts profanes de 2¢ niveau.

Avantage. Le personnage peut dépenser des utilisations quo-
tidiennes de musique de barde pour lancer des sorts profanes
quil connait et peut lancer spontanément. Le personnage doit
toujours consacrer le temps normalement nécessaire a I'incan-
tation du sort, mais le recours au don fait partie de cette étape
et n'y ajoute aucune durée. Lancer un sort de cette maniére
exige une utilisation quotidienne de la musique de barde, plus
une autre par niveau du sort. C'est ainsi qu'un sort de 3¢ niveau
dépense quatre utilisations de musique de barde.

Spécial. Tout sort lancé avec le don Sort lyrique ajoute
linstrument de musique du personnage, le cas échéant, comme
focaliseur profane intervenant dans l'incantation du sort.
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Il nest pas possible de recourir a ce don pour lancer
un sort associé au don de métamagie Incantation
silencieuse.

DONS D

ANIREATE

Tous les dons de forme animale exi-
gent, sans surprise, que le personnage
dispose de laptitude de forme

animale. Ils sont donc accessi-
bles aux druides de niveau §
ou supérieur, ainsi qu'a tout
personnage ayant recu le
pouvoir de forme animale ou
une aptitude similaire par le
biais d'une classe de prestige.
Chaque recours 2 un don de
forme animale s'accompagne généra-
lement de la dépense d’une utilisation
quotidienne de l'aptitude de forme
animale. Si le personnage a épuisé son
quota journalier de forme animale, il ne
peut activer le moindre don de forme animale.
Adopter une forme animale demande une action
simple (3 moins que le personnage dispose d'un pouvoir
g quidit le contraire). De la méme maniére, les dons de
forme animale s'activent au prix d'une action simple,
3 moins quautre chose ne soit indiqué. Il n'est pas pos-
sible d'activer plus d'un don de forme animale par round
(pas plus quil n'est possible d’activer dans le méme round un
don de forme animale et l'aptitude de forme animale). Cepen-
dant les durées respectives de ces dons peuvent permettre au
personnage de bénéficier des avantages de plusieurs d’entre
eux sur une méme période.

Les dons de forme animale correspondent a des pouvoirs
surnaturels dont l'activation ne provoque pas d’attaque d'oppor-
tunité, 2 moins que la description du don indique autre chose.
Lactivation d'un don de forme animale n'est pas considérée
comme une attaque 2 moins quelle puisse étre la cause directe
de dégats infligés a une cible.

LUTTE SAUVAGE [FORME ANIMALE]

Quand le personnage adopte la forme d'un animal sauvage, il peut
lacérer férocement toute créature qu'il parvient a agripper.

Conditions. Pouvoir de forme animale, pouvoir d’attaque
sournoise.

Avantage. Quand le personnage est sous forme animale et
qu'il réussit un test de lutte visant a infliger des dégats a une
créature avec laquelle il est en situation de lutte, il peut égale-
ment lui appliquer ses dégats d'attaque sournoise. Les créatures
immunisées contre les dégats d'attaque sournoise ne sont pas
concernées par ces dégits supplémentaires. Le personnage n'a
pas activer ce don ; ses effets sont actifs tant qu'il se trouve sous
forme animale.
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" MOBILITE DU BABOUIN
[FORME ANIMALE]

Le personnage peut accroitre sa maitrise de l'escalade.

Condition. Pouvoir de forme animale.

Avantage. Le personnage peut dépenser une utilisation
quotidienne de son aptitude de forme animale pour béné-
ficier d'une vitesse de déplacement en escalade équivalente
a sa vitesse de déplacement au sol de base pour une durée
de 10 minutes par dé de vie. Pendant ce temps, il bénéficie
également un bonus racial de +8 aux tests d'Escalade et la
possibilité de faire 10 a ces tests, méme s'il est pressé ou
menacé, Le personnage conserve ces avantages quelle que
soit la forme qu'il présente.

IODORAT [FORME ANIMALE]

Le sens olfactif du personnage peut savérer trés fin.
Condition. Pouvoir de forme animale.
Avantage. Le personnage peut dépenser une utilisation

quotidienne de son aptitude de forme animale pour

bénéficier du pouvoir d'odorat (cf. page 313 du Manuel des

Monstres) pendant 1 heure par dé de vie. Cela lui permet

de détecter ses adversaires dans un rayon de 9 métres i

Podeur. De plus, si le personnage posséde le don Pistage, il

peut suivre une piste i l'odeur. Le personnage conserve ces

avantages quelle que soit la forme qu'il présente.

PERCEPTION AVEUGLE
[FORME ANIMALE]

Le personnage percoit les créatures quil ne peut pas voir.
Conditions. Pouvoir de forme animale, degré de mai-
trise de 4 en Perception auditive.
Avantage. Le personnage peut dépenser une
utilisation quotidienne de son aptitude de
forme animale pour bénéficier de la percep-

Tlus. de M. Moore

tion aveugle pendant 1 minute par dé de vie,
ce qui lui permet de localiser précisément
une créature dans un rayon de 9 métres, a condition d’'avoir
une ligne d’effet dégagée jusqu’a elle (cf. page 313 du Manuel
des Monstres). Le personnage conserve cet avantage quelle que
soit la forme qu'il présente.

VISION DU FAUCON
[FORME ANIMALE]

Le personnage peut accroitre son acuité visuelle.

Conditions. Pouvoir de forme animale, degré de maitrise
de 4 en Détection.

Avantage. Le personnage peut dépenser une utilisation
quotidienne de son aptitude de forme animale pour recevoir
un bonus de +8 aux tests de Détection pendant 1 heure par
dé de vie. Pendant ce temps, le personnage ne subit que la
moitié du malus normalement engendré par I'éloignement
pour les attaques a distance (—1 par facteur de portée au lieu
de —2) et le malus de —1 par tranche de distance pour les

tests de Détection n'intervient que tous les 6 métres (au lieu
de tous les 3 métres). Le personnage conserve ces avantages
quelle que soit la forme qu'il présente.

VISION DU JAGUAR

[FORME ANIMALE]

Le personnage est capable de voir dans la pénombre,  linstar
des félins.

Conditions. Pouvoir de forme animale, degré de maitrise
de 2 en Détection.

Avantage. Le personnage peut dépenser une utilisation
quotidienne de son aptitude de forme animale pour bénéficier
de la vision nocturne pendant 1 heure par dé de vie. Pendant
ce temps, il bénéficie également d’'un bonus de +4 aux tests
de Détection. Le personnage conserve ces avantages quelle
que soit la forme qu'il présente.

Lutre sauvage
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w'il sagisse des modestes outils d'un voleur, de composés
alchimiques complexes ou d'objets magiques, laven-
turier compte sur son equipement pour s'en SOrtir.
Clest souvent par son équipement, autant que par ses
compétences, que l'aventurier se définit.

NOUVELLES ARMES

Les armes de la Table 41 sont décrites ci-dessous, accompa-
gnées des options disponibles pour leur porteur. Constituant
plus des variations d'armes existantes que des armées
inédites, ces armes exotiques permettent a leurs porteurs
dappliquer certains dons a leur utilisation.

Baton long, Comme son nom lindique, le baton long
est-une version allongée du baton. Sa taille le rend bien
plus difficile 2 manier, mais ceux qui savent s'en servir sont
mieux 2 méme de se protéger contre des assaillants multiples
quand ils se battent prudemment.

Un personnage formé au maniement du baton long qui
combat sur la défensive ou emploie la manceuvre de défense
totale ne peut pas étre pris en tenaille pendant le reste du
round. Cet avantage sapplique aussi si le personnage dispose
du don Expertise du combat et transforme au moins 2 points
de son bonus d'attaque en CA pour le round.

Hlitsa =

Un baton long est une arme double. Il est possible de
se servir de cette arme comme si lon se battait avec deux

armes mais, dans ce cas, le personnage encourt les malus
habituels du combat a deux armes, comme s'il utilisait
une arme A Une main et une arme légére (voir Combat a
dewx armes, page 154 du Manuel des Joueurs). 11 est aussi
possible dutiliser le baton long en frappant avec une
seule des deux tétes. Une créature maniant un baton
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long 4 une main ne peut pas sen servir comme d'une
arme double ; elle doit choisir ['une des deux tétes et
s'y tenit pour le round.

Le baton long est une arme spéciale de moine.
Cette catégorie donne des possibilités spéciales aux
moines qui ['utilisent (voir Déluge de coups, page 44
du Manuel des Joueurs).

Les personnages formés au maniement du baton
long peuvent le considérer comme un biton pour
Tutilisation des dons suivants : Arme de prédilec-
tion, Arme de prédilection supérieure, Science du
critique, Spécialisation martiale et Spécialisation
martiale supérieure.

Dague barbelée. Les dagues barbelées, comme leur
nom l'indique, ressemblent 4 des dagues normales
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- TABLE 4—1 : ARMES

dont Jalame est couverte de longs barbillons. Elles sont plus
difficiles a utiliser correctement que des dagues ordinaires,
mais ceux qui excellent dans leur maniement infligent plus
de dégits grice a une attaque bien placée.

Siun personnage dispose d'un degré de maitrise de 5 ou
plus en Bscamotage et utilise une dague barbelée, il gagne
un bonus de +2 a tous les jets de dégits associés aux attaques
sournoises effectuées a l'aide de cette arme, en la tournant
dans la blessure. Ce bonus s'applique éga-
lement aux coups critiques portés
avec cette arme (et il est alors
multiplié normalement).

Les personnages formés au manie-
ment de la dague barbelée peuvent la
considérer comme une dague pour
l'utilisation des dons suivants:
Arme de prédilection, Arme de
prédilection supérieure, Science
du critique, Spécialisation martiale et
Spécialisation martiale supérieure.

Epée courte i lame large. Les épées courtes a
lame large ont une lame et une garde plus larges
que les épées normales. Cette caractéristique les
rend plus difficiles 3 manier, mais permet aux utilisateurs
avertis de se défendre plus efficacement quand ils combattent
prudemment.

Un personnage formé au maniement de Pépée courte a lame
large qui combat sur la défensive ou emploie la manceuvre de
défense totale gagne un bonus d’esquive de +1 2 la CA pour
le reste du round en plus du bonus normal 2 la CA issu de sa
manceuvre (+2 quand il combat sur la défensive, et +4 pour la

Armes exotiques Prix Dgts (P) Dgts (M) Critique Facteur de portée  Poids’ Type
Armes de corps a corps légeres

Dague barbelée 35 po 1d3 1d4 19-20/x2 — 500 ¢ Perforant

Epée courte & lame large 75 po 1d4 1d6 19-20/x2 —_ 1,5 kg Perforant
Armes de corps d corps d une main

Rapiére vivelame 75 po 1d4 1d6 18-20/x2 == 1,5 kg Perforant
Armes de corps d corps & deux mains

Baton long 15po 1d4/1d4 1d6/1d6 x2 — 3kg Contondant

Hache longue 35 po 1d10 1d12 x3 — 7,5 kg Tranchant

Le poids indiqué est celui d’une arme de taille M. Une arme de taille P pése deux fois moins lourd et une arme de taille G deux fois plus.

défense totale). Cet avantage s'applique aussi si le personnage
dispose du don Expertise du combat et transforme au moins
2 points de son bonus d’attaque en CA pour le round. Grace
a ses avantages pour le combat défensif, lépée courte i lame
large est trés populaire en tant qu'arme secondaire.

Les personnages formés au maniement de ['épée courte a
lame large peuvent la considérer comme une épée courte pour
l'utilisation des dons suivants : Arme de prédilection, Arme
de prédilection supérieure, Science du critique, Spécialisation
martiale et Spécialisation martiale supérieure.

Hache longue. Une hache longue ressemble 2 une
grande hache dotée d'un manche plus long.
Cela rend l'arme plus difficile 2 manier
pour ceux qui ne sont pas habitués a
s'en servir, mais ceux qui en maitrisent
T'utilisation peuvent tirer profit de la
longueur du manche pour attaquer des
adversaires situés a plus de 1,50 métre
tant qu'ils sont préts a sacrifier la
précision de leurs coups en faveur

de dégats supplémentaires.
Un personnage formé au manie-
ment de la hache longue peut
sen servir comme d'une arme 3
allonge a chaque fois qu'il utilise le don
Attaque en puissance pour transformer
au moins 3 points de bonus dattaque en dégits.
Quand il utilise la hache longue de cette maniére, le personnage
peut frapper des adversaires situés 2 3 métres, mais ne peut pas
L'utiliser contre des ennemis adjacents. Comme l'utilisation du
don Attaque en puissance est déterminée pour un tour entier,

LES ARMES EXOTIQUES DU CODEX MARTIAL

Le Codex Martial présente plusieurs armes exotiques dont peuvent
tirer avantage les personnages spécialisés dans I'utilisation de cer-
taines armes, en leur appliquant les bénéfices de dons particuliers
(Arme de prédilection, Arme de prédilection supérieure, Science
du critique, Spécialisation martiale, et Spécialisation martiale su-
périeure). Tout comme la dague barbelée de ce chapitre est assez
semblable 4 une dague pour permettre & un personnage de les
traiter de la méme fagon en ce qui concerne plusieurs dons, vous
pouvez étendre cet avantage aux armes suivantes.

Arme Considérée comme...
Bardiche Hallebarde

Bolas barbelés Bolas

Grand arc Arc long

Grand épieu Pique

Grand pic de guerre Pic de guerre lourd
Grande sarkzacane Sarbacane

Masse de bréche Masse d’armes lourde




E" pée conrte
alame large

Rapiere
vivelame

Dague
barbelte

une fois qu'il a fait son choix, le personnage doit manier
la hache longue comme une arme d’allonge ou une
arme normale jusqu'au début de son prochain tour. II
ne peut pas Lutiliser comme arme a allonge et comme
arme normale pendant le méme tour.

Les personnages formés au maniement de la hache
longue peuvent la considérer comme une grande
hache pour lutilisation des dons suivants: Arme
de prédilection, Arme de prédilection supérieure,
Science du critique, Spécialisation martiale et Spé-
cialisation martiale supérieure.

Rapiére vivelame. Les rapiéres vivelames sont
plus longues et plus fines que les rapiéres normales,
avec une lame fuselée et un pommeau soigneu-
sement équilibré. Leur conception les rend plus
difficiles a utiliser efficacement que des rapiéres
ordinaires, mais permet & ceux qui en maitrisent le
maniement de désarmer les adversaires et de feinter
plus facilement. La plupart des rapiéres vivelames
sont au moins des armes de maitre.

Un personnage formé au maniement de la rapiére
vivelame gagne un bonus de +2 aux jets d’attaque
opposés effectués pour désarmer un ennemi (y
compris le jet effectué pour éviter d'étre désarmé en
cas d’échec de cette tentative). Le personnage gagne
également un bonus de circonstances de +2 aux tests
de Bluff permettant de feinter lors d'un combat.

Le personnage peut utiliser le don Attaque en
finesse (cf. page 89 du Manuel des Joueurs) pour
appliquer son modificateur de Dextérité au lieu de
son modificateur de Force aux jets d’attaque effectués
avec une rapiére vivelame adaptée 2 sa taille. Le
personnage ne peut pas utiliser une rapiére vivelame
a deux mains pour appliquer une fois et demi son
modificateur de Force aux dégits.

Les personnages formés au maniement de la
rapiére vivelame peuvent la considérer comme une
rapiére pour l'utilisation des dons suivants: Arme
de prédilection, Arme de prédilection supérieure,
Science du critique, Spécialisation martiale et Spé-
cialisation martiale supérieure.
EQUIPEMENT
En plus de Péquipement de base — sac a dos, corde,
source déclairage, etc. —les divers produits de 'alchimie,
de Part des maitres artisans et de la pure ingéniosité

peuvent faciliter le travail de laventurier.

OBJETS ALCHIMIQUES

Pour les personnages qui ne peuvent se permettre de
payer un soutien magique, ou méme pour ceux qui
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cherchent 2 obtenir le moindre avantage, le laboratoire dun
alchimiste a beaucoup a offrir. Généralement, une seule dose
de créme, gel, baume ou autre suffit pour couvrir une créature
de taille M. A moins que le contraire ne soit spécifié dans la
description de l'objet, le nombre d'applications nécessaires pour
les créatures de tailles différentes est doublé par chaque catégorie
au-dessus de M et réduit de moitié par catégorie en-dessous.

Baume guérisseur. Ce baume 2 la texture et au parfum
doux permet a un guérisseur d'apaiser plus facilement les
effets des blessures, des maladies et des empoisonnements.
Le baume guérisseur confére un bonus dalchimie de +1
aux tests de Premiers secours destinés a guérir la créature i
laquelle on 'applique. Ses effets durent 1 minute.

Une dose de baume guérisseur suffit a recouvrir une
créature de taille M. Appliquer le baume guérisseur est une
action simple qui provoque des attaques d'opportunité. Il peut
étre appliqué en tant que partie d'une action simple destinée
dadministrer les premiers secours, ou 4 soigner une blessure
ou un empoisonnement.

Boule flash. On fait souvent passer ce minuscule objet
fragile pour un bouton ou un autre accessoire décoratif. On
peut lancer la boule flash en tant quattaque i distance avec un
facteur de portée de 1,5 métre. Quand elle est projetée contre
une sutface dure, la boule explose en produisant un éclair
de lumiére aveuglante. Toutes les créatures situées dans un
rayon de 1,5 métres doivent réussir un jet de Vigueur contre
un DD de 15 pour éviter d’étre aveuglées pendant 1 round et
éblouies pendant 1 round ensuite.

Chandelle de méticulosité. Ce grand cierge vert briile
rapidement, se consumant en une heure seulement malgré
sa taille. En briilant, une chandelle de méticulosité emplit
l'air d'une odeur fraiche et piquante. C'est un atout inesti-
mable pour ceux qui se livrent 2 une activité mentale ardue.
Les personnages situés dans un rayon de 6 métres autour
de la chandelle gagnent un bonus de circonstances de +1
aux tests de Contrefacon, de Décryptage, d’Estimation et
de Fouille. Quand ils effectuent un test de compétence
qui nécessite plus d’'une action (comme Décryptage), les
personnages gagnent le bonus de la chandelle de méticu-
losité seulement s'ils ont passé la durée totale du test dans
un rayon de 6 métres autour d’elle.

Créme de camouflage. Cette créme gris péle atténue la
couleur de la peau, de la fourrure, des écailles et des cheveux.
Elle permet a ceux qui l'utilisent de mieux se fondre dans le
décor et les ombres.

Appliquer une créme de camouflage est une action
simple qui provoque une attaque d'opportunité. La créme de
camouflage confére un bonus d'alchimie de +1 aux tests de
Discrétion. Les effets dune créme de camouflage durent 1
heure. La créme de camouflage ne permet pas de se dissimuler
sans endroit ot se cacher ou quand on est déja repéré.

Gel de languille. Ce gel dun gris verdatre peut étre
appliqué sur la peau, les cheveux, les vétements ou 'armure
d'une créature. Le gel rend la surface qu'il recouvre glissante
etdifficile a attraper ou a maintenir, ce qui confére un bonus
d’alchimie de +1 aux tests d’Evasion pendant 1 heure.

Une dose de gel de l'anguille suffit 4 recouvrir une créa-
ture de taille M. Appliquer le gel est une action simple qui
provoque des attaques d'opportunité. Si le gel de languille est
appliqué sur des vétements ou une armure, ses avantages sont
perdus si les vétements ou larmure sont retirés. De méme, si
on oint la peau d'une créature, ses avantages ne sappliquent
plus si celle-ci revét des vétements ou une armure.

Graisse d'enclenchement. La graisse d'enclenchement
estune huile rouge et épaisse qui assouplit le mécanisme des
verrous et serrures non magiques. Leffet de la graisse est bref
et donne un léger avantage a ceux qui tentent de crocheter
ces serrures. La graisse d’enclenchement confére un bonus
d’alchimie de +1 aux tests de Crochetage effectués contre la
serrure affectée pendant 1 minute,

Une dose de graisse d'enclenchement suffit a affecter un
mécanisme ou une serrure de n'importe quelle taille. Bien
que la graisse puisse affecter n'importe quel type de serrure
mécanique ordinaire, elle n'a aucun effet sur les serrures
magiques. Appliquer la graisse d'enclenchement sur une
serrure est une action simple qui provoque des attaques
d'opportunité.

Huile de longue-vue. Quand elle est appliquée sur les
yeux, cette huile limpide affine la vue de l'utilisateur pour une
courte période de temps, lui conférant un bonus d'alchimie
de +1 aux tests de Détection pendant 1 minute.

Une dose d’huile de longue-vue suffit 2 affecter les yeux
d'une créature de n'importe quelle taille, mais celle-ci doit
avoir des yeux pour bénéficier de ses effets. Appliquer I'huile
de longue-vue est une action simple qui provoque des attaques
d'opportunité.

Mainstire. Cette pate blanche et épaisse renforce et
affermit la prise de l'utilisateur quand on l'applique aux
mains et aux pieds, ce qui lui facilite 'escalade. La mainstire
confére un bonus d'alchimie de +1 aux tests d’Escalade
pendant 1 minute.

Une dose de mainstire suffit & couvrir les mains et les pieds
d’'une créature de taille M. Appliquer la mainstire est une
action simple qui provoque des attaques d'opportunité.

Pied-léger. Le pied-léger est une fine poudre grise qui
étouffe les sons quand on l'applique sur la plante des pieds
ou sur des bottes. Elle confére un bonus d'alchimie de +1 aux
tests de Déplacement silencieux pendant 1 heure.

Une dose de pied-léger suffit pour affecter une créature
de taille M disposant d'une seule paire de pieds ou de pattes.
Chaque paire de pattes (ou d’appendices similaires) nécessite
une autre dose. Appliquer la poudre de pied-léger est une



action simple qui provoque des attaques dopportunité. Si
la poudre de pied-léger est appliquée sur une botte ou tout
autre type de chaussure, ses avantages sont perdus si on la
retire. De méme, si on l'applique sur la peau d'une créature,
ses avantages sont perdus si la créature met des chaussures
par la suite.

Pommade du faucon. Ce gel épais et acide affine tem-
porairement la vue de son utilisateur. Cependant, une fois
que ses effets bénéfiques disparaissent, le gel briile et pique
les yeux pendant quelques minutes. Aprés avoir appliqué la
pommade sur ses yeux, le personnage gagne un bonus de
+1 aux tests de Détection et de Fouille pendant 2 minutes.
Apres cela, il subit un malus de —2 aux tests de Détection et
de Fouille pendant 10 minutes. On peut réduire la durée de
ce malus de moitié en passant un round 2 se laver les yeux
a leau claire. Appliquer la pommade du faucon ou se laver
les yeux est une action complexe et provoque des attaques
d'opportunité.

Poudre d'ouie fine. Cette poudre blanche et séche affine
ouie d'une créature quand on l'applique a son oreille. Ses
effets sont trés brefs, et elle est donc plus souvent utilisée
par ceux qui tentent d'éviter des gardes ou des sentinelles
que par des individus affectés a la surveillance d'un endroit
pendant une longue période de temps. La poudre d'ouie fine
confére un bonus d’alchimie de +1 aux tests de Perception
auditive pendant 1 minute.

Une dose de poudre d'ouie fine suffit a affecter l'ouie d'une
créature de n'importe quelle taille, mais celle-ci doit avoir des
oreilles pour en profiter. Appliquer la poudre d'ouie fine est
une action simple qui provoque des attaques d'opportunité.

Puanteur féline. Une dose de ce composé alchimique
répandu sur les traces du personnage masque son odeur.
Toute créature utilisant son odorat pour pister le personnage
doit réussir un test de Survie contre un DD 15 pour éviter de
perdre sa trace. Si la piste est perdue, la créature peut tenter
de la retrouver en utilisant les régles normales associées au
don Pistage, mais le DD augmente de 2. Lodeur de la puanteur
féline reste efficace 10 minutes aprés qu'on en a fait usage.

TABLE 4—2 : OBJETS ALCHIMIQUES

Substance Confére un avantage a...
Baume guérisseur Premiers secours
Boule flash —

Chandelle de méticulosité Contrefacon, Décryptage,

Estimation, Fouille

Créme de camouflage Discrétion

Gel de l'anguille Evasion

Graisse d’enclenchement Crochetage

Huile de longue-vue Détection

Mains(re Escalade

Pied-léger Déplacement silencieux

Pommade du faucon Détection, Fouille

Poudre d’ouie fine Perception auditive
Puanteur féline —

Sirop d’harmonie avec la nature Dressage, empathie sauvage

Répandre de la puanteur féline sur ses traces est une action
simple qui provoque des attaques d'opportunité.

Sirop d’harmonie avec la nature. Cette substance est un
liquide trouble a lodeur dcre. Quand on Iavale, le sirop d’har-
monie avec la nature provoque des changements subtils dans
lodeur de son utilisateur. Les animaux sont mieux disposés a
son encontre, le considérent comme moins menagant et lui
font plus facilement confiance. Boire une fiole de sirop confére
un bonus d'alchimie de +1 aux tests de Dressage et d'empathie
sauvage effectués dans les 12 heures qui suivent.

CAPSULES ALCHIMIQUES

La vie d'un aventurier exige qu'il soit prét a tout instant, et
quil puisse réagir efficacement aux menaces. Au plus fort de
la mélée ou face a la menace inattendue d'un effondrement,
Paventurier a rarement le temps d'utiliser un objet alchimique.
Ces substances sont certes utiles quand l'aventurier sait ce
qui l'attend ou a la chance de détecter ses adversaires avant
qu'ils ne soient avertis de sa présence, mais ces situations
constituent l'exception plutot que la régle. Pour répondre au
besoin d'objets alchimiques rapides a utiliser, des aventuriers
et des alchimistes entreprenants ont longtemps travaillé pour
mettre au point des substances faciles 4 mettre en ceuvre
quand la bataille fait rage, permettant a 'utilisateur d’en tirer
profit sans perdre le temps qu'il pourrait passer a attaquer
Pennemi ou 4 lancer un sort.

Laréponse de l'alchimie aux besoins des aventuriers est un
objet simple qui permet 4 son porteur de garder une petite
quantité de substance alchimique dans la bouche. Lutilisateur
peut rapidement briser la capsule (au prix d'une action simple
ou rapide — voir Dispositifs de stockage, plus loin), ce qui lui
permet de continuer 4 se battre tout en absorbant le composé
alchimique hautement concentré.

Les capsules alchimiques n'affectent que les créatures vivantes
possédant une anatomie perceptible. Les créatures artificielles,
les élémentaires, les vases, les morts-vivants et les autres créatures
quine remplissent pas cette condition ne gagnent aucun avantage
de I'utilisation de capsules alchimiques.

Prix Poids  Durée DD d’Artisanat (Alchimie)
10 po — 1 minute 20
50 po = 1 round + 1 round 25

100po  500g 1 heure 25
50po 500g 1heure 20
20 po — 1 heure 20
20 po - 1 minute 20
25 po — 1 minute 20
20 po — 1 minute 20
50po 500g 1heure 20
50 po — 2 minutes/10 minutes 25
20 po — 1 minute 20
50 po — 10 minutes 20
50 po — 12 heures 25




Réservol
acapsule

Triple
réservoir
acapsules
offensives
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Dispositifs de stockage

Lefficacité des capsules alchimiques dépend d'un
appareil de stockage, qui peut étre soit un réservoir
a capsule, soit une dent alchimique. Ces deux objets
sont décrits en détails ci-dessous.

On ne peut porter qu'un réservoir a capsule ou une
dent alchimique 2 un moment donné, et chacun de
ces systémes de stockage ne peut contenir qu'une
capsule 4 la fois. Utiliser une capsule alchimique ne
nécessite qu'une action rapide (cf. page 137) si elle
est contenue dans un réservoir a capsule ou une
dent alchimique correctement fixée. En I'absence de
réservoir ou de dent alchimique, utiliser une capsule
alchimique est une action simple, tout comme le fait
de boire une potion.

Insérer une capsule dans un réservoir a capsule
est une action complexe qui provoque des attaques
d'opportunité.

Réservoir a capsule. Un réservoir a capsule
est composé d'une mince bande caoutchouteuse
qui entoure la dent. Cette courroie est pourvue
d'un petit anneau de métal qui peut contenir une
capsule alchimique. anneau est positionné soit
vers l'intérieur du palais, soit de lautre coté de
la gencive de l'utilisateur. Certains utilisateurs
trouvent que porter 'anneau 4 'intérieur du palais,
avec la capsule sous la langue, est la maniére la plus
confortable de porter un réservoir  capsule, tandis
que d'autres pensent qu'en portant 'anneau vers
l'extérieur de la gencive de la michoire supérieure,
il est plus confortable de coincer la capsule contre
la joue.

Dent alchimique. Ceux qui préférent utiliser
leurs capsules alchimiques en secret se tournent
plutét vers les dents alchimiques. Comme leur
nom l'indique, ces objets spécialement dissimulés
sont congus pour ressembler a des dents. La dent
fonctionne a tous égards comme un réservoir a
capsule (voir ci-dessus). De plus, il est trés difficile
de la trouver sans une fouille approfondie (Fouille
contre un DD de 30). La fausse dent est la plupart
du temps utilisée en tant que version dissimulée
du réservoir a capsule, mais quelques espions et
autres agents extrémement dévoués portent une
dent pleine de poison pour sassurer de ne jamais
étre capturés vivants. Une dent alchimique peut
contenir une dose de n'importe quel poison de
contact ou ingéré, mais ce poison ne peut affecter
que le porteur de ladent : il estimpossible de faire de
la dent un moyen d'injection efficace en I'associant
a une attaque de morsure.



Ingrédients des capsules
Six des types les plus populaires de capsules alchimiques
sont décrits ci-dessous. Les capsules alchimiques (y compris
les capsules alchimiques offensives décrites dans la section
suivante) ne peuvent pas étre utilisées efficacement avec des
attaques a distance ou de corps a corps.

Capsule d’antidote. Cette capsule contient une dose d'un
faible antidote. Quand il est absorbé, il confére un bonus
d'alchimie de +1 aux jets de Vigueur effectués contre des
poisons. Ce bonus dure 1 minute.

Capsule d'insensibilité. Cette capsule contient un liquide
pile et épais qui permet 2 l'utilisateur d'ignorer la douleur et
toute forme de distraction. Quiconque utilise une capsule d'in-
sensibilité quand il est chancelant peut ignorer les restrictions
concernant le nombre d’actions entreprises dans un round
en raison de cette condition (au lieu d’étre limité 4 une action
simple). Cet avantage ne s'applique quau round durantlequel la
capsule est utilisée, et l'effet se termine immédiatement aprés
que l'utilisateur a effectué ses actions pour ce round.

Par exemple, un personnage chancelant doté d'un réservoir
a capsule peut utiliser la capsule au début de son tour (une
action rapide) puis entreprendre une action de mouvement
et une action simple.

Une capsule d’insensibilité n'empéche pas le personnage
de perdre un point de vie s'il est déja 4 0 point de vie ou en
dessous, et ne lui évite pas de mourir s'il atteint Ja limite de
—10 points de vie.

Capsule de bras de fer. Cette petite capsule contient une
dose d'un liquide clair et rouge. Quand il est avalé, ce liquide
confére une amélioration temporaire de la puissance physi-
que, mais fatigue son utilisateur. Quand on l'utilise, la capsule
de bras de fer confére un bonus d’alchimie de +1 aux tests de
Force et aux dégits des armes de corps a corps. Cet avantage
dure 2 rounds, 4 la fin desquels l'utilisateur est fatigué. Si
un personnage qui utilise une capsule de bras de fer est déja
fatigué quand ses effets se dissipent, il est épuisé.

Capsule de pas de géant. Cette petite capsule contient une
dose d'un liquide clair et bleu. Quand il est avalé, ce liquide
allonge les enjambées du personnage, et confére une amélio-
ration temporaire de la vitesse, mais fatigue son utilisateur.
Quand on l'utilise, la capsule de pas de géant accroit la vitesse
de déplacement terrestre de base du personnage de 1,5 métre.
Cet avantage dure 2 rounds, 4 la fin desquels l'utilisateur est
fatigué. Siun personnage qui utilise une capsule de pas de géant
est déja fatigué quand ses effets se dissipent, il est épuisé.

Capsule de saut. Lépais liquide gris de cette capsule
permet a l'utilisateur de faire des bonds plus puissants pendant
une courte période. Lutilisateur gagne un bonus d'alchimie
de +4 aux tests de Saut. Les avantages d'une capsule de saut ne
durent que 1 round, et se terminent immédiatement quand
les actions de l'utilisateur pour ce round sont effectuées.
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Capsule de stabilité. Iépais liquide bleu que contient
cette capsule améliore briévement le sens de léquilibre de
lutilisateur. Tant que cette capsule fait effet, I'utilisateur
gagne un bonus d’alchimie de +1 aux tests d'Equilibre. Les
avantages d'une capsule de saut ne durent que 1 round, et se
terminent immédiatement quand les actions de l'utilisateur
pour ce round sont effectuées.

TABLE 4—3 : CAPSULES ALCHIMIQUES

DD du test
Objet Prix Durée d'Artisanat (Alchimie)
Réservoir a capsule 100 po — —
Dent alchimique 300 po — —
Capsule d’antidote 15 po 1 minute 20
Capsule d’insensibilité 15 po 1 round 20
Capsule de bras de fer 125 po 2 rounds 35
Capsule de pas de géant 15 po 2 rounds 35
Capsule de saut 15 po 1 round 25
Capsule de stabilité 15 po 1 round 20

CAPSULES ALCHIMIQUES OFFENSIVES

Tout comme un réservoir a capsule procure a un aventurier
un moven facile d'ingérer certaines substances alchimiques
sans le détourner de ses efforts au combat, une capsule
alchimique offensive permet l'application d'un composé
préparé spécialement pour affecter les propriétés de l'arme
3 laquelle elle s'applique.

Utiliser une capsule alchimique offensive nécessite une
action rapide (et ne provoque pas d’attaque d'opportunité)
si elle est contenue dans le réservoir a capsule offensive
adéquat (voir ci-dessous). Sinon, appliquer une capsule
alchimique offensive est I'équivalent de I'application d'une
huile magique (une action simple qui provoque des attaques
d'opportunité).

Réservoir i capsule offensive. La méthode la plus
répandue pour appliquer les effets d'une capsule alchimique
offensive est le réservoir a capsules offensives. Cette longue
laniére de cuir, enroulée autour d’'une arme de corps a corps
ou d'une arme de jet (mais pas d’un projectile) a la base de la
lame ou de la surface de frappe, contient une unique capsule
alchimique. Il existe une option plus onéreuse: le triple
réservoir a capsules offensives, qui contient trois capsules
au lieu d'une. Un personnage qui porte une arme dotée d'un
triple réservoir peut utiliser une, deux ou les trois capsules
quelle contient dans la méme action.

Un seul réservoir (unique ou triple) peut étre attaché a
une arme. Attacher un réservoir a capsule offensive a une
arme ou placer une capsule dans un réservoir vide est une
action complexe qui provoque des attaques d'opportunité.
Par conséquent, remplir un triple réservoir requiert trois
actions complexes.

Une capsule alchimique offensive peut étre remplie d'une
seule dose de poison. Activer la capsule recouvre I'arme de
poison, ce qui permet & son porteur d'empoisonner ceux quil




touche avec. Un personnage qui utilise le poison de cette
maniére est exposé aux dangers habituels liés a lutilisation du
poison (comme l'exposition accidentelle au poison en activant
la capsule ou en obtenant un 1 naturel au jet d’attaque).

Etincelle. Une capsule d’étincelle imprégne une arme de
corps a corps ou de jet d'une fine couche de liquide crépitant
d'une dangereuse énergie électrique. Cette substance permet
a larme d'infliger des dégits délectricité supplémentaires
pendant une courte durée sans étre endommagée ni bles-
ser son porteur. Une arme traitée 4 laide d'une capsule
d’étincelle inflige 1d6 points de dégats d'électricité a chaque
attaque réussie. Les effets de la capsule durent 1 round, et se
terminent au début du prochain tour du porteur. Ces dégats
d’électricité ne se cumulent pas 2 tous les autres éventuels
dégats de d’électricité infligés par larme.

Flammeche. Une capsule de flamméche imprégne une
arme de corps 4 corps ou de jet d'une fine couche dhuile
qui prend immédiatement feu. Cette substance permet a
I'arme d'infliger des dégats de feu supplémentaires pendant
une courte durée sans étre endommagée ni blesser son por-
teur. Une arme traitée a I'aide d'une capsule de flammeéche
inflige 1d6 points de dégats de feu A chaque attaque réussie.
Les effets de la capsule durent 1 round, et se terminent au
début du prochain tour du porteur. Ces dégits de feu ne
se cumulent pas a tous les autres éventuels dégits de feu
infligés par l'arme.

Flétrispectre. Une capsule alchimique de flétrispectre
imprégne une arme de corps a corps ou de jet d’'un épais
liquide gris. Cette substance permet a l'arme d'ignorer les
chances de rater qui sappliquent normalement quand son
porteur combat des créatures intangibles (comme si l'arme
bénéficiait de la propriété spectrale). Les effets de la capsule
durent 3 rounds.

Froidure. Une capsule de froidure imprégne une arme
de corps a corps ou de jet d'une fine couche dhuile qui
atteint instantanément une température dangereusement
basse. Cette substance permet a l'arme d'infliger des dégats
de froid supplémentaires pendant une courte durée sans
étre endommagée ni blesser son porteur. Une arme traitée a
l'aide d'une capsule de froidure inflige 1d6 points de dégats
de froid a chaque attaque réussie. Les effets de la capsule
durent 1 round, et se terminent au début du prochain tour
du porteur. Ces dégats de froid ne se cumulent pas a tous les
autres éventuels dégats de froid infligés par l'arme.

Vif argent. Une capsule de vif argent imprégne une arme
de corps a corps ou de jet d'une fine couche de liquide argenté.
Cette substance permet a larme d'infliger des dégits comme
si elle était recouverte d’argent (ce qui inflige au porteur le
malus normal de —1 aux dégits associé aux armes d’argent).
Les effets de la capsule durent 3 rounds, et remplacent tous les
autres avantages éventuellement dus au matériau de larme.

TABLE 4—4 : CAPSULES ALCHIMIQUES OFFENSIVES

DD du test
Objet Prix Durée d'Artisanat (Alchimie)

Réservoir a capsule 100 po - -
offensive

Triple réservoir a 450 po - -
capsules offensives

Etincelle 25 po 1 round 25
Flamméche 25 po 1 round 25
Flétrispectre 100 po 3 rounds 35
Froidure 25 po 1 round 25
Vifargent 50 po 3 rounds 30

MATERIEL DE COMPETENCES

Certains équipements sont particuliérement utiles quand
on dispose des compétences appropriées. Dans la plupart
des cas, les objets décrits dans cette section détaillent
et étendent les effets des outils de maitre décrits dans
le Manuel des Joueurs (pages 129-131). A moins que le
contraire ne soit précisé, les objets décrits ici ne sont pas
disponibles en version « de maitre ».

Cornet d’espion. Cet appareil est congu pour écouter a
travers les portes et autres surfaces sqlides. Il confére un
bonus de circonstances de +2 aux tests de Perception auditive
effectués pour écouter aux portes ou i travers des obstacles
solides mais relativement peu épais.

Nécessaire de camouflage. Ce sac contient de la peinture
faciale, de la teinture, du tissu coloré, et d’autres accessoires
appropriés pour camoufler son apparence. Ce nécessaire
est l'outil idéal pour se cacher, et confére un bonus de cir-
constances de +2 aux tests de Discrétion. Obtenir le bonus
nécessite 1 minute de travail. Le contenu du nécessaire est
épuisé apres dix utilisations.

Nécessaire de dressage. Ce nécessaire comprend un
sifflet, une courte perche creuse contenant une corde 2 nceud
coulant, des friandises, et d'autres objets fabriqués avec soin et
destinés au dressage des animaux. Ce nécessaire confére un
bonus de circonstances de +2 aux tests de Dressage effectués
pour apprendre des tours aux animaux, pour les entrainer
dans un but précis, ou pour dresser des animaux sauvages.
I ne confére pas de bonus pour les autres utilisations de la
compétence Dressage.

Nécessaire de faussaire. Cette petite boite contient un
vaste éventail de types de papier, de crayons et d'encres de
différentes couleurs. De plus, le nécessaire contient des
échantillons d'armoiries de différentes familles et nations
importantes, etc. Il s'agit de l'outil idéal pour faire des con-
trefacons, et il confére un bonus de circonstances de +2 aux
tests de Contrefacon. Le contenu du nécessaire est épuisé
aprés dix utilisations.

Outils de cambrioleur 2 long manche. Ces outils de
cambrioleur spécialement modifiés sont montés au bout
de longs et fins manches, permettant a leur utilisateur de
manipuler les loquets, bricoler les serrures et sonder les
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TABLE 4-5 : OUTILS ET NECESSAIRES LIES AUX COMPETENCES

Objet Prix Poids
Cornet d'espion 20 po 0,5 kg
Nécessaire de camouflage 40 po 2,5kg
Nécessaire de dressage 75 po 7,5 kg
Nécessaire de faussaire 40 po 2,5kg
Outils de cambrioleur a long manche 80 po 1,5 kg
Outils de cambrioleur a long manche 150 po 1,5 kg
de qualité supérieure
Perche d'équilibriste 5 po 2,5 kg
Selle de qualité supérieure
De guerre 210 po 20 kg
D’équitation 90 po 15 kg

piéges jusqua 1,50 métre de distance, en se positionnant
dans un angle mort du dispositif déclencheur. Un miroir
d’environ 3 cm de diamétre monté sur un long manche
permet 2 l'utilisateur de bien voir l'objet qu'il manipule.
Bien que certains piéges puissent infliger des dégits méme
a une certaine distance, ces outils permettent a un roublard
prudent d'éviter nombre de périls ordinaires, comme les
aiguilles empoisonnées, les jets d’acide, etc.

Utiliser ces outils prend plus de temps et s'avére moins
précis quune approche plus directe. Les outils 2 long manche
ajoutent 2 rounds au temps nécessaire pour effectuer un test
de Crochetage ou de Désamorcage/sabotage, et imposent un
malus de —2 aux tests de Crochetage et Désamorcage/sabotage
pour lesquels ils sont utilisés.

e e S e T

Les outils de cambrioleur 2 long manche sont disponibles en
version normale ou de maitre. La version de maitre confére un
bonus de +2 aux tests de Crochetage et de Désamorgage/sabo-
tage, mais le temps requis pour les tests n'est pas réduit.

Perche d’équilibriste. Cette longue perche flexible est
T'outil idéal pour faire de léquilibre. Elle mesure 3 métres
de long, et ne peut donc pas étre utilisée dans un lieu qui
ne ménage pas 1,50 métre d'espace libre de chaque c6té. Du
moment que l'utilisateur dispose de 'espace requis pour uti-
liser la perche, celle-ci lui confére un bonus de circonstances
de +2 aux tests d'Bquilibre.

Selle de qualité supérieure. Cet accessoire fabriqué avec
soin, qui peut étre soit une selle d’équitation soit une selle
de guerre, est plus confortable et répond mieux qu'une selle
ordinaire. En raison de son excellente confection, une selle
de qualité supérieure confére un bonus de circonstances
de +1 aux tests d’Equitation. S'il s'agit en plus d'une selle de
guerre, ce bonus sajoute au bonus de citconstances de +2
qu'une telle selle confére aux tests d’Equitation pour rester
en selle (voir le Manuel des Joueurs, page 131).

Chagque selle de qualité supérieure est congue pour un type
de créature particulier. En tant que telle, elle s'adapte mieux
i ce type de créature et on ne peut bénéficier de son bonus
que quand on l'utilise avec celui-ci. Par exemple, une selle de
qualité supérieure congue pour les destriers lourds confére
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son bonus quand on l'utilise pour un destrier lourd, mais pas
quand on s'en sert avec un dragon (en supposant que la taille
de la selle soit adaptable au dragon).

INSTRUMENTS DE MUSIQUE
DE MAITRE

Cette section présente toutes sortes d’instruments de
musique particuliérement adaptés aux bardes aventuriers.
Chaque entrée présente une bréve description d'un instru-
ment, et des notes concernant les races ou les créatures qui
'apprécient. Ces informations ne sont pas censées étre des
descriptions exhaustives concernant ces instruments, ni
méme concernant les nombreuses variations qui peuvent en
exister. Comme chaque instrument est fabriqué a la main,
il n’en existe pas deux semblables : la taille, le nombre de
trous ou de cordes, et d’autres caractéristiques peuvent varier
d'un exemplaire a l'autre du méme instrument.

Chacun de ces instruments confére des ajustements
spéciaux 2 la musique des bardes quand ceux-ci utilisent
un instrument de maitre de ce type en conjonction avec
certaines aptitudes de musique de barde. Un musicien qui ne
dispose pas de l'aptitude musique de barde, ou un barde qui
joue d'une version ordinaire de ces instruments, ne bénéficie
pas de ces bonus.

Cor. Alorigine, les cors étaient fabriqués a partir de cornes
de taureaux ou de créatures plus exotiques. Pour l'essentiel, un
cor est constitué d'une embouchure étroite reliée 3 un orifice
circulaire plus large par un conduit creux et souvent incurvé.
Un musicien joue du cor en soufflant dans lembouchure.
D'autres formes de cor existent, depuis la conque employée
par les hommes-poissons jusqu'aux trompettes des hérauts,
mais le fonctionnement de tous ces instruments est plus ou
moins le méme.

Les cors sont répandus dans les toutes les sociétés
primitives. Il en existe de toutes tailles : ceux utilisés par
les créatures de taille M mesurent généralement de 30 a
60 cm de long. Les hobgobelins et les orques apprécient
particuliérement ces instruments pour leur sonorité
puissante, grisante et martiale. Les humanoides de grande
taille et les géants préférent les cors fabriqués a partir de
créatures sanguinaires. La légende veut que les minotaures
utilisent des instruments faits a partir des cornes coupées
de leurs congénéres qu'ils ont vaincu en combat singulier
pour 'honneur.

Un cor fait un excellent instrument d’avertissement, en
particulier sous l'eau, puisque le son voyage bien plus vite
dans leau que dans l'air. Certaines races aquatiques comme les
hommes-poissons et les kuo-toa rassemblent des conques de
différentes tailles et les font résonner en harmonie, l'une aprés
l'autre ou ensemble. La musique de ces orchestres marins est
parfois d'une beauté pénétrante et obsédante.

Musique de barde. Quand un barde joue du cor pour une
inspiration vaillante, il augmente le bonus de moral affectant
les jets de dégats des armes et les jets de sauvegarde contre les
effets de terreur de 1, mais I'effet ne dure que 1 round aprés
que les alliés n'entendent plus la musique du barde.

Flite. La flate est linstrument a vent au son le plus haut
perché. Cette large catégorie comprend des instruments
qui vont de la fliate 2 bec primitive — un simple tube creux
qui produit de la musique quand l'air le traverse — 2 la fliite
traditionnelle, que le musicien tient 2 angle droit par rapport
a sa bouche.

Lataille des fliites varie de 20 cm 2 environ 60 cm. Linstru-
ment a dordinaire six trous, plus un situé de lautre c6té, et qui,
quand on le bouche, fait baisser chaque note d'une octave.

Les fliites ont la réputation de jouer des mélodies douces
et idylliques, mais peuvent aussi générer des effets plus
agressifs ou des hurlements déchirants. Les fliites abyssales
ont toujours un nombre de trous inhabituel, et ne sont
aucunement adaptées a ‘échelle ou a la gamme utilisées
par les bardes humanoides. En particulier quand ce sont
des flitistes démons qui en jouent, elles produisent une
« musique » qui ressemble, pour des oreilles de mortel, 2 une
combinaison dissonante de tons aigus, bizarres, et toujours
en mode mineur.

Musique de barde. Un barde qui joue de la fliite gagne un
bonus de +2 aux tests de Représentation qu'il effectue pour
utiliser son aptitude de contre-chant.

Flite de pan. La flate de pan est tout simplement
un ensemble de roseaux creux ou de tubes de bois de
longueurs variables reliés ensemble pour former une
rangée, du plus court au plus long. Pour en jouer, le
musicien souffle au sommet des tubes, produisant un son
trés semblable a plusieurs minuscules flites de bois. En
déplagant les tubes de gauche a droite, le musicien peut
jouer des notes différentes. Passer rapidement d’'une note
alautre crée l'effet de douces notes en cascade pour lequel
cet instrument est célébre.

Simple mais évocatrice, la fliite de pan est l'instrument de
prédilection des satyres et autres fées sylvestres. Les humains
et certains elfes trouvent aussi sa sonorité 2 leur gofit.

Musique de barde. Un barde qui utilise une flite de pan
gagne un bonus de +1 aux tests de Représentation destinés
fasciner des créatures, et ajoute également 1 au DD du jet de
sauvegarde contre 'aptitude de barde suggestion.

Harpe. Une harpe a d'ordinaire dix-sept cordes, mais peut
en comporter un minimum de douze pour un instrument
plus petit, et jusqu’d quarante-sept pour un plus grand. Le
matériau le plus souvent utilisé pour les cordes est le fil
d'argent, mais on utilise parfois d’autres matiéres. Les harpes
sont généralement sculptées dans l'os ou l'ivoire. Quelle quen
soit la matiére, la plupart des harpes sont polies avec soin et
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décorées de sculptures complexes. Les plus belles sont des
ceuvres d’art a part entiére, en plus d’étre des instruments de
musique. Bien que les harpes puissent mesurer jusqu’a 1,80
métre de haut, il en existe de plus petites, mesurant environ
60 cm de haut, et plus faciles a transporter.

La harpe est 'instrument de prédilection des bardes
elfes pour sa sonorité légére et apaisante, et ses cascades
de notes douces. Les harpes se transmettent souvent de
génération en génération parmi les elfes, et beaucoup
finissent par avoir leur propre nom et leur propre légende.
Tout personnage doté de l'aptitude savoir bardique et
qui examine une harpe elfique gagne automatiquement
un bonus de +5 4 son test de savoir bardique destiné a
identifier 'instrument et son porteur.

Musique de barde. Un barde qui joue de la harpe peut cibler
une créature de plus que d’ordinaire avec sa fascination et son
inspiration héroique.

Un barde qui utilise une harpe pour sa musique de barde
peut lancer des sorts en jouant, mais uniquement si ces sorts
n'ont ni composante gestuelle, ni composante matérielle, ni
focaliseur.

Luth. Cet ancétre de la guitare a une caisse en forme
de poire et un manche a l'angle caractéristique et doté de
barrettes pour placer les doigts. De quatre  huit cordes sont
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tendues entre la base de la caisse et le haut du manche. La
longueur du luth varie de 75 cm 2 90 cm, la caisse représentant
les deux tiers de cette taille. Le musicien gratte ou pince les
cordes pour faire de la musique.

Instrument fort versatile en raison de sa grande variété
de notes et d’'inflexions, le luth est accessible au débutant,
mais capable d'une grande subtilité dans les mains d’'un
maitre. Sa profonde caisse lui confére un son riche et
plein, unique parmi les instruments a cordes. Cest de
loin 'instrument préféré des bardes, en particulier s’ils
sont demi-elfes ou humains.

Musique de barde. Un barde jouant du luth est considéré
comme ¢'il avait un niveau de plus quand il s'agit de déter-
miner le pouvoir des effets de sa musique de barde. Par
exemple, un barde de niveau 3 jouant du luth peut fasciner
deux créatures au lieu d'une, un barde de niveau 6 utilisant
un luth pour faire une suggestion calculerait le DD du jet de
sauvegarde comme s'il était de niveau 7, et un barde de niveau
7 jouant du luth pour une inspiration vaillante conférerait un
bonus de moral de +2 aux jets de dés appropriés.

Un barde qui utilise le luth pour sa musique de barde
peut lancer des sorts en jouant, mais uniquement si ces sorts
n'ont ni composante gestuelle, ni composante matérielle,
ni focaliseur.

~
5
&
.E
=

T
/y




:
e
A
~
§
S

Lyre. Plus simple que les petites harpes dont elle est 'ancé-
tre, lalyre a généralement un corps composé d'une carapace
de tortue, deux branches incurvées et une barre transversale
oti sont tendues de quatre a six (et plus rarement huit) cordes
en boyaux ou en tendons.

Clest la simplicité méme de la lyre qui fait son charme, car
méme un novice peut en tirer des effets crédibles en grattant
les cordes. En raison de son accessibilité et du fait qu'elle est
facile a fabriquer, la Iyre est populaire parmi les fées sylvestres
(et particuliérement chez les satyres) et chez les habitants
de la campagne en général. Toutefois, a 'occasion, un vrai
maitre en fait son instrument de prédilection, et en tire des
effets extraordinaires.

Musique de barde. Un barde qui joue de la lyre peut cibler
une créature de plus que d'ordinaire avec ses aptitudes de
fascination et d'inspiration intrépide.

Un barde qui utilise la lyre pour sa musique
de barde peut lancer des sorts en jouant, mais
uniquement si ces sorts n'ont ni compo-
sante gestuelle, ni composante
matérielle, ni focaliseur. =

Mandoline. Version de taille -+
réduite du luth, la mandoline
mesure généralement entre
50 et 60 cm de long. Son
manche est plus droit
que celui du luth : lextré-
mité a laquelle les cordes
sont fixées par des chevilles n'est
que trés légérement inclinée vers l'arriére, voire pas du tout.
La mandoline est un instrument inhabituel 4 cause de son
nombre de cordes : de quatre 4 six paires (huit & douze cordes
en tout), voire plus. On joue généralement de la mandoline
avec un plectre, 4 la fois pour protéger les doigts du musicien
et parce que les cordes sont trop proches les unes des autres
pour les pincer avec précision avec les doigts seuls.

Le son de la mandoline est plus doux que celui du luth, et
comme ses cordes sont plus courtes, il est également plus
haut perché. Sa grande variété de tonalités et d'expressions
en a fait un instrument prisé des gnomes et des halfelins,
qui prennent fait et cause pour cet instrument qu'ils placent
méme au-dessus du luth.

Musique de barde. Quand un barde utilise une mandoline
pour son inspiration vaillante, le bonus de moral aux jets
d’attaque augmente de 1, mais le bonus de moral aux jets de
dégits des armes et aux jets de sauvegarde contre les effets
de charme et de terreur est réduit de 1.

Un barde qui utilise une mandoline pour sa musique de
barde peut lancer des sorts en jouant, mais uniquement
si ces sorts n'ont ni composante gestuelle, ni composante
matérielle, ni focaliseur.

Tambour. Un tambour est constitué de peau, de parchemin
ou d’'un matériau similaire, tendu sur louverture d'un cylin-
dre de bois ou d'un pot. On appelle cette surface la peau de
tambour. En frappant la peau de tambour avec des baguettes,
des marteaux ou méme les mains, on obtient un son. Certains
tambours n'ont qu'une peau de tambour, et d'autres deux ou
plus. Il existe de nombreuses variétés de tambours (comme
les bongos ou le tambourin tabor 2 deux peaux).

Les tambours sont populaires chez presque toutes les races
et cultures pour leur capacité a stimuler les émotions, établir
un rythme de fond pour les danses et fournir un contrepoint
ala mélodie que produisent les autres instruments. Les nains,
les orques et les membres d’autres races qui préférent vivre
sous terre apprécient particuliérement le puissant écho que
produisent les tambours. Les membres de races plus petites,
comme les gobelins et les halfelins, apprécient les bongos
qui sont faciles & emporter avec soi. Rares
sont les créatures qui n'apprécient
pas le son des tambours,
dont les célestes, qui con-
sidérent le rythme des

tambours comme
primitif, et les

il

»

-

. elfes, qui le trouvent

~="_ vaguement troublant

et agacant (un préjugé

sans doute renforcé par lenthou-

siasme dont font preuve nombre de leurs
ennemis a 'égard de ces instruments).

Musique de barde. Quand un barde utilise un tambour
pour une inspiration vaillante, le bonus de moral aux jets de
dégits des armes augmente de 1, mais le bonus de moral aux
jets de sauvegarde contre les effets de charmes et de terreur
est réduit de 1.

Violon. Ancétre du violon moderne, il s'agit 1a d'un petit
instrument a cordes facile a transporter, dont le corps res-
semble i un sablier. Quatre ou cing cordes en boyau ou en
tendons sont tendues le long du corps, fixées 4 des chevilles
situées au bout d'un long manche fin. On frotte les cordes
a l'aide d'un instrument distinct appelé l'archet, long et fin
morceau de bois tendu de crins. La taille des violons varie
de 60 cm de long (pour les violonistes de taille M) a 45 cm
(pour les halfelins et les kobolds). Quant il joue du violon,
le musicien le tient horizontalement, généralement en le
maintenant sous son menton, et en effectuant des va-et-vient
avec l'archet sur les cordes.

Le violon est trés populaire chez les bardes qui préférent les
musiques les plus dynamiques (les quadrilles ou les gigues)
aux mélodies plus calmes et plus « pures » Bien qu'il soit
apprécié presque partout, le violon est 'instrument favori des
kobolds, dont les doigts agiles ont apprivoisé les mystéres il y
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a bien longtemps déja. Ils affirment avec insistance qu'ils sont
les inventeurs du violon, mais les membres des autres races
en doutent. Les ménestrels kobolds et les bardes halfelins
cabriolent généralement tout en jouant, montrant a leur public
un exemple des danses enjouées auxquelles leur musique les
invite. Les musiciens des autres races se tiennent générale-
ment assis ou debout pour jouer de cet instrument.

Musique de barde. Quand un barde sen sert pour une
inspiration vaillante, le violon augmente de 1 le bonus de
moral aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et
de terreur. Dans les mains d'un barde doté d'un degré de
maitrise de 5 ou plus en Représentation (danse), le bonus de

_moral augmente de 2 2 la place.

Un barde qui utilise un violon pour sa musique de barde
peut lancer des sorts en jouant, mais uniquement si ces sorts
n'ont ni composante gestuelle, ni composante matérielle, ni
focaliseur.

TABLE 4—6 : INSTRUMENTS ET COMPETENCES DE REPRESENTATION

Instrument Compétence de Représentation
Cor Instruments a vent

Flate Instruments a vent
Flate de pan Instruments a vent
Harpe Instruments & cordes
Luth Instruments a cordes
Lyre Instruments & cordes
Mandoline Instruments & cordes
Tambour Percussions

Violon Instruments a cordes

OBIETS MAGIQUES

Les objets magiques décrits dans cette section étendent
léventail des options disponibles aux aventuriers de toutes

sortes. Ils vont des objets et des appareils adaptés a certains
personnages en particulier (comme les bardes) aux objets
dont l'utilité est bien plus vaste.

Anneaun de crochetage

ANNEAUX

Un personnage ne peut porter efficacement que deux anneaux
magiques. Un troisiéme anneau magique ne fonctionnera pas
sile personnage en porte déja deux autres.

Anneau Prix de vente
Ami du chapardeur 2500 po
Anneay de crochetage 4500 po

Anneau de crochetage. Cet anneau est constitué de
minuscules pointes, fils métalliques et autres petits outils qui se
mettent en marche sur un simple ordre. Un anneau de crochetage
confére 4 son porteur un bonus d’aptitude de +5 aux tests de
Crochetage, et la capacité d'utiliser déblocage une fois par jour
quand le porteur touche un portail qu'il désire ouvrir.

Transmutation faible ; NLS 3 ; Création d'anneaux magi-
ques, déblocage ; Prix 4 500 po.

Ami du chapardeur. Quand il estactivé, cet anneau d'acier
attire tout objet métallique non fixé situé dans un rayon de
30 cm et ne pesant pas plus de 30 g (généralement, une piéce,
un bijou ou une petite clef). Les objets n'ont pas besoin d’étre
ferreux, il leur suffit de contenir du métal, quel qu'il soit. Un
ami du chapardeur confére également un bonus de +5 aux tests
d’Escamotage impliquant des objets métalliques.

Transmutation faible ; NLS 12 ; Création d'anneaux magi-
ques, manipulation a distance ; Prix 2 500 po.

ARMES MAGIQUES
(PROPRIETES SPECIALES)
Les propriétés spéciales d’armes qui suivent sont particulié-
rement utiles aux aventuriers de taille P et aux roublards de
toutes tailles.
Adaptable. Le porteur d’'une arme adaptable peut en
changer la catégorie de taille pour n'importe quelle autre au
prix d'une action simple. Les lanceurs de sorts qui changent
fréquemment de forme apprécient les armes adaptables.
Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création d’armes et armu-
res magiques, agrandissement, rapetissement ; Prix bonus de +1.
Précision mortelle. Une arme de précision mortelle
inflige 2dé points de dégats supplémentaires quand son
porteur réussit une attaque sournoise. Cette propriété ne
confére pas l'aptitude a effectuer des attaques sournoises
dun personnage qui n'en dispose pas déja.

Transmutation modérée ; NLS 12 ; Création d'armes
et armures magiques, afffitage, Prix bonus de +2.

ARMES SPECIFIQUES

Les armes suivantes ont toutes des propriétés spécia-
les qui les rendent plus polyvalentes (et souvent plus
mortelles) que des armes ordinaires de ce type si on les
met entre leS bOnneS mains.

Arc mélodieux. Fabriqué en bois précieux par des mains
elfiques, la musique que cet arc court +2 ajoute A chaque attaque
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Ledruide conserve son armure bestiale
quand il se changeenonrs.



des effets meurtriers. Au prix d'une

action de mouvement ne provo-

quant pas d'attaque d'opportunité, le
porteur peut dépenser une utilisation
quotidienne de sa musique de barde
pour gagner un bonus égal a
son bonus de Charisme
aux jets d’attaque et
de dégits associés a

la prochaine attaque

qu'il effectue avec larc
mélodieux.

Transmutation
modérée ; NLS 8; Création
d’armes et armures magiques, manipulation des
sons, le créateur doit étre un elfe, le créateur doit
disposer de l'aptitude musique de barde; Prix 32330 po;
Cott 16 330 po + 1 280 PX.

Biton-arc. Au prix d'une action de mouvement, le porteur
peut transformer ce baton +2 fin et souple en arc long +2 ou
linverse. Les deux formes de I'arme se comportent exactement
comme des armes magiques ordinaires de leur type.

Transmutation puissante; NLS 15; Création

d'armes et armures magiques,
métamorphose universelle;
Prix 10 975 po ; Cotit 5 975 po
+400 PX.

Dague de défense. Cette
dague gardienne +4 a une longue
et fine lame et une large garde,

ce quien fait une excellente arme
défensive pour repousser les
attaques. Ainsi, tant que le per-
sonnage tient la dague de défense
dans samain non directrice, il ne
peut pas étre pris en tenaille.
Abjuration modérée ; NLS 12;
Création d'armes et armures magi-
ques, bouclier; Prix 58302 po;
Cofit 29 302 po + 2 320 PX.

Lame chantante

.

-

Dague de
défense

Nav_

Griffesdu
leopard

Epieu de gué-
rilla. Cet épieu +2
est extrémement
efficace pour les
embuscades. Quand son por-
teur réussit une attaque contre
un adversaire qui est privé de
son bonus de Dextérité a la
classe d’armure, lépieu de gué-
rilla inflige 2dé6 points de dégats
supplémentaires.
Illusion modérée ; NLS 7 ; Créa-
tion d’armes et armures magiques,

Griffes du léopard. Cette paire de gantelets cloutés +2 est
faconnée de maniére a ressembler aux pattes d'un chat géant.
En plus de leur bonus d’altération, les griffes conférent plu-
sieurs avantages félins. Tant qu'il porte les griffes du léopard, le
porteur gagne la vision nocturne et un bonus d’altération de
+10 aux tests d'Escalade. Si le porteur charge un adversaire,
il peut effectuer une attaque a outrance avec les griffes du
léopard. Cette propriété fonctionne comme l'attaque spéciale
bond (cf. page 307 du Manuel des Monstres).

Transmutation modérée ; NLS 6 ; Création d'armes et armures
magiques, grace féline, le créateur doit avoir un degré de maitrise
de 5 en Escalade ; Prix 38 305 po ; Cofit 19 305 po + 1 520 PX.

Lame chantante. Chaque mouvement de cette rapiére +1
emplit l'air de sons mélodieux. Quand il porte une lame chan-
tante sortie de son fourreau, le personnage gagne un bonus
d'altération de +2 aux tests de Représentation. Un barde portant
une lame chantante peut utiliser ses aptitudes de musique de
barde une fois supplémentaire par jour. La lame est décorée de
magnifiques motifs complexes, et l'air qui passe
le long de ces gravures magiques génére
la musique de la lame

chantante. Les

qualités musi-
cales de Iépée
ne fonctionnent pas sous

>

e

‘ | leau,dansle vide, oudanstout
/ / "/ autre environnement oii lair
s 2 ne peut pas circuler librement
AY sur sa lame.
:b of ? Transmutation modérée ; NLS 8 ; Création
d'armes et armures magiques, manipulation
des sons, le créateur doit disposer de l'aptitude
de classe musique de barde ; Prix 6 400 po ; Cofit

3 360 po + 243 PX.
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Lame de la tromperie. Les mouvements de la lame
d'acier plat de cette rapiére +3 sont difficiles a suivre. A
chaque fois qu'un personnage utilise la compétence Bluff
pour feinter lors d'un combat avec une lame de la tromperie,
'épée confére un bonus d’altération de +2 au test de Bluff.
Une lame de la tromperie ne confére pas de bonus aux autres
tests de Bluff. De plus, tout adversaire contre lequel le
porteur a réussi une feinte ne peut plus effectuer d'attaque
d'opportunité contre lui jusqu'au début du prochain tour
de cet adversaire. Tous ceux qui n'ont pas été la cible de la
feinte peuvent effectuer des attaques d'opportunité contre
le porteur normalement.

Illusion modérée ; NLS 9 ; Création darmes et armures
magiques, flou ; Prix 19 820 po ; Cotit 10 070 po + 780 PX.

ARMURES ET BOUCLIERS MAGIQUES
(PROPRIETES SPECIALES)

Les propriétés spéciales qui suivent ont été congues pour que
les porteurs les plus mobiles, et en particulier les roublards et
les éclaireurs, tirent pleinement profit de leurs capacités.

Bestiale. Créées a lorigine par de puissants druides, les
armures dotées de cette propriété spéciale sont particuliére-
ment utiles aux personnages de cette classe. Lorsque le porteur
d'une armure bestiale utilise son aptitude de forme animale, il
peut dépenser une utilisation quotidienne supplémentaire de
son aptitude pour l'amener 4 se transformer avec lui. Quand on
l'utilise de la sorte, 'armure bestiale prend une configuration
adaptée a la nouvelle forme du personnage au lieu de simple-
ment se fondre dans son corps. Elle continue a conférer son
bonus darmure, 2 appliquer son malus d'armure aux tests, 2
ralentirlavitesse de déplacement du personnage, et fonctionne
du reste comme une armure adaptée a la nouvelle forme. Le
poids de Parmure augmente ou réduit afin de s'adapter a la
nouvelle taille du porteur (et 2 sa forme, 'l prend une forme
quadrupéde), et peut par conséquent changer sa catégorie de
charge par rapport a sa forme naturelle.

Si, dans sa forme naturelle, le personnage est formé au port
du type de l'armure bestiale, il est toujours formé a son port
une fois transformé, quelle que soit la forme qu'il prend.

Cette propriété spéciale ne peut étre appliquée quaux
armures, et non aux boucliers.

Transmutation puissante ; NLS 11 ; Création d’armes et
armures magiques, boidacier ; Prix bonus de +2.

Focalisé. Un bouclier focalisé aide le personnage a
anticiper les mouvements de 'ennemi lors du combat, 2
mieux percer a jour les feintes et mouvements semblables,
et confére des avantages supplémentaires quand il combat
contre une seule créature.

Un bouclier focalisé confére un bonus de circonstances
de +10 aux tests de Psychologie opposés a des tests de Bluff
effectués pour feinter. De plus, a chaque fois que son porteur

n'est menacé que par une créature, le bonus du bouclier 4 la
CA augmente de 1.

Cette propriété spéciale ne peut étre appliquée qu'aux
boucliers et non aux armures.

Abjuration modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et armures
magiques, bouclier ; Prix bonus de +1.

BAGULETTES

La table suivante comprend une sélection de nouveaux
sorts introduits dans ce livre. Reportez-vous 2 la page 233
du Guide du Maitre pour plus d'informations concernant les
baguettes.

TABLE 4—7 : BAGUETTES

Baguette Prix de vente

Fléau des plantes 750 po
Fléau des tombeaux 750 po
Fléau du golem 750 po
&Eil de faucon 750 po
Repos bienfaisant 750 po
Acier silencieux 4500 po
Animal de cirque 4500 po
Arme sonique 4500 po
Attaque spectrale 4500 po
Caresse des tourments 4500 po
Faveur de la nature 4500 po
Intuition divine 4500 po
Rage aveugle 4500 po

OBJETS MERVEILLEUX

Les objets suivants ont été créés pour permettre aux
aventuriers de mieux tirer profit des compétences qu'ils
possédent déja. Bien que certains des objets décrits ci-des-
sous impliquent l'utilisation de compétences, l'utilisateur
n'a pas besoin d'avoir un degré de maitrise non nul dans
une compétence donnée pour les utiliser, 2 moins que leur
description ne précise le contraire.

Les sorts auxquels se reporte cette section et dont le nom
est suivi d'une dague (1) sont de nouveaux sorts détaillés au
Chapitre 5 de ce livre.

Amulette d'empathie aberrante. Cette étrange amulette
biscornue permet i son porteur d'utiliser la compétence
Dressage 2 la place de la compétence Diplomatie quand il a
affaire 4 des aberrations.

Tant qu'il porte une amulette dempathie aberrante, le person-
nage peut effectuer des tests de Dressage 4 la place des tests
de Diplomatie destinés a influencer l'attitude des aberrations
dont I'Intelligence est de 9 ou moins.

Enchantement modéré ; NLS 11 ; Création d'objets mer-
veilleux, charme-monstre ; Prix 1 400 po.

Bandeau d'effort conscient. Quiconque porte un bandeau
deffort conscient peut faire un test de Concentration 2 la place
d'un jet de Vigueur requis. Cette capacité peut étre activée
une fois par jour. Activer le bandeau est une action immédiate
qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité.



Transmutation modérée ; NLS 6 ; Création d'objets mer-
veilleux, Magie de guerre, endurance de lours ; Prix 4 000 po.

Bobine de corde infinie. Certains aventuriers semblent
n'avoir jamais assez de corde. Une bobine de corde infinie con-
tient une quantité presque illimitée de la meilleure corde
de soie, tout en ne pesant que 500 g. La bobine est pourvue
d'un anneau qui permet de l'accrocher de maniére pratique
a la ceinture de l'aventurier.

Pour utiliser une bobine de corde infinie, son propriétaire
n'a qu'a dérouler la longueur de corde qu'il désire, jusqu'a
un maximum de 150 meétres. Quand il a fini de se servir
de la corde, l'utilisateur n'a qu'a la rembobiner. Dérouler
ou rembobiner la corde nécessite 1 round pour 15 métres
de corde.

Lacorde ne peut pas étre entiérement séparée de la bobine,
bien qu'elle puisse étre coupée ou rompue comme une corde
de soie ordinaire. Toute longueur de corde coupée disparait
instantanément, mais la bobine remplace immédiatement la
longueur manquante.

La corde d'une bobine de corde infinie peut étre raccordée ou
nouée a une autre corde (y compris celle venant d’'une autre
bobine de corde infinie), mais elle ne peut pas étre rembobinée
autour de la bobine tant qu'elle est attachée de la sorte.

Invocation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux,
coffre secret de Léomund ; Prix 2 000 po ; Poids 500 g.

Bourse de l'opossum. Aussi connue sous le nom de
« faux estomac », une bourse de lopossum est un petit sac plat
et circulaire mesurant de 25 2 30 cm de diamétre et de 5 cm
d’épaisseur. Quand on le place sur l'abdomen d'un humanoide
et quon 'y scelle grice 2 un mot de commande, il se fond dans
la peau, et il faut réussir un test de Fouille de DD 30 pour le
détecter. Les espions et les coursiers les trouvent trés utiles
en tant que « valises diplomatiques », tandis que les nobles
et les riches marchands sen servent parfois de bourse. Les
assassins, les ninjas et les voleurs 4 la tire apprécient la bourse
de lopossum parce qu'elle facilite la contrebande et la dissi-
mulation de poisons, de dagues et de petits objets de valeurs
a lentrée ou la sortie de maisons bien gardées.

Illusion faible; NLS 3; Création d'objets merveilleux,
déguisement ; Prix 1 800 po ; Poids 500 g.

Brassards de puissance. Ces bracelets de bronze con-
férent a leur porteur un bonus de +2 aux tests de Force et
de compétences associées 2 la Force. Si le porteur dispose
du don Attaque en puissance, il gagne un bonus de +2 aux
jets de dégats de corps a corps sur toute attaque effectuée
en utilisant ce don et pour laquelle il choisit un malus d’au
moins —2 & son jet d'attaque.

Les brassards occupent le méme espace sur le corps qu'une
paire de bracelets.

Transmutation faible; NLS 3; Création dobjets mer-
veilleux, force de taureau ; Prix 4 100 po.

S —

Chile ensorceleur. Un personnage portant ce chile
d’aspect modeste gagne un bonus d’aptitude de +5 aux tests
de Bluff effectués pour dissimuler la vérité (mais pour aucune
autre utilisation de la compétence Bluff, comme les feintes
lors des combats, les diversions créées pour se cacher, ou la
transmission d’'un message secret). Il ajoute également 1 au
niveau de lanceur de sorts du porteur quand celui-ci lance
n'importe quel sort d'enchantement (charme).

Un chile occupe le méme espace sur le corps qu'une cape,
qu'un manteau ou une pélerine.

Enchantement faible; NLS 3; Création dobjets mer-
veilleux, charme-personne ; Prix 3 500 po.

Chausse-trappes sauteuses. Ces objets inhabituels sont
en réalité des objets animés de taille Min. Quand elles sont
libérées de leur sac, elles commencent 4 sautiller dans le carré
de 1,50 metre de coté ot elles atterrissent. Quand quelqu'un
tente d'entrer dans cette zone ou de la traverser, les chausse-
trappes sauteuses essaient immédiatement de se précipiter sous
les pieds de l'intrus. Les chausse-trappes siifiteuses ne peuvent
pas sortir de la case ot elles ont atterri.

Le nombre d'attaques de chausse-trappes auquel est soumise
une créature quand elle se trouve dans la zone affectée dépend
de sa vitesse actuelle : quatre si elle s'est déplacée dans la case
a vitesse normale, deux si elle y est entrée a la moitié de sa
vitesse, et aucune si elle est entrée dans la case a un quart
de sa vitesse ou moins (une vitesse d'un quart suppose que
la créature avance en trainant les pieds, sans les détacher du
sol). Les bonus de bouclier, d'armure et de parade de la cible
ne comptent pas contre ces attaques. Une cible qui porte
des chaussures, quelles qu'elles soient, obtient cependant un
bonus de +2 4 la CA. La vitesse de toute cible a laquelle les
chausse-trappes infligent des dégats est réduite a la moitié de
sa vitesse normale en raison de ses blessures aux pieds.

Une fois libérées, les chausse-trappes sauteuses continuent
a bouger pendant 11 rounds, bien que leur propriétaire
puisse leur ordonner de revenir dans le sac avant que cette
durée n'expire s'il le désire. Toutefois, elles ne peuvent se
déplacer (et donc attaquer de leur propre gré) qua leur
premiére utilisation. Par la suite, elles redeviennent des
chausse-trappes ordinaires.
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Chausse-trappe sauteuse. FP 1/4 ; créature artificielle de taille
Min ; DV 1/4 d10; pv 1 ; Init +3 ; VD —; CA 17 (contact 17,
pris au dépourvu 14); B.B.A +0; Lutte —14; Att ou Out
empalement (+7 corps a corps, 1) ; Esp/all 15 cm/0 cm ; Part
créature artificielle, utilise la Dextérité au lieu de la Force
pour les attaques au corps a corps ; AL N ; JS Réf +3, Vig +0,
Vol -5 ; For 6, Dex 16, Con —, Int —, Sag 1, Cha 1.

Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets mer-
veilleux, animation dobjefs ; Prix 150 po; poids 1 kg.

Collier d’éloquence. Convoité par les bardes, les chanteurs
et tous les individus qui parlent en public, ce trés beau collier
ras de cou est sculpté dans l'ivoire et le jade. Il existe deux
versions de ce collier. Un collier d'éloquence mineur confére
un bonus d'aptitude de +5 aux tests de Bluff, Diplomatie et
Représentation (chant). Un collier d'éloquence majeur fait passer
ce bonus a +10.

Transmutation modérée ; NLS 6 ; Création d'objets mer-
veilleux, le créateur doit étre un lanceur de sorts de niveau 6
au moins ; Prix 6 000 po (mineur), 24 000 po (majeur).

Collier d'obéissance. Tout animal ou créature magique
qui porte ce collier devient plus facile a gérer. Le DD de tous
les tests de Dressage destinés a dresser, pousser, enseigner,
former ou élever le porteur est réduit de 5.

Un collier occupe le méme espace sur le corps quune
amulette, broche ou autre objet destiné 2 étre porté autour
du cou.

Enchantement faible; NLS 3; Création d'objets mer-
veilleux, charme-animal ; Prix 1 500 po.

Corde de pierre. Ce rouleau de 15 métres de corde de soie
al'apparence anodine devient dur comme pierre (solidité 8, 15
pr) sur un mot de commande. Un second mot de commande
raméne la corde 4 sa consistance initiale. La corde conserve sa
forme exacte quand elle se rigidifie (ce qui ajoute 5 au DD des
tests d'Evasion effectués pour s'en libérer). Si elle vient a se
rompre sous une forme ou une autre, la corde est détruite.

Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d’objets merveilleux,
fagonnage de la pierre ; Prix 2 800 po ; Poids 2,5 kg.

Cordes de stockage de sorts. Ce jeu de cordes en boyau
de chat destinées 2 un luth, une mandoline ou un autre
instrument i cordes peut stocker jusqua cinq niveaux de
sorts. En réussissant un test de Représentation (instruments
a cordes) contre un DD de 15 en employant un instrument
de maitre équipé de ces cordes, un musicien peut libérer le
sort voulu. Chaque sort a un niveau de lanceur de sorts égal
au niveau minimum requis pour le lancer. L'utilisateur n'a pas
besoin de fournir de composante matérielle ni de focaliseur,
ni de payer le cotit en PX requis pour lancer le sort, et larmure
que porte le personnage n'impose aucun risque d'échec de
sorts profanes. Le temps d’activation des cordes est le méme
que le temps d'incantation du sort correspondant, avec un
minimum de 1 action simple.

Considérez un jeu de cordes de stockage de sorts généré au
hasard comme un parchemin quand il s'agit de déterminer
quels sorts y sont stockés (voir les pages 259-263 du Guide
du Maitre). Si vous obtenez un sort qui fait dépasser au jeu
de cordes sa limite de cing niveaux, ignorez ce résultat : ces
cordes ne contiennent plus aucun sort (tous les jeux de cordes
que 'on découvre ne sont pas entiérement chargés). Les cordes
font connaitre par magie a leur utilisateur le nom de tous les
sorts quelles contiennent actuellement.

Pour placer des sorts dans les cordes, on procéde exac-
tement comme pour stocker des sorts dans un anneau de
stockage de sorts (cf. page 219 du Guide du Maitre), excepté que
le lanceur de sorts doit avoir au moins un degré de maitrise en
Représentation (instruments a cordes) et doit réussir un test
de Représentation (instruments a cordes) de DD 10 + niveau
du sort. En cas d'échec, le sort est perdu sans effet néfaste.

Evocation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux,
transfert de sorts, le créateur doit avoir un degré de maitrise de 5
en Représentation (instruments a cordes) ; Prix 45 000 po.

Couronne du régne éclairé. Cette couronne dorée
richement décorée est un instrument utile aux princes et
aux potentats, car elle permet de détecter les mensonges
qu'ils ne cesseront pas d’entendre. Le porteur gagne un bonus
d’aptitude de +5 aux tests de Psychologie, ainsi quaux tests
de Détection destinés a percer les déguisements.

Divination faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux,
détection de linvisibilité ; Prix 4 500 po.

Don du sonneur. Cette embouchure étincelante s'adapte 2
n'importe quel instrument 4 vent, comme les trompettes et les
cors. Elle confére un bonus d’aptitude de +5 aux tests de Repré-
sentation (instruments a vent) utilisant cet instrument.

Une fois par jour, le sonneur peut utiliser son instrument
pour produire un effet de cri. Si l'instrument n'est pas un
instrument de maitre, il est cependant détruit une fois cet
effet produit.

Evocation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux,
cri; Prix 12 700 po.

Fiole du dernier souffle. Il sagit 12 en réalité du dernier
souffle de quelque personnage célébre, enfermé par nécro-
mancie dans une fiole. Une fiole du dernier souffle permet a son
utilisateur de puiser force et savoir dans le souffle du défunt.
Quiconque ouvre la fiole et en inhale les vapeurs (léquivalent de
Pabsorption d'une potion) gagne 1d8 points de vie temporaires,
un bonus d’altération de +2 en Force, et un bonus d'intuition
de +4 aux tests utilisant une compétence d’Artisanat, de
Connaissances ou de Profession possédée par le défunt (les
vapeurs d'une fiole du dernier souffle ne permettent toutefois
pas 2 un personnage d'utiliser une compétence nécessitant
une formation et qu'il ne posséde pas). Le créateur spécifie a
quelle compétence le bonus sappliquera quand il fabrique l'ob-
jet: Clest généralement la compétence pour laquelle le défunt
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avait le degré de maitrise le plus élevé. De plus, les émanations
augmentent le niveau effectif de lanceur de sort de I'utilisateur
de 1. Ces effets durent pendant 10 minutes.

Nécromancie faible ; NLS 4 ; Création d'objets merveilleux,
mise a mort ; Prix 2 200 po.

Fliite du serpent. La musique que produit cette fliite a
le pouvoir de charmer tous les types de serpents. En jouant
de cette flite et en réussissant un test de Représentation
(instruments 2 vent) contre un DD de 15, le musicien peut
créer un effet de charme-animal qui n'affecte que les serpents.
Ce pouvoir peut étre utilisé trois fois par jour.

Une fois par jour, en jouant une séquence de notes répétitives
pendant un round entier et en réussissant un test de Représen-
tation (instruments a vent) contre un DD de 20, le musicien
peut convoquer 1d4+1 serpents venimeux de taille M. Ces
serpents apparaissent 12 oti le musicien le désire, dans un rayon
de 9 métres autour de l'endroit ot il se trouve. Ils combattent
pour lui, attaquant 2 son tour, et restant pendant 7 rounds ou
jusqu’a ce qu'ils soient tués.

Invocation et enchantement modérés; NLS 7; Création
d'objets merveilleux, charme-animal, convocation d'alliés natu-
rels IV ; Prix 15 400 po.

Foulard de chaleur. Ce foulard de laine confére a son porteur
un bonus de +4 aux jets de Vigueur destinés i résister aux effets
d'un climat froid (voir Froid, page 304 du Guide du Maitre).

Un foulard occupe le méme espace sur le corps qu'une
amulette, un collier ou autre objet porté autour du cou.

Abjuration faible ; NLS 3 ; Création dobjets merveilleux,
endurance aux énergies destructives ; Prix 250 po.

Harpe du maestro immortel. Ce summum de l'art des
luthiers est concu pour faire office de harpe de maitre tout en
produisant des effets magiques mineurs s'il est utilisé par un
individu possédant au moins 1 degré de maitrise en Repré-
sentation (instruments 4 cordes). En prononcant les mots de
commande appropriés, ce musicien peut utiliser lévitation et
cercle magique contre le Mal une fois par jour chacun.

Une harpe du maestro immortel déploie tout son potentiel
entre les mains d'un musicien possédant un degré de maitrise
de 15 ou plus en Représentation (instruments a cordes). Un
tel utilisateur peut, en grattant simplement les cordes de la
harpe, générer les effets suivants une fois par jour chacun:
déplacement, convocation de monstres V et soins intensifs.

Abjuration, illusion, invocation et transmutation modérées ;
NLS 9; Création dobjets merveilleux, cevcle magique contre le Mal,
convocation de monstres V; déplacement, lévitation, soins intensifs, le
créateur doit avoir un degré de maitrise de 15 en Représentation
(instruments & cordes) ; Prix 51 000 po ; Poids 1,5 kg.

Insigne de bravoure. Cette broche dorée confére a son
porteur un bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre
les effets de terreur. Ce bonus passe a +4 pour les tests de
niveaux effectués pour éviter d'étre intimidé.

Le bonus de moral conféré par cet insigne se cumule au
bonus de moral conféré par l'aptitude d’aura de bravoure du
paladin et 'aptitude d'inspiration vaillante du barde.

Enchantement faible; NLS 4; Création dobjets mer-
veilleux, héroisme ; Prix 1 000 po.

Lunettes d’expertise magique. Ces lunettes de vue con-
ferent a leur porteur un bonus d'aptitude de +5 a tous les tests
d'Art de la magie effectués pour déchiffrer des parchemins,
et un bonus d’aptitude de +5 aux tests d'Utilisation d'objets
magiques effectués pour les utiliser.

Les lunettes occupent la méme place sur le corps quune
paire de lentilles.

Divination faible; NLS 3; Création d'objets magiques,
lecture de la magie ; Prix 2 500 po.

Luth du ménestrel errant. Cet instrument finement
travaillé fonctionne comme un luth de maitre doté d'effets
magiques mineurs entre les mains de quiconque dispose d'au
moins 1 degré de maitrise en Représentation (instruments a
cordes). En prononcant les mots de commande appropriés,
ce musicien peut utiliser lévitation et cercle magique contre le
Mal une fois par jour chacun.

Un musicien doté un degré de maitrise de 5 ou plus en
Représentation (instruments a cordes) peut tirer des effets
magiques supplémentaires de cet instrument. En jouant un
seul accord sur le luth, un tel artiste peut générer un effet de
vepli expéditif, de rapidité ou de coursier fantome. Chacun de ces
pouvoirs est utilisable une fois par jour.

Abjuration, invocation et transmutation faibles ; NLS 5;
Création dobjets merveilleux, cercle magique contre le Mal,
coursier fantdme, lévitation, rapidité, vepli expéditif, le créateur
doit avoir un degré de maitrise de 5 ou plus en Représentation
(instruments a cordes) ; Prix 29 500 po ; Poids 1,5 kg.

Mandoline de la muse exaltante. Les bardes et les
autres musiciens accordent une immense valeur a cette
mandoline confectionnée avec soin, et qui fonctionne comme
une mandoline de maitre dotée d'effets magiques mineurs
entre les mains de quiconque dispose d’au moins 1 degré
de maitrise en Représentation (instruments a cordes). En
prononcant les mots de commande appropriés, ce musicien
peut utiliser lévitation et cercle magique contre le Mal une fois
par jour chacun.

De plus, un musicien doté d'un degré de maitrise de 15 ou
plus en Représentation (instruments 2 cordes) peut utiliser
la mandoline pour générer les effets de désespoir foudroyant,
domination et espoir une fois par jour chacun en jouant les
notes appropriées.

Abjuration, enchantement et transmutation modérés;
NLS 9; Création d'objets merveilleux, cercle magique contre le
Mal, désespoir foudroyant, domination, espoir, lévitation, le créa-
teur doit avoir un degré de maitrise de 10 en Représentation
(instruments a cordes) ; Prix 42 000 po ; Poids 1,5 kg.




Masque des mensonges. Ce masque noir et de consistance et d'apparence pour incarner
dépourvu de traits ne dispose que de fentes

pour les yeux et la bouche. Le porteur peut

la description mentale que sen fait le
- faussaire. Quand on l'utilise
pour créer un faux, le papyrus
de la tromperie ajoute un bonus
d'altération de +5 au test de
Contrefacon. Le papyrus

utiliser déguisement sur lui-méme a volonté,
et il est en permanence sous leffet d'un
alignement indétectable. De plus, il gagne
un bonus daptitude de +5 aux tests
de Bluff.

Un masque occupe la méme place

ne peut pas copier de
feuille de papier dont une
des dimensions excéde 30
cm ou est plus petite que 7,5 cm.
Le papyrus de la tromperie peut étre

sur le corps qu'une paire de lentilles
ou de lunettes.

Abjuration et illusion faibles;
NLS 5; Création d’objets mer-
veilleux, alignement indétectable,

réutilisé.
: Divination faible; NLS 5;
déguisement ; Prix 17 000 po. Création d'objets merveilleux,
Médaille de galanterie.
Cette broche d'argent

en forme de soleil

lecture de la magie ; Prix
2000 po.
Pendentif
d’empathie dra-
conique. Cette

confére a son por-
teur un bonus de

+2 aux tests de amulette enchan-
Diplomatie, mais lui tée permet a son
impose un malus de porteur d'utiliser la
-2 aux tests de Bluff. Ce

malus demeure durant 24

compétence Dressage
ilaplace de la compétence
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heures aprés que la médaille a été enlevée. i Diplomatie quand il a affaire a des dragons
Trois fois par jour, le porteur peut utiliser sanctugire sur ~ dont 'Intelligence est inférieure ou égale a 11.

lui-méme en tant qu'action rapide. Si le porteur attaque Enchantement modéré ; NLS 11 ; Création d'objets mer-

pendant qu'il est protégé par cet effet, il subit un malus de  veilleux, charme-monstre ; Prix 3 300 po.

moral de —1 sur cette attaque et toutes les suivantes pendant Sandales de I'équilibre harmonieux. Ces sandales de

1 heure par la suite. bois et de cuir, 2 l'aspect ordinaire, permettent d’accomplir
Abjuration faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux,  de véritables prouesses d’équilibre. Quand il porte des

sanctuaire ; Prix 1 100 po. sandales de 'équilibre harmonieux, un personnage bénéficie

Monocle d’inspection. Cette lentille d’'un bonus d’intuition de +10 aux tests d’Equilibre et

de cristal confére a l'utilisateur un

peut rester en équilibre sur des surfaces verticales.
B Les modificateurs ordinaires sappliquent au DD
. (comme ceux associés a une surface glissante),

bonus daptitude de +5 aux
tests d’Estimation. Une fois
par jour, le porteur peut utiliser
identification.
Un monocle occupe la méme place

excepté le modificateur associé aux surfaces
en pentes ou abruptes. S'il est en équilibre
sur une surface verticale, le porteur peut
monter ou descendre comme s'il était
en train de lescalader. Toutefois, il
ne lescalade pas vraiment, et peut
donc effectuer normalement des

sur le corps qu'une paire de lentilles
ou de lunettes. ‘

Divination faible; NLS 3;
Création d'objets merveilleux, iden-
tification ; Prix 6 500 po. attaques, conserver son bonus

Papyrus delatromperie. Cette de Dextérité a la classe darmure,
feuille de papier enchantée semble L -. e _ et se conformer aux régles de la
R ; compétence Equilibre et non de la
compétence Escalade.

épaisse et jaunie par le temps.
Cependant, quand on sen sert pour
fabriquer un faux document, ce papyrus

savére extrémement utile, car il change de taille, ) ‘ de 10 ou plus dans la compétence Equilibre, il
Médaille de galanterie

Si le porteur a un degré de maitrise




TABLE 4—8 : OBJETS MERVEILLEUX

Objets merveilleux de faible puissance Prix de vente

Chausse-trappes sauteuses 150 po
Foulard de chaleur 250 po
Insigne de bravoure 1000 po
Meédaille de galanterie 1100 po
Amulette d’empathie aberrante 1400 po
Collier d’obéissance 1500 po
Bourse de 'opossum 1800 po
Bobine de corde infinie 2 000 po
Papyrus de la tromperie 2000 po
Fiole du dernier souffle 2200 po
Lunettes d’expertise magique 2500 po
Tunique de concentration magique 2500 po
Corde de pierre 2800 po
Stylet de la main de maftre 3000 po
Pendentif d’empathie draconique 3300 po
Chale ensorceleur 3500 po
Bandeau d’effort conscient 4000 po
Brassards de puissance 4100 po
Couronne du regne éclairé 4500 po
Collier d'éloquence mineur 6 000 po
Monocle d’inspection 6 000 po

Objets merveilleux de puissance intermédiaire  Prix de vente

Don du sonneur 12 700 po
Sandales de 'équilibre harmonieux 14 000 po
Fliite du serpent 15 400 po
Masque des mensonges 17 000 po
Collier d’¢loquence majeur 24 000 po

Objets merveilleux de grande puissance

(ou puissants) Prix de vente

Luth du ménestrel errant 29 500 po
Mandoline de la muse exaltante 42 000 po
Cordes de stockage de sort 45 000 po
Harpe du maestro immortel 51 000 po

peut rester en
P équilibre sur
e A7/ des liguides,

i des surfaces a
demi
comme de la
boue ou de la

solides

./, " *;“‘-A ‘ neige, ou des sur-
) ol blabl
g ¢ 4 faces semblables
' @ % quine pourraient
3 normalement

pas supporter son
poids. Pour chaque

passé en équilibre sur
une telle surface,
le DD du test
d’Equilibre
augmentede 5.
&  Comme lors
de toute utilisa-
tion de la compétence

round consécutif

Equilibre, le personnage se déplace 4 la moitié de sa vitesse a
moins d'utiliser Joption de mouvement déplacement accéléré
(augmentant ainsi le DD du test d’Equilibre de 5). Pour plus
d'informations concernant la compétence Equilibre, reportez-
vous 4 la page 76 du Manuel des Joueurs.

Transmutation modérée ; NLS 8; Création d'objets mer-
veilleux, équilibre intuitif T ; Prix 14 000 po.

Stylet de la main de maitre. Cet élégant mais robuste

stylet métallique confére un bonus d’aptitude de +5 aux

tests de Contrefacon. Sur commande, un stylet de la main
de maitre peut également se « souvenir » de trois différents
types d’écriture, ce qui permet une tentative ultérieure
pour créer un faux document sans que le faussaire ait
besoin d’avoir un exemple de lécriture copiée (voir

Contrefacon, page 71 du Manuel des Joueurs). Le DD per-

mettant de reproduire cette écriture est égal au résultat
du test (quel qu'il soit) effectué lorsque l'échantillon
d’écriture a été prélevé. Un second mot de commande
permet a l'utilisateur d’effacer un type d'écriture stocké
dans le stylet.

Divination faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux,
lecture de la magie ; Prix 3 000 po.

Tunique de concentration magique. Le porteur de cette
tunique gagne un bonus d’aptitude de +5 aux tests de Con-
centration. Malgré le nom de cet objet, ce bonus s'applique
a tous les tests de Concentration, et pas seulement a ceux
destinés a lancer des sorts.

Transmutation faible; NLS 3; Création dobjets mer-
veilleux, endurance de l'ours ; Prix 2 500 po.

PARCHEMINS

La table suivante comprend des parchemins et tous les
sorts introduits dans ce livre. Reportez-vous a la page 257
du Guide du Maitre pour plus d'informations concernant les
parchemins.

TABLE 4—9 : PARCHEMINS DE SORTS PROFANES

Sorts profanes de 1* niveau Prix de vente

Altération de la parole 50 po
Attaque du tireur d'élite 25 po
Chant serein 50 po
Coup critique 25 po
Cri du héraut 50 po
Distraction d’assaillant 25 po
Enthousiasme 50 po
Esprit de ['archer 25 po
Feinte instinctive 25 po
Fléau du golem 25 po
Fouille instantanée 25 po
Joyeux vacarme 50 po
Main de maftre 25 po
Mouvement accéléré 25 po
Repli expéditif rapide 25 po
Repos bienfaisant 50 po
Serrurier instantané 25 po
Tir assisté 25 po
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Sorts profanes de 2° niveau
Acier silencieux

Arme sonique
Attaque spectrale
Caresse des tourments
Equilibre intuitif
Hypnolame

Intuition auditive
Invisibilité rapide
Posture enchantelame
Précision tactique
Rage aveugle

Refrain entétant

Vol rapide

Sorts profanes de 3¢ niveau
Absorption d’arme

Accord dissonant

Allegro

Alléluia

Arme spectrale

Chorus harmonieux

Hympne de la discorde

Lien verbal

Mélopée infernale

Sorts profanes de 4° niveau
Bdton d’enchevétrement

Cri de guerre

Monnaie d’écoute

CEil du tireur d*élite

Sorts profanes de 5¢ niveau

Forme d’ombre

Improvisation

Plainte de la destinée
Transformation en tueur des ombres

Sorts profanes de 6° niveau
Eléve doué
Mante marine

Sorts profanes de 7¢ niveau
Bouclier cacophonique

Sorts profanes de 9° niveau
Vision du passé

TABLE 4-10 : PARCHEMINS DE SORTS DIVINS

Sorts divins de 1*" niveau
Attaque du tireur d’élite
Esprit de 'archer

Fléau des plantes

Fléau des tombeaux
Fouille instantanée
Limier de sang
Mouvement accéléré
il de faucon

Précision meurtriére
Repos bienfaisant

Tir assisté

Prix de vente
200 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
200 po
150 po
200 po
150 po

Prix de vente
375 po
525 po
525 po
525 po
375 po
525 po
525 po
525 po
525 po

Prix de vente
700 po
1000 po
1000 po
700 po

Prix de vente
1125 po
1650 po
1625 po
1125 po

Prix de vente
2400 po
1650 po

Prix de vente
2275 po

Prix de vente
3 825 po

Prix de vente
50 po
25 po
25 po
25 po
50 po
50 po
25 po
25 po
50 po
25 po
50 po

Sorts divins de 2° niveau
Acier silencieux

Aide a I'escalade
Animal de cirque
Branche & branche
Caresse des tourments
Création de sentier
Equilibre intuitif
Etreinte naturelle
Faveur de la nature
Intuition auditive
Intuition divine
Intuition du guérisseur
Posture enchantelame
Rapidité instantanée

Sorts divins de 3¢ niveau
Béton d’enchevétrement
Tempéte d’acier

Vol rapide

Sorts divins de 4° niveau
Dissimulation forestiére
Mort a I'ennemi
Tempéte de fléches

Sorts divins de 5° niveau
Mante marine

POTIONS

Prix de vente
150 po
200 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
150 po
200 po

Prix de vente
375 po
375 po
375 po

Prix de vente
700 po
700 po
700 po

Prix de vente
1125 po

Latable suivante contient des sorts introduits dans ce livre et
dont on peut faire des potions. Reportez-vous 4 la page 263 du
Guide du Maitre pour plus d'informations sur les potions.

TABLE 4-11 : POTIONS ET HUILES
Potion ou huile
Repos bienfaisant (potion)
Précision meurtriére (huile)
Acier silencieux (huile)
Animal de cirque (potion)
Arme sonigue (huile)
Faveur de la nature (potion)
Absorption d’'arme (huile)
Baton d’enchevétrement (huile)

Prix de vente
50 po

100 po

300 po

300 po

300 po

300 po

750 po

750 po



epuis lassassin rédant dans les recoins sombres, sa dague
ruisselante de poison magique, jusqu'au rédeur qui crible la
forét de fleches propulsées par magie; les aventuriers de tous
horizons se fient aux sorts pour améliorer leurs compétences,
éviter les coups de l'ennemi, et frapper avec une mortelle préci-

sion. En adéquation avec le théme du Codex Aventureux, les sorts
décrits dans ce chapitre mettentlaccent sur Putilisation des com-
pétences, conférant des bonus aux tests de compétence, offrant
de nouvelles maniéres de les utiliser, et rendant leur utilisation
au combat plus gratifiante. Ces sorts présentent aussi souvent
des avantages ou des effets améliorés pour les personnages qui
maitrisent des combinaisons inhabituelles de compétences et
de pouyoirs. Ces sorts renforcent la polyvalence des aventuriers
talentueux, et devraient particuliérement intéresser les person-
nages multiclassés.

Quand un ™ apparait aprés le nom d'un sort dans la liste,
cela indique que ce dernier nécessite une composante
matérielle qu'on ne trouve pas d'ordinaire dans une sacoche

CTIONS RAPI[T)E

Certains sorts de ce chapitre font référence auxactions rapides
ou immédiates. Il s'agit de types d'actions, comme l'action de
mouvement ou laction simple.

a composantes.

Action rapide. Laction rapide demande trés peu de
temps, mais elle représente davantage d'efforts qu'une
action libre. On peut en réaliser une par round sans que
cela affecte d’autres actions. A cet égard, elle est semblable
a une action libre. Cependant, on ne peut en effectuer
qu'une par round, quelles que soient les autres actions
entreprises. II est possible de réaliser une action rapide
chaque fois que l'on a droit 2 une action libre. Ce type
d’action est généralement lié 2 une incantation ou
lactivation d'un objet magique. Beaucoup de person-
nages (en particulier ceux qui ne lancent pas de sorts)
n'auront donc jamais I'occasion d'y recourir.

Onlance un sort a incantation rapide au prix d'une
action rapide (et non d'une action libre, comme le
précise la description du don Incantation rapide du
Manuel des Joueurs). Certains sorts ont également
pour temps d'incantation une action rapide (comme
coup critique). 2

Lancer un sort pourvu d’'un tel temps d'incanta-
tion ne provoque pas d'attaque d’opportunité.

Action immédiate. A linstar de l'action rapide,
laction immédiate demande trés peu de temps mais
représente davantage defforts quune action libre.
Cependant, contrairement 2 laction rapide, l'ac-
tion immédiate peut étre réalisée a n'importe quel




moment, méme en dehors du tour de jeu du personnage. Ainsi,
on lance feuille morte au prix d’'une action immédiate (et non
d'une action libre, comme le précise la description du sort du
Manuel des Joueurs) car on peut lancer ce sort 4 tout moment.

Le fait d'entreprendre une action immeédiate  son tour de jeu
revient i effectuer une action rapide (et cela compte d’ailleurs
comme laction rapide pour le round). Effectuer une action
immédiate en dehors de son tour de jeu empéche d'effectuer
une action immédiate ou rapide jusqu’a la fin de son prochain
tour de jeu. Dans les faits, utiliser une action immédiate avant
son tour revient 4 avoir utilisé une action rapide pour ce méme
tour. Enfin, il est impossible de recourir 2 une action immédiate
quand on est pris au dépourvu.

NOUVEAUX SORTS
s é’ASSASSIN

SORTS D’ASSASSIN DU IER NIVEAU

Attaque du tireur d’élite. Rapide. Supprime lalimite de portée
pour la prochaine attaque sournoise a distance.

Coup critique. Rapide. Pendant 1 round, le personnage gagne
+1d6 en dégits, +4 aux jets d'attaque pour confirmer les coups

critiques, et sa zone de critiques possibles est doublée.

Distraction d’assaillant. Rapide. Une créature est prise au
dépourvu pendant 1 round.

Feinte intuitive. Rapide. Confére +10 au prochain test de Bluff
destiné a feinter au combat.

Fouille instantanée. Rapide. Permet d'effectuer un test de
Fouille avec un bonus de +2 en tant quaction libre.

Serrurier instantané. Rapide. Permet d’effectuer un test de
Désamorcage/sabotage ou de Crochetage avec un bonus de
+2 en tant qu'action libre.

SORTS D’ASSASSIN DU 28 NIVEAU

Acier silencieux. U'armure touchée n'inflige plus de malus
d'armure aux tests de Déplacement silencieux et de Discré-
tion pendant 1 heure/niveau.

Attaque spectrale. Rapide. Les attaques du sujet sont résolues
comme des attaques de contact pendant 1 round.

Invisibilité rapide. Rapide. Le personnage est invisible
pendant 1 round ou jusqu’a ce qu'il attaque.

SORTS D’ASSASSIN DU 3E NIVEAU

Absorption d’arme. Le sujet cache une arme et gagne un
test de Bluff assorti d'un bonus de +4 pour feinter quand
il la dégaine.

Arme spectrale. Rapide. Utilise une arme quasi-réelle pour
porter des attaques de contact.

SORTS D’ASSASSIN DU 4F NIVEAU

Forme d'ombre. Le personnage gagne un bonus de +4 en
Discrétion, Déplacement silencieux et Evasion, ainsi quun
camouflage. Il peut traverser les obstacles s'il a un degré de
maitrise suffisant en Evasion.

(Eil du tireur d’élite. Le sujet gagne un bonus de +10 en
Détection, la vision dans le noir, une portée de 18 m pour
les attaques sournoises, et la capacité d’effectuer des attaques
mortelles avec les armes 4 distance.

NOUVEAUX SORTS
DE BARDL

SORTS DE BARDE DU [* NIVEAU

Altération de la parole. Lélocution du sujet est 4 50% inin-
telligible et il peut échouer a lancer des sorts.

Chant serein. Confére +1 aux jets d’attaques, aux tegts de
compétence et de caractéristique tant que le personnage ne
parle ni ne lance d'autres sorts.

Criduhéraut. Rapide. Les créatures ayant jusqu'a 5 DV situées
dans les 6 m sont frappées de lenteur pendant 1 round.

Enthousiasme. Rapide. Les bonus conférés par laptitude
d’inspiration vaillante du sujet augmentent de 1.

Joyeux vacarme. Le personnage annule le silence dans une
émanation de 3 m de rayon tant qu'il se concentre.

Main de maitre. Rapide. Le personnage sait manier une arme ou
utiliser un bouclier qu'il touche pendant 1 minute/niveau.
Mouvement accéléré. Rapide. Le sujet utilise les compétences
Déplacement silencieux, Equilibre ou Escalade 2 sa vitesse

normale sans malus au test de compétence.

Repli expéditif rapide. Rapide. La vitesse du sujet augmente
de 9 m pendant 1 round.

Repos bienfaisant. Le sujet guérit deux fois plus vite que
la normale.

SORTS DE BARDE DU 2t NIVEAU

Acier silencieux. Larmure touchée n'inflige plus de malus
d’armure aux tests de Déplacement silencieux et de Discré-
tion pendant 1 heure/niveau.

Arme sonique. Uarme touchée inflige +1dé dégits de son a
chaque coup.

Hypnolame. Rapide. Les attaques de corps a corps du person-
nage hébétent son adversaire.

Invisibilité rapide. Rapide. Le personnage est invisible
pendant 1 round ou jusqu’a ce qu'il attaque.

Précision tactique. Les alliés gagnent un bonus supplémen-
taire de +2 aux jets d’attaque et de +1d6 aux jets de dégats
contre les adversaires pris en tenaille.

Rage aveugle. La cible est forcée d'attaquer physiquement le
lanceur de sorts pendant 1 round/niveau.

Refrain entétant. Le sujet subit un malus de —4 aux tests de com-
pétencesassociées a I'Intelligence et aux tests de Concentration,
et doit jouer un test de Concentration pour lancer des sorts.

Vol rapide. Rapide. Confére une vitesse de déplacement en
vol de 18 m pendant 1 round.

SORTS DE BARDE DE 3¢ NIVEAU

Accord dissonant. Inflige 1d8/2 niveaux de dégits de son
dans un rayonnement de 3 m.



Allegro. Le personnage et ses alliés gagnent un bonus de +9 m
en vitesse pendant 1 minute/niveau.

Alléluia. Ajoute +2 au niveau de lanceur de sorts de tous les
lanceurs de sorts divins bons a portée.

Chorus harmonieux. Confére 4 un autre lanceur de sorts un
bonus de +2 a son niveau de lanceur de sorts, et +2 aux DD
de sauvegarde tant que le personnage se concentre.

Hymne de la discorde. Tous ceux qui sont situés dans un
rayon de 6 m subissent un malus de —4 aux jets d’attaque,
aux tests de Concentration et a la Dextérité, et leur vitesse
est réduite de 50%.

Lien verbal. Le personnage et une autre créature peuvent se
parler, quelle que soit la distance qui les sépare.

Mélopée infernale. Ajoute +2 au niveau de lanceur de sorts
de tous les lanceurs de sorts divins mauvais 4 portée.

SORTS DE BARDE DU 4F NIVEAU

Arme spectrale. Rapide. Utilise une arme quasi-réelle pour
porter des attaques de contact.

Cri de guerre. Rapide. Le personnage gagne un bonus de moral
de +2 auxjets d'attaque et de dégits, +4 s'il charge, pour 1 round/
niveau. Tout adversaire auquel il inflige des dégats doit réussirun
jet de sauvegarde pour éviter d'étre paniqué pendant 1 round.

Monnaie d'écoute. Le personnage peut écouter a distance a
l'aide d'une piéce magique.

SORTS DE BARDE DE 5F NIVEAU

Improvisation. Le personnage gagne une réserve de points
de bonus de chance égale au double de son niveau de lanceur
de sorts et peut les utiliser pour améliorer ses jets d'attaque
et ses tests de compétence et de caractéristique.

Plainte de la destinée. Inflige 1d4 points de dégéts/niveau dans
un céne de 9 m, et les cibles sont paniquées ou secouées.

SORTS DE BARDE DE 6F NIVEAU

Bouclier cacophonique. Un bouclier situé 2 3 m du person-
nage bloque les sons, inflige 1dé+1/niveau points de dégats
de son, et assourdit les créatures qui le traversent.

Eléve doué. Le sujet peut utiliser la musique de barde et le
savoit de barde comme un barde dont le niveau serait la
moitié du sien.

Vision du passé™. Le personnage voit dans le passé.

NOUVEAUX SORTS
DE DRUIDE

SORTS DE DRUIDE DU IE* NIVEAU

Fléau des plantes. Rapide. Le personnage peut effectuer
des attaques sournoises contre les créatures de type plante
pendant 1 round.

(Fil de faucon. Accroit le facteur de portée de 50%, +5 aux
tests de Détection.

Repos bienfaisant. Le sujet guérit deux fois plus vite que
la normale.

SORTS DE DRUIDE DE 2F NIVEAU

Animal de cirque. Lanimal affecté gagne un nombre de tours
supplémentaires égal a la moitié du niveau de lanceur de
sorts pendant 1 heure/niveau.

Branche a branche. Le personnage bénéficie d'un bonus
d’aptitude de +10 aux tests d'Escalade dans les arbres et peut
se balancer de branche en branche dans la forét.

Caresse des tourments. Inflige 1dé points de dégats
+1/niveau, et le personnage inflige également des dégits
d’attaque sournoise s'il en dispose.

Création de sentier. Le personnage crée un sentier tem-
poraire dans n'importe quel type de broussailles ou de
sous-bois.

Equilibre intuitif. Le personnage gagne un bonus de +4 aux
tests dEquilibre et peut rester en équilibre sur des surfaces
impossibles s'il a un degré de maitrise de 5 ou plus dans
cette compétence.

Etreinte naturelle. Le personnage dispose des sens d'un
animal pendant 10 minutes/niveau.

Faveur de la nature. Lanimal touché gagne un bonus de
chance égal 4 +1/3 niveaux aux jets d’attaque et de dégats.

UTILISER LE TOURMENTEUR AVEC LE CODEX AVENTUREUX

Le tourmenteur (une nouvelle classe de base introduite dans le Codex
martial) a sa propre liste de sorts de classe, constituée essentiellement
de sorts d'enchantement, de nécromancie et de transmutation, mais
qui comprend également quelques sorts d’abjuration, d'illusion et
d’autres effets. Si vous utilisez cette classe, ajoutez les nouveaux sorts
suivants de ce livre 2 la liste de sorts de la classe de tourmenteur.

Sorts de tourmenteur du 1* niveau
Distraction d’assaillant. Rapide. Une créature est prise au dé-
pourvu pendant 1 round.

Sorts de tourmenteur du 2° niveau

Coup ctitique. Rapide. Pendant 1 round, le personnage gagne
+1d6 en dégats, +4 aux jets d’attaque pour confirmer les coups
critiques, et sa zone de critiques possibles est doublée.

Invisibilité rapide. Rapide. Le personnage est invisible pendant 1
round ol jusqu’a ce qu’il attaque.

Sorts de tourmenteur du 3° niveau
Arme spectrale. Rapide. Utilise une arme quasi-réelle pour porter
des attaques de contact.

Sorts de tourmenteur du 4° niveau

Forme d’ombre. Le personnage gagne un bonus de +4 en Discré-
tion, Déplacement silencieux et Evasion, ainsi qu’un camouflage.
Il peut traverser les obstacles s'il a un degré de maitrise suffisant
en Evasion.




Intuition auditive. Le personnage bénéficie d'un bonus de
+4 aux tests de Perception auditive, et de perception aveugle
ou vision aveugle il a un degté de maitrise de 5 ou plus en
Perception auditive.

Intuition du guérisseur. Si le personnage a un degré de
maitrise de 5 ou plus en Premiers secours, il peut annuler les
états préjudiciables avec des sorts d'invocation (guérison).

Posture enchantelame. Rapide. Le personnage bénéficie
d'un bonus d'intuition de +2 aux jets d'attaque et de dégats
s'il effectue une attaque a outrance, RM de 5 + niveau de
lanceur de sorts s'il se bat sur la défensive, et RD de 5/magie
s'il utilise 'action défense totale.

SORTS DE DRUIDE DU 3t NIVEAU

Baton d'enchevétrement. Rapide. Un baton gagne la capacité
étreinte et peut enserrer un adversaire capturé.

Vol rapide. Rapide. Confére une vitesse de déplacement en
vol de 18 m pendant 1 round.

SORTS DE DRUIDE DU 4f NIVEAU

Dissimulation forestiére. Le personnage bénéficie d'un
bonus d’aptitude de +20 aux tests de Déplacement silencieux
et de Discrétion sur un type de terrain.

SORTS DE DRUIDE DE 5F NIVEAU

Mante marine. Le personnage gagne flou, liberté de mouvement
et respirvation aquatique quand il est dans leau.

NOUVEAUX SORTS

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU [F* NIVEAU

Div Attaque du tireur d’élite. Rapide. Supprime la
limite de portée pour la prochaine attaque sournoise
a distance.

Coup critique. Rapide. Pendant 1 round, le personnage
gagne +1d6 en dégits, +4 aux jets d'attaque pour confir-
mer les coups critiques, et sa zone de critiques possibles
est doublée.

Esprit de l'archer. Immédiat. Le personnage contrdle
les cases proches avec son arc et tire sans provoquer
d'attaques d'opportunité.

Feinte intuitive. Rapide. Confére +10 au prochain test
de Bluff destiné a feinter au combat.

Fléau du golem. Rapide. Le personnage peut effectuer
des attaques sournoises contre les créatures artificielles
pendant 1 round.

Fouille instantanée. Rapide. Permet d’effectuer un
test de Fouille avec un bonus de +2 en tant quaction
libre.

Main de maitre. Rapide. Le personnage sait manier
une arme ou utiliser un bouclier qu'il touche pendant
1 minute/niveau.

Serrurier instantané. Rapide. Permet d’effectuer un

test de Désamorcage/sabotage ou de Crochetage avec

un bonus de +2 en tant qu'action libre.

Tir assisté. Rapide. Le personnage ignore les malus

dus 2 la distance pour ses attaques i distance pendant

1 round.

Distraction d’assaillant. Rapide. Une créature est prise

au dépourvu pendant 1 round.

Trans Mouvement accéléré. Rapide. Le sujet utilise les
compétences Déplacement silencieux, Equilibre ou
Escalade 2 sa vitesse normale sans malus au test de

Ench

compétence.
Repli expéditif rapide. Rapide. La vitesse du sujet
augmente de 9 m pendant 1 round.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 28 NIVEAU

Abjur Posture enchantelame. Rapide. Le personnage béné-
ficie d'un bonus d’intuition de +2 aux jets d’attaque et
de dégits s'il effectue une attaque 4 outrance, RM de 5
+niveau de lanceur de sorts s'il se bat sur la défensive,
et RD de 5/magie s'il utilise l'action défense totale.
Div  Equilibre intuitif. Le personnage gagne un bonus de
+4 aux tests d'Equilibre et peut rester en équilibre sur
des surfaces impossibles s'il a un degré de maitrise de
5 ou plus dans cette compétence.
Intuition aud1t1ve Le personnage bénéficie d'un bonus
de +4 aux tests de Percepuon auditive, et de perception
aveugle ou vision aveugle s'il a un degré de maitrise de
5 ou plus en Perception auditive.
Rage aveugle. La cible est forcée d’attaquer physique-
ment le lanceur de sorts pendant 1 round/niveau.

Ench
Illus Hypnolame. Rapide. Les attaques de corps i corps du
personnage hébétent son adversaire.

Nécro Caresse des tourments. Inflige 1d6 points de dégits
+1/niveau, et le personnage inflige également des dégats
d’attaque sournoise s'il en dispose.

Trans Arme sonique. Uarme touchée inflige +1d6 dégats de
son  chaque coup.

Attaque spectrale. Rapide. Les attaques du sujet sont réso-
lues comme des attaques de contact pendant 1 round.
Vol rapide. Rapide. Confére une vitesse de déplacement
en vol de 18 m pendant 1 round.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 3F NIVEAU

Illus Arme spectrale. Rapide. Utilise une arme quasi-réelle
pour porter des attaques de contact.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 4F NIVEAU

Trans Baton d’enchevétrement. Rapide. Un baton gagne
la capacité étreinte et peut enserrer un adversaire
capturé.



SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 5F NIVEAU

Illus Forme dombre. Le personnage gagne un bonus de +4
en Discrétion, Déplacement silencieux et Evasion, ainsi
qu'un camouflage. Il peut traverser les obstacles s'il a un
degré de maitrise suffisant en Evasion.

Trans Transformation en tueur des ombres™. Le person-
nage gagne +4 en Dex, un bonus de chance de +3 3 1a
CA, un bonus de chance de +5 aux jets de Réflexes, +3d6
en attaque sournoise et esquive totale.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 6 NIVEAU

Trans Mante marine. Le personnage gagne flou, liberté de
mouvement et vespivation aquatique quand il est dans
leau.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 7F NIVEAU

Evoc Bouclier cacophonique. Un bouclier situé 2 3 m
du personnage bloque les sons, inflige 1dé+1/niveau
points de dégits de son, et assourdit les créatures qui
le traversent.

SORTS D’ENSORCELEUR/MAGICIEN
DU 9t NIVEAU

Div  Vision du passé™. Le personnage voit dans le passé.

NOUVEAUX S&IB'\SD?]E

SORTS DE PALADIN DE [E* NIVEAU

Fléau des tombeaux. Rapide. Le personnage peut effectuer

des artaques sournoises contre les morts-vivants pendant
1 round.

SORTS DE PALADIN DE 2F NIVEAU

Intuition divine. Le personnage gagne un bonus d'intuition
de 5 + son niveau de lanceur de sorts pour un seul test de

compétence.

NOUVEAUX SORTS
DE PRETRE

SORTS DE PRETRE DU IER NIVEAU

Fléau des tombeaux. Rapide. Le personnage peut effectuer
des attaques sournoises contre les morts-vivants pendant
1 round.

SORTS DE PRETRE DU 2t NIVEAU

Acier silencieux. Larmure touchée n'inflige plus de malus
d’armure aux tests de Déplacement silencieux et de Discré-
tion pendant 1 heure/niveau.

Intuition divine. Le personnage gagne un bonus d'intuition
de 5 + son niveau de lanceur de sorts pour un seul test de
compétence.

Intuition du guérisseur. Si le personnage a un degré de
maitrise de 5 ou plus en Premiers secours, il peut annuler les
états préjudiciables avec des sorts d'invocation (guérison).

NOUVEAUX

SORTS DE RODEUR DE IER NIVEAU

Attaque du tireur d’élite. Rapide. Supprime la limite de portée
pour la prochaine attaque sournoise 4 distance.

Branche i branche. Le personnage bénéficie d'un bonus
d'aptitude de +10 aux tests d'Escalade dans les arbres et peut
se balancer de branche en branche dans la forét.

Création de sentier. Le personnage crée un sentier temporaire
dans n’importe quel type de broussailles ou de sous-bois.
Esprit de larcher. Immédiat. Le personnage contrdle les
cases proches avec son arc et tire sans provoquer d’attaques

d'opportunité.

Etreinte naturelle. Le personnage dispose des sens d'un
animal pendant 10 minutes/niveau.

Fléau des plantes. Rapide. Le personnage peut effectuer
des attaques sournoises contre les créatures de type plante
pendant 1 round.

Fouille instantanée. Rapide. Permet d'effectuer un test de
Fouille avec un bonus de +2 en tant qu'action libre.

Intuition du guérisseur. Si le personnage a un degré de
maitrise de 5 ou plus en Premiers secours, il peut annuler les
états préjudiciables avec des sorts d'invocation (guérison).

Limier de sang. Le personnage a droit de retenter immédia-
tement un test manqué de Survie destiné a pister.

Mouvement accéléré. Rapide. Le sujet utilise les compétences
Déplacement silencieux, Equilibre ou Escalade a sa vitesse
normale sans malus au test de compétence.

(Eil de faucon. Accroit le facteur de portée de 50%, +5 aux
tests de Détection.

Précision meurtriére. Les coups critiques de l'arme & distance
du personnage contre ses ennemis jurés sont automatique-
ment confirmés.
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Tir assisté. Rapide. Le personnage ignore les malus dus a la
distance pour ses attaques a distance pendant 1 round.

SORTS DE RODEUR DU 2t NIVEAU

Animal de cirque. Lanimal affecté gagne un nombre de tours
supplémentaires égal a la moitié du niveau de lanceur de
sorts pendant 1 heure/niveau.

Equilibre intuitif. Le personnage gagne un bonus de +4 aux
tests d’Equilibre et peut rester en équilibre sur des surfaces
impossibles s'il a un degré de maitrise de 5 ou plus dans
cette compétence.

Escalade facilitée. Le personnage rend une surface verticale
facile a Escalader (DD 10).

Faveur de la nature. Lanimal touché gagne un bonus
de chance égal a +1/3 niveaux aux jets dartaque et de
dégits.

Intuition auditive. Le personnage bénéficie d'un bonus de
+4 aux tests de Perception auditive, et de perception aveugle

ou vision aveugle s'il a un degré de maitrise de 5 ou plus en
Perception auditive.

Rapidité instantanée. Rapide. Déplacement plus rapide, +1
aux jets d'attaque, 4 la CA, et aux jets de Réflexes.

SORTS DE RODEUR DU 3E NIVEAU

Dissimulation forestiére. Le personnage bénéficie dun
bonus d’aptitude de +20 aux tests de Déplacement silencieux
et de Discrétion sur un type de terrain.

Tempéte d’acier. Rapide. Le personnage effectue des attaques
de corps i corps contre chaque adversaire situé dans la zone
qu'il contréle.

SORTS DE RODEUR DE 4t NIVEAU

Mort al'ennemi. Larme du personnage devient une arme +5
etinflige +2d6 points de dégats contre un ennemi juré.

Tempéte de fleches. Rapide. Le personnage effectue une attaque a
distance contre chaque adversaire situé a un facteur de portée.

ACIER SILENCIEUX

NOUVEAUX

SORTS

Les sorts suivants s'ajoutent a ceux du
Chapitre 11 du Manuel des Joueurs.

ABSORPTION D’ARME

Transmutation

Niveau : assassin 3

Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : 1 arme touchée qui nest pas en
possession d’'une autre créature

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(objet) ; voir description
Résistance a la magie : oui (objet)

Le personnage peut sans danger absorber
une arme qu'il touche (méme si elle est
empoisonnée) dans son bras, tant quelle
n'est pas en possession d'une autre créa-
ture. Uarme doit étre une arme légére
pour le personnage au moment oit il
lance le sort. On ne peut pas sentir l'arme
absorbée sous sa peau, et elle ne restreint
en aucun cas ses mouvements. Une arme
absorbée ne peut pas étre détectée, méme
par une fouille minutieuse, mais un sort
de détection de la magie révélerala présence
d’une aura magique. La seule preuve de
sa présence est une vague rougeur sur
la peau, prenant approximativement la
forme de 'arme.

Quand le personnage touche cette
tache (une action qui équivaut a dégai-
ner une arme) ou quand la durée du
sort expire, l'arme apparait dans sa
main et le sort s'achéve. S'il attaque
avec l'arme durant le méme round que
celui o1 il I'a sortie de sa cachetre, il
peut tenter d’effectuer un test de Bluff
pour faire une feinte lors du combat au
prix d'une action libre, et il gagne un
bonus de +4 au test de Bluff. Les armes
magiques intelligentes ont droit a un jet
de sauvegarde contre ce sort, mais pas
les armes ordinaires.

ACCORD DISSONANT

Evocation (son)

Niveau : barde 3

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action
simple

Portée: 3 m

Zone d'effet : rayonnement de 3 m de
rayon, centré sur le lanceur de sorts

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, demi-
dégats

Résistance a la magie : oui

Le personnage émet une note assourdis-
sante et terrifiante. Hormis lui, toutes
les créatures situées dans la zone d'effet
subissent 1d8 points de dégits de son
par tranche de 2 niveaux de lanceur de
sorts (maximum 5d8).

Transmutation

Niveau : assassin 2, barde 2, prétre 2

Composantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cibles : une armure touchée par tran-
che de trois niveaux

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif, objet)

Résistance a la magie : oui (inoffen-

sif, objet)

Tant que ce sort agit, le malus darmure
aux tests ne s'applique pas aux tests de
Déplacement silencieux et de Discré-
tion. Seuls les individus formés au port
de l'armure bénéficient de cet avantage
quand ils portent une armure affectée.
Le malus d’armure aux tests sapplique
normalement aux autres tests.

ALLEGRO

Transmutation

Niveau : barde 3

Composantes: V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée:3m

Zone d’effet : rayonnement de 3 m de
rayon, centré sur le personnage

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
(inoffensif)

Résistance i la magie : oui (inoffensif)

AM



Ce sort confére au personnage et a
ses compagnons une extraordinaire
rapidité. Chaque créature située dans
la zone d'effet du sort gagne un bonus
d'altération de +9 métres 2 sa vitesse de
déplacement au sol de base, jusqu’a un
maximum égal au double de sa valeur
d'origine. Les créatures affectées béné-
ficient de cet effet pour toute la durée
du sort, méme si elles quittent la zone
d'origine.

Composante matérielle : une plume de
la queue d'un oiseau de proie.

ALLELUIA

Evocation [Bien, son]
Niveau : barde 3
Composantes : V, G
Temps d’incantation : 1 round
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : émanation en forme
de sphére dont le rayon est égal a la
portée, centrée sur le lanceur de sorts
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

Le personnage peut entonner une chan-
son exaltante et inspirée qui augmente
temporairement de 2 le niveau effectif
de lanceur de sorts de chaque lanceur
de sorts divins d’alignement bon situé
a portée. Cette augmentation ne donne
pas accés a des sorts supplémentaires,
mais améliore tous les effets des sorts
qui dépendent du niveau de lanceur de
sorts. De plus, alléluia imite les effets
d'un sort de sanctification en ce qui
concerne le renvoi et l'intimidation des
morts-vivants. Dans la zone deffet du
sort, chaque lanceur de sorts divin d’ali-
gnement bon gagne un bonus de sainteté
de +4 aux tests de Charisme destinés i
renvoyer les morts vivants, et chaque
lanceur de sorts divin d’alignement
mauvais recoit un malus de sainteté
de —4 aux tests de Charisme destinés a
intimider les morts-vivants.

ALTERATION
DE LA PAROLE

Transmutation (son)
Niveau : barde 1
Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Cible: 1 créature
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Vigueur, annule
Résistance 2 la magie : oui

Le personnage déforme la voix d'une
créature. Celle-ci semble faussée et
presque inintelligible. Pendant la durée
de ce sort, le sujet a 50% de chances de
rater ses sorts dotés d'une composante
verbale, et & chaque fois qu'il parle (y
compris pour utiliser des objets magi-
ques 2 mot de commande), il y a 50%
de chances pour que son discours soit
complétement incompréhensible et par
conséquent inefficace.

ANIMAL DE CIRQUE

Enchantement (charme) [mental]

Niveau : druide 2, rédeur 2

Composantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 10 minutes

Portée : contact

Cible : animal touché

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance a la magie : oui (inoffensif)

Le personnage augmente temporaire-
ment le nombre de tours qu'un animal
connait. Tant que dure ce sort, l'animal
affecté gagne un nombre de tours sup-
plémentaires égal a la moitié du niveau
de lanceur de sorts du personnage
(pour un maximum de 5). Pour plus
d’informations concernant les tours et
les animaux dressés, reportez-vous a la
description de la compétence Dressage,
page 100 de ce livre et page 75 du Manuel
des Joueurs.

Ce sort ne modifie pas lattitude d’'un
animal  I'égard du lanceur de sorts, et
ne garantit pas non plus qu'il coopérera
quand on lui demandera d'accomplir les
tours appris de la sorte.

ARME SONIQUE

Transmutation [son]
Niveau : barde 2, ensorceleur/
magicien 2

Composantes : V

Temps d’'incantation : 1 action simple
Portée : contact

Cible : arme touchée

Durée : 1 minute/niveau (T)

Ce sort recouvre temporairement une arme
d’énergie sonique. Tant que dure le sort,
l'arme affectée inflige 1d6 points de dégéts
de son supplémentaires 4 chaque attaque
réussie. Lénergie sonique ne blesse pas
le porteur de larme. Les arcs, arbalétes et
frondes affectées par ce sort transmettent
lénergie sonique a leurs projectiles.

ARME SPECTRALE

Illusion (ombre)

Niveau : assassin 3, barde 4, ensorce-
leur/magicien 3

Composantes: V,G

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, partiel ;
voir description

Résistance magique : oui ; voir des-
cription

En utilisant de la matiére issue du plan
de 'Ombre, le personnage peut fabriquer
une arme quasi réelle de n'importe quel
type qu'il sait manier. Cette arme spectrale
apparait dans sa main et se comporte
comme une arme normale de son type, a
deux exceptions prés. D'abord, le person-
nage résout les attaques portées a laide de
son arme spectrale comme des attaques de
contact au corps a corps au lieu dattaques
de corps a corps. Deuxiémement, tout
adversaire qu'il touche a droit 2 un jet de
Volonté pour reconnaitre la nature réelle
de l'arme d'ombre. En cas de succés, cet
adversaire ne subit qu'un cinquiéme des
dégats normaux infligés par cette arme
pour cette attaque et toutes les suivantes,
et n'a que 20% de chances de subir n'im-
porte quel effet spécial lié aux attaques du
petsonnage (comme une attaque mortelle
portée avec cette arme).

Le personnage ne peutavoir quune arme
spectralea la fois, et lui seul peut s'en servir.
Larme se dissipe quand il la lache ou 2
expiration du sort s'il ne la lache pas.
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ATTAQUE ;
DU TIREUR D’ELITE

Divination

Jet de sauvegarde : oui (inoffensif)
Résistance 2 la magie : oui (inoffensif)

Le personnage peut amener son biton
a produire des lianes qui lui per-
mettent de facilement attraper et
capturer des adversaires. A chaque fois

Niveau : assassin 1, ensorceleur/
magicien 1, rtédeur 1

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée: 1 round

Quand il lance ce sort, le person-
nage affine et étend ses perceptions
pour porter une attaque a distance
dévastatrice. Sa prochaine attaque a
distance (si elle est effectuée avant
le début de son prochain tour) peut
étre une attaque sournoise, quelle
que soit la distance qui le sépare
de sa cible.

Ce sort ne confére pas au per-
sonnage laptitude d’attaque sournoise
s'il n'en dispose pas déja.

ATTAQUE SPECTRALE

Transmutation

Niveau : assassin 2, ensorceleur/
magicien 2

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Quand le personnage lance ce sort, ses
armes de corps A corps ou ses armes
naturelles deviennent fantomatiques
et presque transparentes pendant un
bref instant. Tant que dure leffet de ce
sort, ses attaques de corps a corps sont
résolues comme des attaques de contact
au corps a corps au lieu d'attaques de
corps a corps normales.

BATON
D'’ENCHEVETREMENT

Transmutation

Niveau : druide 3, ensorceleur/
magicien 4

Composantes:V, F

Temps d’incantation : 1 action rapide

Portée : contact

Cible : un baton toughé

Durée : 1 round/niveau (T)

Baton d'enchétrement

qu'il réussit a toucher ladversaire a laide
de son baton (une attaque de corps a corps
normale), il inflige les dégéts normaux et
peut tenter dengager une lutte en tant
quaction libre sans provoquer d’attaque
d’opportunité (voir Engager une lutte, page
157 du Manuel des Joueurs). Cette tentative
de lutte ne nécessite pas dattaque de
contact séparée. Le personnage gagne un
bonus de +8 aux tests de lutte qu'il provoque
en frappant un adversaire a laide du baton
denchevétrement. Il peut tenter de saisir des
créatures dont la catégorie de taille est
supérieure de un a la sienne.

En cas de réussite de son jet
de lutte, les lianes du baton
ligotent l'adversaire, infligeant

2d6 points de dégats (le person-
nage peut choisir d'infliger
des dégats létaux ou non-
létaux). Ensuite, il a deux
options:

Reldcher la prise.
11 peut libérer
son adversaire.

Quelques lianes

restent accrochées a

I'adversaire, le laissant




enchevétré jusqu’a l'expiration du sort. BRANCHE A BRANCHE

1l peut attaquer des ennemis différents
lors des rounds suivants avec le baton
denchevétrement, et les saisir pour les
enserrer ou les immobiliser.

Maintenir la prise. Aux rounds suivants,
il inflige des dégats de constriction en
réussissant un test de lutte. Il peut alors
choisir de relicher ou de maintenir la
prise @ nouveau.

Focaliseur : un baton.

BOUCLIER
CACOPHONIQUE

Evocation (son)

Niveau : barde 6, ensorceleur/
magicien 7

Composantes: V, G

Temps d’'incantation : 1 action simple

Portée:3m

Zone deffet : émanation de 3 m de
rayon, centrée sur le lanceur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Vigueur, partiel

Résistance i la magie : oui

Le personnage crée une barriére dénergie
sonique située 2 3 métres de lui. Les créatu-
res situées de part et d'autre de la barriére
entendent un bourdonnement trés sonore
mais inoffensif. Les sons non magiques
(comme ceux produits par une pierre i
tonnerre) ne traversent pas la barriére.
Les sons ou effets sonores surnaturels ou
basés sur des sorts ne pénétrent la barriére
que sile lanceur de sorts ou la créature qui
en est i lorigine réussit un test de niveau
de lanceur de sorts (DD 11 + le niveau de
lanceur de sorts du personnage).

Toute créature qui franchit la barriére
subit 1d6 points de dégits de son + 1
point par niveau de lanceur de sorts
(maximum +20) et doit réussir un jet
de Vigueur pour éviter d’étre assourdie
pendant 1 minute. Les vibrations sono-
res infligent aux projectiles traversant
la barriére dans un sens ou dans l'autre
unrisque de rater de 20%. La barriére se
déplace avec le personnage, mais il ne
peut pas forcer une autre créature  la
traverser (par exemple en se déplacant i
c6té d'un ennemi). S'il force une créature
a traverser la barriére, celle-ci n’a aucun
effet sur elle.

M——.___m,

Transmutation

Niveau : druide 2, rédeur 2
Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Le personnage gagne un bonus d'apti-
tude de +10 aux tests d’Escalade dans
les arbres. Tant qu'il reste 2 au moins
3 metres au dessus du sol, il peut se
balancer de branche en branche ou de
liane en liane dans une forét dense ou
intermédiaire, mais pas dans une forét
clairsemée. Quand il se balance de la
sorte, il gagne un bonus d'altération de
3 métres a sa vitesse de déplacement au
sol et ignore les restrictions de dépla-
cement dus aux broussailles et autres
caractéristiques du terrain. Il peut
charger en se balancant, mais pas courir.
Naturellement, certaines conditions
locales comme les clairiéres, les zones
clairsemées, les larges cours d'eau ou
autres interruptions de la couverture de
branchages de la forét peuvent le forcer
aredescendre au sol.

CARESSE DES
TOURMENTS

Nécromancie

Niveau : druide 2, ensorceleur/
magicien 2

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, demi-
dégats

Résistance a la magie : oui

Le contact du personnage inflige une hor-
rible douleur A un point vital de la créature
effleurée. Le lanceur de sorts pose lamain
sur une créature et inflige 1d6 points de
dégits + 1 point par niveau de lanceur de
sorts (pour un maximum de +10). De plus,
s'il dispose de l'aptitude attaque sournoise,
le personnage inflige également les dégats
d’attaque sournoise 2 la créature affectée,
4 moins que celle<ci ne soit immunisée

contre les dégits supplémentaires dus aux
coups critiques. La créature subit quand
méme les dégits du sort, méme si les
dégats d'attaque sournoise ne sappliquent
pas. Contrairement 4 I'utilisation normale
de lattaque sournoise, la cible n'a pas
besoin d’étre prise en tenaille ou dans une
situation ou elle ne bénéficie pas de son
bonus de Dextérité a la CA pour subir les
dégats d'attaque sournoise de ce sort.

CHANT SEREIN

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : barde 1

Composantes : V

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnel

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 minute (T)

Le personnage peut utiliser chant serein
pour éviter d’étre distrait et focaliser
son attention. Il gagne un bonus de cir-
constances de +1 aux jets d’attaque, aux
tests de compétence et de caractéristique
pour la durée du sort. Il n'a pas besoin
de se concentrer sur son chant serein,
mais il doit continuer a psalmodier
les syllabes du chant pour maintenir
le sort. Par conséquent, il ne peut pas
parler, utiliser des effets de musique de
barde, ou lancer des sorts assortis de
composantes verbales quand un sort de
chant serein est actif.

Mettre un terme a un chant serein est
une action immédiate.

CHORUS HARMONIEUX

Enchantement (coercition) [mental]

Niveau : barde 3

Composantes:V, G, F

Temps d’'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2
niveaux)

Cible : 1 créature vivante

Durée : concentration, jusqu’a 1
round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance a la magie : oui

Chorus harmonieux permet au person-
nage d'améliorer les capacités magiques
d'un autre lanceur de sorts. Pendant la




durée du sort, le sujet gagne un bonus
de moral de +2 au niveau de lanceur de
sorts et un bonus de moral de +2 aux DD
des jets de sauvegarde de tous les sorts
qu'il lance.

Focaliseur : un diapason.

COUP CRITIQUE

Divination

Niveau : assassin 1, ensorceleur/
magicien 1

Composantes: V

Temps d’incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Tant que ce sort fait effet, les attaques
de corps a corps du personnage sont
plus susceptibles de toucher un point
vital de l'ennemi. Lorsquil effectue
une attaque de corps & corps contre
un adversaire pris en tenaille ou qui se
voit privé de son bonus de Dextérité a
laclasse d'armure, le personnage inflige
1dé points de dégats supplémentaires,
la zone de critique possible de son
arme est doublée (comme si elle était
sous l'effet du sort affirtage) et il gagne
un bonus d'intuition de +4 aux jets
de confirmation des coups critiques.
La zone de critique accrue conférée
par ce sort n'est pas cumulative avec
d’autres effets qui augmentent la zone
de critique des armes. Les créatures
immunisées contre les attaques sour-
noises le sont aussi contre les dégats
supplémentaires infligés par les atta-
ques du personnage.

CREATION DE SENTIER

Abjuration
Niveau : druide 2, rédeur 1
Composantes: V, G
Temps d’'incantation : 1 action simple
Portée: 12 m
Zone d'effet : émanation de 12 m

de rayon
Durée : 1 heure/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : oui

Le personnage irradie d'une énergie
qui repousse doucement les plantes,

lui permettant d’avancer sans mal et de
dissimuler son passage.

Quicongue se trouve dans la zone
d'effet de ce sort (y compris le person-
nage) voit la végétation s'écarter sur son
passage. Cela permet de créer un sentier
dans n'importe quel type de sous-bois,
réduisant les malus aux déplacements
issus des broussailles (voir Table 9-5:
terrains et déplacements sur longue
distance, page 164 du Manuel des Joueurs).
Une fois les effets du sort terminés, les
plantes reprennent leur forme initiale.
Le DD requis pour pister quiconque a
voyagé dans la zone de ce sort augmente
de 5 (clest comme si la piste avait été
dissimulée).

Ce sort n'aaucun effet sur les créatures
de type plante : elles ne sont ni repous-
sées ni retenues par cet effet.

CRI DE GUERRE

Enchantement (coercition) [mental, son]
Niveau : barde 4

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action rapide
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : voir description
Résistance a la magie : voir description

Le personnage attague en poussant un
cri qui lui donne de l'assurance tout
en intimidant ses ennemis. Ce sort lui
confére un bonus de moral de +2 aux jets
d’attaque et de dégats, bonus qui passe a
+4 en cas de charge.

Si le personnage inflige des dégits
avec une attaque de corps a corps, son
adversaire doit réussir un jet de Volonté
pour éviter détre paniqué pendant 1
round (la résistance a la magie sapplique
acet effet). Un adversaire qui a réussi son
jet de sauvegarde contre cet effet ne peut
plus étre d nouveau affecté par le méme
cride guerre.

CRI DU HERAUT

Enchantement (coercition) [mental, son]
Niveau : barde 1

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action rapide
Portée: 6 m

Zone d'effet : rayonnement de 6 m de
rayon, centré sur le lanceur de sorts

Durée: 1 round

Jet de sauvegarde : Volonté, annule

Résistance a la magie : oui

Le lanceur de sorts émet un cri capable
d’arréter une foule, et dont lautorité
est difficile a ignorer. Toute créature
disposant de 5 dés de vie ou moins est
affectée par l'équivalent d'un sort de
lenteur pendant 1 round.

Les créatures situées au-dela du rayon
d’action du sort peuvent entendre le cri,
mais ne sont pas ralenties.

DISSIMULATION
FORESTIERE

Transmutation

Niveau : druide 4, rédeur 3
Composantes:V, G

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 10 minutes/niveau (T)

La couleur du personnage et le bruit
de ses pas sharmonisent avec le type
de terrain (aquatique, désert, plaines,
forét, collines, montagnes, marais ou
souterrain) ot il se trouve. Tant qu'il
est sur un terrain de ce type, il gagne
un bonus d'aptitude de +20 aux tests
de Déplacement silencieux et de Dis-
crétion. Il conserve ce bonus méme s'il
quitte le terrain désigné et y retourne
ensuife pendant la durée du sort.

DISTRACTION
D’ASSAILLANT

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : assassin 1, ensorceleur/
magicien 1
Composantes: V,G,M
Temps d'incantation : 1 action rapide
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Cible : 1 créature
Durée : 1 round
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

La cible de ce sort est distraite, évitant
des coups qui semblent venir des



ombres. Une créature affectée par ce sort
est prise au dépourvu jusqu'au début de
son prochain tour.

Composante matérielle: une aile de
mouche séchée.

ELEVE DOUE

Transmutation
Niveau : barde 6
Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 round

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance 2 1a magie : oui (inoffensif)

~ Un sortdedistraction d'assaillant trompe un ogre assez longtemps pour
donner avantage & un assassin.

Le personnage confére briévement des
aptitudes de barde a une créature de son
choix. Le sujet peut ensuite agir comme
un barde dont le niveau est égal 2 la
moitié de celui du personnage en ce qui
concerne la musique de barde et le savoir
bardique. Toutefois, éléve doué ne confére
aucune capacité a lancer des sorts, ni
ne donne accés 4 des sorts qui ne sont
normalement pas accessibles au sujet.
Pour les tests de Représentation requis
pour l'aptitude de musique de barde, le
sujet utilise son propre degré de maitrise
dans cette compétence, ou la moitié du
degré du personnage (modifié par son
propre modificateur de Charisme): on
choisit le total le plus élevé.

ENTHOUSIASME

Enchantement (coercition)
[mental, son]
' Niveau : barde 1
. Composantes: V,G
: Temps d’incantation : 1
ction rapide
Portée : personnelle
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Cible : le lanceur de sorts
Durée : 1 round ou spécial ;
voir description

Quand le personnage joue de son ins-
trument, chante sa chanson, récite son
poéme épique ou prononce son discours
d’encouragement, il confére a ses alliés
une confiance en eux supérieure a la
normale. Tant que durent les effets de
ce sort, le bonus de moral conféré par
son aptitude de musique de barde ins-
piration vaillante augmente de 1.

Leffet dure autant de temps que
Iinspiration vaillante. Si le personnage
ne commence pas a utiliser I'inspiration
vaillante avant le début de son prochain
tour, leffet du sort se termine.

EQUILIBRE INTUITIF

Divination

Niveau : druide 2, ensorceleur/
magicien 2, rédeur 2

Composantes : V, G, M/FD

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T)

Le personnage connait intuitivement

la position et la posture
idéales requises pour
rester debout méme aux  © ;
points les plus instables.

1l gagne un bonus d'in-
tuition de +4 aux tests
d'Equilibre. S'il dispose
d'un degré de maitrise suf-
fisant dans la compétence
Equilibre, il peut méme tenir en
équilibre sur une surface impossible
en effectuant un test d’Equilibre contre
un DD de 20.

Sile personnage aun degré de maitrise
de 5 ou plus en Equilibre, il peut rester en
équilibre sur des surfaces verticales: le
modificateur normalement associé aux
surfaces en pente ou abruptes ne sapplique
plusa lui, bien que les autres modificateurs
au DD (comme ceux associés aux surfaces
glissantes) continuent a sappliquer. S'il
reste en équilibre sur une surface verticale,
le personnage peut monter ou descendre
comme sl lescaladait. Toutefois, il ne

ESCALADE FACILITEE

lescalade pas vraiment, et peut donc
effectuer normalement des attaques,
conserver son bonus de Dextérité 3 la
classe d'armure, et se conformer aux régles
de la compétence Equilibre et non de la
compétence Escalade.

Sil a un degré de maitrise de 10 ou
plus dans la compétence Equilibre, le

Le personnage crée des prises pour ses
mains et ses pieds a la surface d'une
falaise, d’'un tronc d’arbre, d'un mur ou
d'un autre obstacle vertical. Cet effet
transforme la surface en l'équivalent
d’'un mur en ruines muni de nombreuses
prises (DD 10 pour l'escalader).

personnage peut rester en équilibre sur ESPRIT DE LARCHER

des liquides, des surfaces a demi solides
comme de la boue ou de la neige, ou des
surfaces semblables qui ne pourraient
normalement pas supporter son poids.
Pour chaque round consécutif passé en
équilibre sur une telle surface, le DD du
test dEquilibre augmente de 5. Comme
lors de toute utilisation de la compétence
Equilibre, le personnage se déplace  la
moitié de sa vitesse 2 moins d'utiliser lop-
tion de mouvement déplacement accéléré
(augmentant ainsile DD du test d Equilibre
de 5). Pour plus d'informations concernant
la compétence Equilibre, reportez-vousala
page 76 du Manuel des Joueurs.

Composante matérielle profane: une
mince cheville en bois de 8 cm de long.

Transmutation
Niveau : rédeur 2
Composantes: V, G
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : une bande verticale de

3 m de large et de 6 m de long/niveau
Durée : 10 minutes/niveau
Jet de sauvegarde : aucun (objet)
Résistance a la magie : oui (objet)

Divination

Niveau : ensorceleur/magicien 1,
rédeur 1

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 action
immédiate

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T)

Le personnage aiguise ses sens et concentre
son esprit sur lutilisation dun arc. Tant que
dure ce sort et quil utilise un arc court, un
arc court composite, un arc long, un arc
long composite, un grand arc* ouun grand
arc composite®, il contréle toutes les cases
situées 4 portée de son allonge de corps a
corps (1,50 métre sl est de taille P ou M,
3 métres sil est de taille G) avec son arc,
ce qui lui permet deffectuer des attaques
dopportunité en tirant desfleches. De plus,
il ne provoque pas dattaque d'opportunité
quand il tire a Tarc et qu'il se trouve
dans une case contrélée par une
autre créature.
Composante matérielle : une
pointe de fléche en silex.
* Voir le Codex Martial.

ETREINTE
NATURELLE

Transmutation
Niveau : druide 2, rédeur 1
Composantes: V
Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : personnelle
Cible : le lanceur de sorts
Durée : 10 minutes/niveau (T)

Ce sort permet au personnage d'adopter la
nature et certaines capacités d'un animal
particulier. Aumoment de lancer le sort,
le personnage peut choisir n'importe
quel animal dont le total de dés de vie est
inférieur ou égal a son niveau de lanceur



de sorts. Il conserve sa forme naturelle,
mais gagne les sens naturels et extraor-
dinaires de la créature choisie, y compris
la perception aveugle, la vision aveugle,
la vision dans le noir, la vision nocturne
et lodorat, quand il y a liew. Il peut aussi
choisir de remplacer son modificateur de
Perception auditive ou de Détection (ou
les deux) par ceux de I'animal choisi.
Par exemple, un druide de niveau 3
qui lance ce sort peut choisir d'adopter
la nature du glouton, et gagner sa vision
nocturne, son odorat, et ses modificateurs
de Perception auditive et de Détection
qui sont de +6. Il pourrait choisir I'aigle
a la place, et obtenir la vision nocturne,
Perception auditive +2 et Détection +14.
Sile modificateur de Perception auditive
du druide était supérieur a +2,il pourrait
consetver le sien et ne garder que le modi-
ficateur de Détection
de laigle.

Fléau
du golem

Evocation

Niveau : druide 2, rédeur 2

Composantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : animal touché

Durée : 1 minute

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance a la magie : oui (inoffensif)

En faisant appel au pouvoir de la nature,
le lanceur de sorts confére au sujet
animal un bonus de chance de +1 aux
jets d’attaque et de dégits pour chaque
tranche de trois niveaux de lanceur
de sorts qu'il posséde, pour un bonus
maximum de +5 au niveau 15.

FAVEUR DE LANATURE FEINTE INTUITIVE

Divination

Niveau : assassin 1, ensorceleur/
magicien 1

Composantes : V

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Le personnage peut prévoir temporai-
rement la facon dont son adversaire se
meut et réagit.

1l gagne un bonus d'intuition de +10
a son prochain test de Bluff (s'il est
effectué avant le début de son prochain
tour) destiné a faire une feinte durant
le combat (voir Bluff, page 69 du Manuel
des Joueurs).

FLEAU DES PLANTES

Divination

Niveau : druide 1, rédeur 1
Composantes : V, FD

Temps d’incantation : 1 action rapide
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Tant que dure leffet de ce sort, le person-
nage bénéficie d'un lien particulier avec
les forces de la nature. Pendant 1 round,
il peut porter des attaques sournoises
contre les créatures de type plante comme
si elles n'y étaient pas immunisées. Pour
attaquer une plante de la sorte, il doit
toujours remplir les autres conditions
liées aux attaques sournoises.

Ce sort ne sapplique quaux dégats
d’attaque sournoise. Il ne confére aucu-
nement au personnage la capacité
d'infliger des coups critiques aux plan-
tes, ni aucun pouvoir permettant de
s'affranchir des réductions de dégats ou
autres défenses de celles-ci.

FLEAU DES TOMBEAUX

Divination (Bien)

Niveau : paladin 1, prétre 1
Composantes : V, FD

Temps d'incantation : 1 action rapide
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts
Durée : 1 round
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Tant que dure leffet de ce sort, le
personnage bénéficie d'un lien parti-
culier avec les forces de la lumiére et
de lénergie positive. Pendant 1 round,
il peut porter des attaques sournoises
contre les morts-vivants comme s'ils n'y
étaient pas immunisés. Pour attaquer un
mort-vivant de la sorte, il doit toujours
remplir les autres conditions liées aux
attaques sournoises.

Ce sort ne s'applique quaux dégits
d’attaque sournoise. Il ne confére aucu-
nement au personnage la capacité
d'infliger des coups critiques aux morts-
vivants, ni aucun pouvoir permettant de
s'affranchir des réductions de dégats ou
autres défenses de ceux-ci.

FLEAU DU GOLEM

Divination

Niveau : ensorceleur/magicien 1
Composantes : V

Temps d’incantation : 1 action rapide
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Tant que dure leffet de ce sort, le per-
sonnage bénéficie d'un lien particulier
avec les forces occultes qui animent les
créatures artificielles. Pendant 1 round,
il peut porter des attaques sournoises
contre elles comme si elles n'y étaient
pas immunisées. Pour attaquer une
créature artificielle de la sorte, il doit
toujours remplir les autres conditions
liées aux attaques sournoises.

Ce sort ne sapplique quaux dégats
d’attaque sournoise. Il ne confére aucune-
ment au personnage la capacité d'infliger
des coups critiques aux créatures artifi-
cielles, ni aucun pouvoir permettant de
s'affranchir des réductions de dégits ou
autres défenses de celles-ci.

FORME D’'OMBRE

Illusion (ombre)

Niveau : assassin 4, ensorceleur/
magicien §

Composantes:V,G,M

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T)

Le personnage invoque le pouvoir de
lombre, et se drape dans un voile de
ténébres qui sattachent 2 lui et le dissi-
mulent. Tant que dure leffet de ce sort, le
personnage gagne un certain nombre
d’avantages. Les ombres qui se drapent
autour de lui lui cqnférent un bonus
d'aptitude de +4 aux tests Déplacement
silencieux, de Discrétion et de d'Evasion.
Saforme de ténébres constitue également
un camouflage. Ce camouflage n'est pas
annulé par un sort de détection de linvisibi-
lité, mais un sort de vision lucide en contre
les effets. Se tenir dans la zone deffet d'un
sort de lumigre du jour ou dans la lumiére
naturelle du soleil en plein jour réprime
leffet de camouflage.

De plus, si le personnage dispose
d'un degré de maitrise de 5 ou plus en

Forme
d'ombre

Evasion, il peut tenter de passer a
travers un objet ou une barriére solide
dont l'épaisseur ne dépasse pas 1,50
métre en réussissant un test d’Evasion
(DD 20), mais cela met un terme au sort
deés que la tentative est terminée (qu'il
s'agisse d'un succés ou d'un échec). Si
le personnage dispose d'un degré de
maitrise de 10 ou plus en Evasion, il
peut tenter de passer a travers un objet
ou une barriére solide dont I'épaisseur
ne dépasse pas 3 métres. S'il dispose
d'un degré de maitrise de 15 ou plus
en Evasion, il peut tenter de traverser
une barriére de force magique (ou des
obstacles magiques similaires).
Composante matérielle : un petit mor-
ceau détoffe noire issu d’un suaire

funéraire.



FOUILLE INSTANTANEE

Divination

Niveau : assassin 1, ensorceleur/
magicien 1

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Le personnage peut effectuer un test
de Fouille durant ce round au prix
d'une action libre. Il gagne un bonus
d’intuition de +2 au test.

HYMNE DE
LA DISCORDE

Enchantement (coercition) [Mal, mental]
Niveau : barde 3
Composantes: V,G,M
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/

2 niveaux)
Zone d’effet : étendue de 6 m de rayon
Durée : concentration + 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance 4 la magie : oui

Le personnage émet un chant impie
et cacophanique qui emplit lesprit
des victimes des cris des mourants,
du mugissement des damnés et des
hurlements des déments. Les créatu-
res affectées subissent un malus de
—4 aux jets d’'attaque et aux tests de
Concentration, un malus de —4 a la
Dextérité et une réduction de leur
vitesse de 50% (pour un minimum
de 1,50 métre).

Composante matérielle : une pincée de
cendres de destrakhan.

HYPNOLAME

Ilusion (mirage)

Niveau : barde 2, ensorceleur/
magicien 2

Composantes: V

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : voir description

Résistance a la magie : voir des-
cription

Bl—

Un sort d’hypnolame confére aux atta-
ques du personnage un rythme ou une
trajectoire fascinante qui hypnotise
presque son adversaire. A chaque round
ot il attaque a I'aide d'une arme de corps
a corps, le personnage peut effectuer
une attaque de contact supplémentaire
avec cette arme, affectée de son bonus
normal a l'attaque, en tant quaction libre.
Cette attaque n'inflige pas de dégits. A
la place, quiconque est touché par l'arme
doit réussir un jet de Volonté pour éviter
d’étre hébété pendant 1 round. La résis-
tance a la magie s'applique a cet effet.

IMPROVISATION

Transmutation

Niveau : barde 5

Composantes : V, G, M

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round/niveau (T)

Le personnage a accés 3 une « réserve de
chance », qui se manifeste par des points
de bonus qu'il peut utiliser comme il le
désire pour améliorer ses chances de
succés concernant diverses tiches. Cette
réserve contient 2 points par niveau de
lanceur de sorts, qu'il peut utiliser a sa
guise pour améliorer ses jets d'attaque,
ses tests de compétence et ses tests de
caractéristique, bien qu'aucun jet de dé
ne puisse bénéficier d'un bonus supé-
rieur a la moitié de son niveau de lanceur
de sorts. Il doit déclarer l'utilisation
des points de bonus avant de lancer les
dés. Les points utilisés sont soustraits
de la réserve, et tous les points restants
a lexpiration du sort disparaissent.
Ces points sont comptabilisés comme
des bonus de chance quand il s’agit de
cumuler les bonus.

Par exemple, un barde de niveau 14
s'arréte un instant alors qu'il pourchasse
un voleur  la tire pour lancer improvi-
sation. A n'importe quel moment durant
les 14 prochains rounds, il peut utiliser
les points de la réserve pour obtenir
un bonus de chance de +7 & un test de
Détection, 2 un test d Escalade, et a deux
de ses attaques.

Composante matérielle : une paire de dés.

INTUITION AUDITIVE

Divination

Niveau : druide 2, rédeur 2, ensorce-
leur/magicien 2

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 10 minutes/niveau

Le personnage gagne la capacité
d'identifier et de localiser précisément
et instantanément les sons les plus
infimes qu'il percoit. Il gagne un
bonus d'intuition de +4 aux tests de
Perception auditive.

De plus, s'il dispose d'un degré de
maitrise de 5 ou plus en Perception audi-
tive, il gagne la perception aveugle avec
une portée de 9 métres. S'il a un degré
de maitrise de 10 ou plus en Perception
auditive, il gagne plutdt la vision aveugle
avec une portée de 9 métres.

Un sort ou un effet de silence annule
la perception aveugle et la vision aveugle
conférées par un sort d'intuition auditive.

INTUITION DIVINE

Divination

Niveau : paladin 2, prétre 2

Composantes : V, G, FD

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 heure/niveau ou jusqu'a
déchargement (T)

Quand le personnage lance ce sort, il
invoque le pouvoir de sa divinité pour
guider ses actes. Il ne peut choisir d'en
utiliser l'effet quune seule fois pendant
la durée du sort. Le sort confére alors
au personnage un bonus d'intuition
égal 2 5 + son niveau de lanceur de
sorts (bonus maximum de +15) sur un
seul test de compétence. Activer cet
effet nécessite une action immédiate.
Le personnage doit choisir d'utiliser
intuition divine avant de faire le test
qu'il veut modifier. Une fois utilisé, le
sort s'achéve.

On ne peut pas avoir plus d'un effet
d’intuition divine actif sur soi a un
moment donné.




INTUITION DU
GUERISSEUR

Divination

Niveau : druide 2, prétre 2, rédeur 1

Composantes: V, G, M

Temps d’incantation : 1 action
simple

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T)

Le personnage puise dans son savoir
de guérisseur pour rendre ses sorts
de soins plus puissants. Un lanceur
de sorts doté d'un degré de maitrise
de 5 ou plus en Premiers secours
peut, en lancant un sort d'invocation
(guérison), choisir d'annuler une des
conditions suivantes affectant la cible
dusort, en plus de ses effets ordinaires :
ébloui, hébété ou fatigué. Un lanceur
de sorts doté d'un degré de maitrise de
10 ou plus en Premiers secours peut
choisir parmi les conditions suivan-
tes en plus des précédentes: épuisé,
fiévreux ou nauséeux.

De plus, quand il détermine le nombre
de points de vie rendus par ses sorts
d'invocation (guérison), le personnage
peut substituer son degré de maitrise
en Premiers secours a son niveau de
lanceur de sorts. La limite normale de
niveau de lanceur de sorts appliquée aux
sorts individuels est toujours prise en
compte : ainsi, un prétre de niveau 3 doté
d'un degré de maitrise de 6 en Premiers
secours et sous I'effet d'une intuition du
guérisseur soigne 1d8+5 points de dégits
avec soins légers.

Composante matérielle: une petite
feuille de menthe.

INVISIBILITE RAPIDE

Tlusion (hallucination)

Niveau : assassin 2, barde 2
Composantes: V

Temps d'incantation : 1 action rapide
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

JOYEUX VACARML

Abjuration

Niveau : barde 1

Composantes : G

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée:3m

Zone d’effet : émanation de 3 m de
rayon, centrée sur le lanceur de sorts

Durée : concentration, voir description

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non

Le personnage crée des vibrations
sonores qui annulent tout effet de silence
magique dans la zone d'effet. Cette zone

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 24 heures (T)

Si le personnage rate un test de Survie
destiné a traquer une créature pendant la
durée de ce sort, il peut immédiatement
retenter le test contre le méme DD pour
retrouver la piste. Si ce deuxiéme test est
raté, il doit chercher la piste pendant 30
minutes (en extérieur) ou 5 minutes (en
intérieur) avant de le retenter.

se déplace avec le lanceur de sorts tant MAIN DE MAITRE

qu’il continue 4 se concentrer.

Leffet de silence n'est pas dissipé mais
reste simplement en suspens : il est tou-
jours en effet hors de la zone deffet du
joyeux vacarme. Par conséquent, ce Sort est
souvent utilisé pour déplacer un groupe
hors de portée d'un effet de silence.

LIEN VERBAL

Divination

Niveau : barde 3

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : le lanceur de sorts et une créa-
ture touchée

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance magique : non

Le personnage et une cible consentante
peuvent communiquer verbalement
quelle que soit la distance qui les sépare,
du moment qu'ils sont sur le méme plan.
Lun ou lautre des participants peut
mettre un terme au sort quand il le désire.
Lien verbal permet a chacun d’entendre
ce que dit l'autre, quel que soit le volume
sonore. Le sort ne transmet aucun autre
son issu de lenvironnement des deux
cibles. Ce sort fonctionne sur toutes les
créatures, y compris les animaux, mais ne
confére aucune capacité particuliére de
compréhension des langages.

Ce sort fonctionne comme invisibilite LIMIER DE SANG

(cf. page 250 du Manuel des Joueurs),
excepté pour ce qui est noté ci-dessus.

Divination
Niveau : rodeur 1

Divination

Niveau : barde 1, ensorceleur/
magicien 1

Composantes:V, F

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T)

Main de maitre est un sort qui fait souvent
partie du répertoire des aventuriers
spécialisés dans les sorts profanes. Le
personnage gagne la maitrise du manie-
ment d'une arme ou d'un bouclier qu'il
tient en main quand le sort est lancé.
Labsence de composante gestuelle
indique que le sort peut étre lancé en
plein milieu d'un combat tandis que le
personnage tient préts a laction tous les
objets qui peuvent s'interposer entre lui
et le danger.

Le personnage n'obtient que la con-
naissance du maniement dun seul
objet spécifique, méme si en lancant le
sort plusieurs fois, il peut savoir manier
plusieurs objets. Par exemple, il tient
une épée courte et une rapiére, et qu'il
a une targe fixée au bras de sa main non
directrice, il peut lancer le sort trois
fois, une pour chaque arme et une pour
le bouclier.

Ce sort ne confére pas la maitrise du
maniement d'un type ou d'une catégorie
d’'armes (comme les épées courtes par
exemple), mais uniquement celle de I'ob-
jet spécifique que le personnage tient en
main au moment ol il lance le sort (cette
épée courte). S'il lache 'objet ou le perd



d’'une facon ou d’une autre, ce savoir ne
se convertit pas en maniement d'un autre
objet du méme type que le personnage
peut ramasser. Cependant, s'il retrouve
Iobjet dlorigine avant expiration de
leffet du sort, il sait toujours le manier
jusqu'd la fin de sa durée.

Focaliseur : lobjet que le personnage
veut savoir utiliser.

MANTE MARINE

Transmutation

Niveau : ensorceleur/magicien 6,
druide §

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance a la magie : oui (inoffensif)

Le sujet conserve sa forme dorigine, mais
le sort lui confére une apparence aqueuse
d’un vert bleuté. Tant quiil est sous I'eau, le
sujet subit des effets identiques auxssorts
de flou, liberté de mouvement et respiration
aquatique, et ne subit pas de dégits non-
létaux & cause de la pression de leau ou
de Thypothermie pendant la durée du
sort. Quand il sort de l'eau (ou quand ilen
émerge en partie), le sujet ne bénéficie plus
de ces avantages, a l'exception de respiration
aquatique. Le sujet peut sortir de leau ouy
retourner sans mettre Un terme au sort.

MELOPEE INFERNALE

Evocation [Mal, son]
Niveau : barde 3
Composantes: V, G
Temps d’incantation : 1 round
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Zone d'effet : émanation en forme
de sphére dont le rayon est égal a la
portée, centrée sur le lanceur de sorts
Durée : 1 round/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

Le personnage peut jouer un rythme
hypnotique et puissant qui augmente
temporairement de 2 le niveau effectif
de lanceur de sorts de chaque lanceur de
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sorts divins d'alignement mauvais situé
a portée. Cette augmentation ne donne
pas accés a des sorts supplémentaires,
mais améliore tous les effets des sorts qui
dépendent du niveau de lanceur de sorts.
De plus, mélopée infernale imite les effets
d'un sort de sanctification maléfique en ce
qui concerne le renvoi et Iintimidation
des morts-vivants. Dans la zone deffet
du sort, chaque lanceur de sorts divin
dalignement mauvais gagne un bonus de
malfaisance de +4 aux tests de Charisme
destinés a intimider les morts vivants, et
chaque lanceur de sorts divin dalignement
bon regoit un malus de malfaisance de —4
aux tests de Charisme destinés a renvoyer
les morts-vivants.

MONNAIE D’ECOUTE

Divination (scrutation)

Niveau : barde 4

Composantes:V, G, F

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : contact

Effet : capteur magique

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : non

Le personnage peut transformer deux
piéces de monnaie ordinaires en dispo-
sitif découte magique : l'une fait office
démetteur, et l'autre de récepteur. Aprés
avoir lancé le sort, le personnage se sépare
simplement de la piéce émettrice, ouver-
tement ou subrepticement. En tenant
la piéce réceptrice contre son oreille,
il peut entendre tous les sons regus par
le récepteur comme s'il était présent
(comme pour un effet de clairaudience).
Si la pigce émettrice se trouve dans une
poche, un sac ouun sachet, le DD du test
de Perception auditive augmente de 5.
Les piéces continuent a fonctionner,
quelle que soit la distance qui les sépare,
mais sont réduites au silence si elles se
trouvent sur des plans différents.
Focaliseur : les deux piéces.

MORT A UENNEMI

Evocation

Niveau : rodeut 4

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : arme touchée

Durée : 1 round/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif, objet)

Résistance a la magie,: oui (inoffen-
sif, objet)

Ce sort confére un grand pouvoir létal 2
I'une des armes du personnage contre un
type dennemi juré particulier. Contre
les créatures de ce type, larme agit
comme une arme magique +5 et inflige
2d6 points de dégits supplémentaires.
De plus, tant qu'il porte l'arme, le person-
nage gagne un bonus de résistance de +4
aux jets de sauvegarde contre les effets
produits par les créatures de ce type.

Le sort est automatiquement annulé
1 round aprés que l'arme quitte la main
du personnage, pour quelque raison
que ce soit. Le personnage ne peut pas
avoir plus d'une arme de mort a lennemi
active a la fois.

Sile sort est lancé sur une arme magi-
que, les pouvoirs du sort se substituent
a ceux quelle posséde d'ordinaire, inhi-
bant les bonus d'altération et les pouvoirs
de larme pendant la durée du sort. Les
effets de ce sort ne sont pas cumulatifs
avec ceux de tout autre sort qui peut
modifier l'arme de quelque facon que
ce soit. Ce sort ne fonctionne pas sur
les artefacts.

MOUVEMENT ACCELERE

Transmutation

Niveau : barde 1, ensorceleur/magi-
cien 1, rodeur 1

Composantes: V,G,M

Temps d’'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round/niveau (T)

Tant que dure leffet de ce sort, le per-
sonnage peut se déplacer & sa vitesse
normale en utilisant les compétences
Déplacement silencieux, Equilibre ou
Escalade sans subir de malus a ses tests.
Ce sort naffecte pas le malus encouru
quand on utilise ces compétences en
courant ou en chargeant.

Composante matérielle: un cafard mort.
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(EIL DE FAUCON

Transmutation

Niveau : druide 1, ré6deur 1
Composantes: V

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 10 minutes/niveau (T)

angle et chaque ombre, mais unique-
ment depuis ce point. S'il se déplace ne
serait-ce que de 1,50 métre de l'endroit
ou il se trouvait en lancant le sort, il
en perd les avantages jusqua ce qu'il y
retourne.

Focaliseur : la lentille d'une loupe.

PLAINTE DL

Ce sort confére au personnage le pou- LA DESTINEE

voir de voir avec précision a de longues
distances. Son facteur de portée pour
les armes a distance augmente de 50%,
et il obtient un bonus d’aptitude de +5
aux tests de Détection.

(EIL DU TIREUR D’ELITE

Transmutation

Niveau : assassin 4

Composantes: V, G, F

Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round/niveau (T)

Ce sort affine les sens du personnage par
magie, et en fait un adversaire mortel
avec les armes a distance. Quand il lance
eeil du tiveur d'élite, le personnage gagne
les avantages suivants.

« Bonus d'aptitude de +10 aux tests de
Détection.

* Vision dans le noir a 18 métres.

* Capacité deffectuer une attaque sour-
noise a distance, jusqu’a 18 métres au
lieu de 9 métres.

* Capacité d'effectuer une attaque
mortelle avec une arme 2 distance au
lieu d'une arme de corps & corps. La
cible doit étre située dans un rayon de
18 métres.

Ce sort ne confére pas au person-
nage les aptitudes d'attaque sournoise
ou d'attaque mortelle §il n'en dispose
pas déja. i
CEil du tireur délite met le personnage
en parfaite harmonie avec le point
d'observation oil il se trouve
quand il lance le sort. 1l
est a méme d'interpré-
ter la moindre nuance
dans la brise, chaque

Nécromancie [mental, son, terreur]

Niveau : barde 5

Composantes: V

Temps d’'incantation : 1 action simple

Portée:9m

Zone d'effet : rayonnement en forme
de cone

Durée : instantanée et 1 round/niveau
ou 1 round ; voir description

Jet de sauvegarde : Volonté, partiel ;
voir description

Résistance a la magie : oui

Quiconque se trouve dans la zone d'effet
de ce sort endure une souffrance atroce
et se trouve démoralisé. Chaque créature
subit 1d4 points de dégats par niveau de
lanceur de sorts (pour un maximum de
15d4) et devient paniquée pendant 1
round par niveau de lanceur de sorts. Un
jet de Volonté réussi permet de réduire
de moitié les dégats, d'étre sécoué au
lieu de paniqué, et réduit la durée de cet
effet 2 1 round.

POSTUREL
ENCHANTELAME

Abjuration

Niveau : druide 2, ensorceleur/
magicien 2

Composantes: V, F

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round/niveau (T)

Ce sort, quapprécient particuliérement
les Gardiens enchantelames (cf. page 167)
améliore la capacité du personnage de se
défendre al'aide de deux dagues. Comme
beaucoup des techniques des enchantela-
mes, il dépend de l'utilisation des dagues
pour abattre lennemi. Les effets du sort
ne se produisent pas si le personnage
ne porte pas deux dagues, mais ils ne
s'interrompent pas s'il laisse tomber, lance
ou perd une dague, ou les deux.

Tant que dure ce sort, si le personnage
effectue une attaque a outrance en tenant
une dague dans chacune de ses mains,
il gagne un bonus d’intuition de +2 aux
jets d’attaque et de dégats effectués avec
des dagues durant ce round.

La puissance enchantée qui imprégne
ses dagues tant que ce sort agit permet au
personnage de dévier I‘énergie magique
de nombreux sorts. Tant qu'il porte deux
dagues et combat sur la défensive, le
personnage gagne une résistance a la
magie égale a 5 + son niveau de lanceur
de sorts.

Le sort accroit tellement la concen-
tration du personnage que tant que
toute son attention est portée vers

la défense, il peut détourner la
plupart des coups a l'aide de ses
dagues. Quand il porte deux
dagues et utilise l'action de
défense totale, il gagne i la fois
larésistance magique décrite
ci-dessus et une réduction des
dégats (5/magie).
Focaliseurs: une paire de dagues.

PRECISION

MEURTRIERE

Transmutation
Niveau : rodeur 1
Composantes: V, G
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Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : arme a distance touchée

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif, objet)

Résistance a la magie : oui (inoffen-
sif, objet)

Cette transmutation permet a une
arme a distance de porter un coup au
but aux ennemis jurés du personnage.
Tous les jets effectués pour confirmer
des coups critiques contre les ennemis
jurés réussissent automatiquement, ce
qui fait que chaque critique possible
est un critique effectif. U'arme affec-
tée ignore également les chances de
rater dues au camouflage quand elle
cible un ennemi juré (a moins que la
cible ne bénéficie d'un gamouflage
total, auquel cas les chances de rater
normales sappliquent). Si l'arme 2
distance ou le projectile tiré dispose
d’'un effet magique ou d'une propriété
liée aux coups critiques, ce sort n'a
aucun effet.

PRECISION TACTIQUE

Divination [mental]
Niveau : barde 2
Composantes:V,G,M
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Cible : 1 créature/niveau, distantes de
9 m ou moins les unes des autres
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance 2 la magie : oui (inoffensif)

Quand le personnage lance ce sort, il
permet i chacune des cibles de ressentir
intuitivement ce que font les autres,
leur permettant de mieux coordonner
leurs arraques. Si deux alliés affectés
prennent la méme créature en tenaille,
chacun gagne un bonus d'intuition de
+2 aux jets d'attaques effectués contre la
créature en question. Ce bonus s'ajoute
au bonus normal de +2 affectant les jets
d’attaque contre des créatures prises
en tenaille.

De plus, si un allié affecté inflige des
dégats a un adversaire pris en tenaille par
un autre allié affecté, il inflige 1d6 points
de dégits supplémentaires. Les créatures
immunisées contre les attaques sournoi-
ses sont également immunisées contre
ces dégits supplémentaires.

Composante matérielle: un jouet en
forme de petit soldat.

RAGE AVEUGLE

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : barde 2, ensorceleur/
magicien 2
Composantes:V,G, F
Temps d’'incantation : 1 action simple
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)
Cible: 1 créature
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

Le personnage emplit le sujet d’une
rage si intense que celui-ci se focalise
entiérement sur I'idée de l'affronter en
combat singulier. La cible doit pouvoir
voir le personnage quand ce dernier
lance le sort. Si le sujet perd ensuite
le personnage de vue, le sort s'achéve
immédiatement. Une victime ne peut
pas volontairement perdre le person-
nage de vue, en fermant les yeux par
exemple, pour mettre d'elle-méme un
terme au sort.

Si le sujet contréle lespace ol se
trouve le personnage, il doit effectuer
une attaque a outrance contre lui en
utilisant ses armes de corps 4 corps ou
ses armes naturelles de corps a corps.
Si le personnage nest pas dans lespace
contrblé par le sujet, il doit se déplacer
A une vitesse égale au maximum a deux
fois sa vitesse de déplacement, en ter-
minant son mouvement aussi pres que
possible de lui. $'il arrive 4 s'approcher
assez en un seul mouvement pour con-
troler l'espace ot se trouve le lanceur
de sorts, il peut sarréter et effectuer
normalement une attaque de corps a
corps contre lui.

Tant qu'il est sous Leffet de rage aveugle,
le sujet peut utiliser tous ses dons, com-
pétences et pouvoirs de combat au corps

a corps normaux, qu'ils soient offensifs
ou défensifs. Cependant, il ne peut pas
effectuer d'attaque a distance, lancer de
sorts, ni activer d'objets magiques néces-
sitant un mot de commande ni d'objets
potentiel magique ou a fin d'incantation.
Le sujet ne peut pas attaquer d'autre
créature que le lanceur de sorts.

Le sujet de ce sort, bien qu'il soit sub-
mergé par la rage, ne devient ni stupide
ni suicidaire. Par exemple, une créature
affectée ne sautera pas d'une falaise pour
atteindre le lanceur de sorts.

La rage aveugle produit un effet secon-
daire intéressant quand le sort affecte
un personnage ou une créature dotée
de l'aptitude rage de berserker (comme
un batbare). Dans ce cas, la rage aveugle
active automatiquement l'aptitude rage
de berserker (et compte pour une utili-
sation quotidienne de cette aptitude par
le personnage).

Focaliseur : un mouchoir ou un mor-
ceau de tissu écarlate, agitée en direction
de la cible tandis que le lanceur de sorts
prononce I'incantation verbale.

RAPIDITE
INSTANTANEE

Transmutation

Niveau : rédeur 2

Composantes : V

Temps d’'incantation : 1 action rapide
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Ce sort fonctionne comme rapidité
(cf. page 279 du Manuel des Joueurs),
excepté pour ce qui est noté ci-dessus.

REFRAIN ENTETANT

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : barde 2

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Cible : 1 créature

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

Le personnage interpréte une mélodie
ridicule et entrainante qui reste dans la
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REPLI EXPEDITIF
RAPIDE

mémoire du sujet 2 moins que celui-ci
ne réussisse un test de Volonté. La mélo-
die qui tourne en boucle handicape
le sujet quand il s'agit de lancer des
sorts ou d'accomplir n'importe quelle
action qui nécessite une concentration
mentale. Le sujet subit un malus de —4 2
tous ses tests de compétence associées i
I'Intelligence et de Concentration. Dés
que le sujet tente de lancer un sort, de
se concentrer dessus ou de le diriger, il
doit réussir un test de Concentration
(DD égal au DD du jet de sauvegarde
contre vefrain entétant + niveau du
sort) pour éviter déchouer
dans sa tentative.

Transmutation

Niveau : barde 1, ensorce-
leur/magicien 1

Composantes: V

Temps d’incantation : 1
action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Ce sort fonctionne comme repli expéditif
(cf. page 283 du Manuel des Joueurs),
excepté pour ce qui est noté ci-dessus.

REPOS BIENFAISANT

Invocation (guérison)

Niveau : barde 1, druide 1

Composantes: V, G

Temps d’incantation : 10 minutes

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/
2 niveaux)

Cibles : 1 créature/niveau, distantes
de 9 m ou moins les unes des autres

Durée : 24 heures

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
(inoffensif)

Résistance a la magie : oui (inoffensif)

Repos bienfaisant double la vitesse de guéri-
son naturelle des sujets. Chaque créature
affectée regagne le double de points de vie
quelle aurait récupérés durant la journée,
selon son niveau d'activité (cf. page 82 du
Manuel des Joueurs).

Refrain entétant

SERRURIER |
INSTANTANE

Divination

Niveau : assassin 1, ensorceleur/
magicien 1

Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Le personnage peut effectuer un test de
Crochetage ou de Désamorcage/sabo-
tage durant ce round au prix d'une action
libre. Il gagne un bonus d’intuition de
+2 au test.

TEMPETE D’ACIER

Transmutation

Niveau : rédeur 3

Composantes: V

Temps d’incantation : 1 action rapide
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Le personnage ne peut lancer ce sort
qu'au début de son tour, avant d’avoir
entrepris toute autre action. Apres
avoir lancé tempéte d'acier, le personnage
peut utiliser une action complexe
pour porter une attaque contre chaque
adversaire situé a portée, et ce 2 l'aide de

4,__...—“



chacune de ses armes de corps i corps. TEMPETE DE FLECHES

S'il porte deux armes ou une arme
double, le personnage peut attaquer
chaque adversaire avec chacune des
armes (ou des extrémités), en utilisant
les régles normales du combat a deux
armes. Ainsi, un rédeur portant une
épée longue et une épée courte peut
attaquer chaque adversaire situé a
sa portée avec ses deux armes. Le
personnage peut attaquer un nombre
maximal de cibles égal a son niveau
de personnage. S'il choisit de ne pas
dépenser d'action complexe de cette
facon apres avoir lancé le sort, ce der-
nier n'a aucun effet.

Tempéte de fleches

Transmutation

Niveau : rodeur 4

Composantes: V

Temps d’incantation : 1 action rapide
Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Le personnage ne peut lancer ce sort
quau début de son tour, avant d'avoir

entrepris toute autre action.
Aprés avoir lancé
tempéte de fleches, le
personnage peut
utiliser

une
action com-
plexe pour
porter une
attaque a
distance
laide d'un
arc dont
maitrise
le manie-
ment contre
tout adver-
saire situé

dans un rayon égal au facteur de portée
de l'arme. Le personnage peut attaquer
un nombre maximal de cibles égal a
son niveau global. S'il choisit de ne pas
dépenser d'action complexe de cette
facon aprés avoir lancé le sort, ce dernier
n'a aucun effet.

TIR ASSISTE

Divination

Niveau : ensorceleur/magicien 1,
rodeur 1

Composantes : V

Temps d'incantation : 1 action rapide

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Le personnage utilise ['énergie magique
pour briévement focaliser son esprit et
son corps sur un coup parfait. Tant que
ce sort agit, les attaques a distance du
personnage ne subissent pas de malus
dii 4 la distance.

De plus, tant que ce sort agit, les atta-
ques a distance du personnage ignorent
les bonus a la CA dus a un abri autre
que total.

Ce sort ne confére aucun pouvoir
permettant de dépasser la portée maxi-
male de 'arme avec laquelle attaque
le personnage, ni d’attaquer
des cibles bénéficiant d'un
abri total.

TRANSFORMATION
EN TUEUR DES
OMBRES

Transmutation
Niveau : ensorceleur/
magicien 5
Composantes: V,G,M
Temps d'incantation : 1
action simple
Portée : personnelle
Cible : le lanceur de sorts
Durée : 1 round/
: \’g niveau (T)

\

g

Le personnage devient un combattant
furtif et dangereux. Son état d’esprit se

& i 1 modifie de maniére a ce qu'il préfére la
} discrétion, la tromperie et la surprise
aux assauts magiques.
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Le personnage gagne un bonus d’al-
tération de +4 i la Dextérité, un bonus
de chance de +3 a la classe d'armure,
un bonus de chance de +5 aux jets de
Réflexes, un bonus d’aptitude de +5 aux
tests de Détection, Perception auditive,
Déplacement silencieux et Discrétion,
et laptitude au maniement de toutes les
armes courantes, plus I'arbaléte de poing,
larc court, Iépée courte, la matraque et
la rapiére. Il gagne également le don
Attaque en finesse et laptitude des-
quive totale (cf. page 45 du Manuel des
Joueurs). Il inflige 3d6 points de dégats
supplémentaires dés qulil attaque un
adversaire qu'il prend en tenaille ou qui
se trouve dans un cas de figure lui 6tant
son bonus de Dextérité a la CA. Ces
dégits supplémentaires fonctionnent
comme laptitude d'attaque sournoise
du roublard.

Le personnage perd sa capacité a
lancer des sorts pour la durée du sort, y
compris sa capacité a utiliser des objets
activation de sort ou 2 fin d'incantation,
comme si les sorts ne faisaient plus
partie de la liste de sorts de sa classe.

Composante matérielle : une potion de
grice féline, que le personnage boit (et
dont les effets sont remplacés par ceux
du sort).

VISION DU PASSE
Divination

Niveau : barde 6, ensorceleur/magicien 9
Composantes:V, G, M

Temps d'incantation : 1 heure
Portée : personnelle

Zone d’effet : rayon de 18 m, centré
sur le lanceur de sorts

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non

Le personnage peut voir et entendre dans
le passé, et étre témoin d’événements
qui se sont déroulés la ou il se trouve
actuellement. Le niveau de détail de ce
qu'il voit et entend par I'intermédiaire de
ce sort dépend de la période qu'il désire
observer: se concentrer sur quelques
jours permet d'obtenir plus de détails
que, par exemple, tenter d'observer
une période de temps qui se compte en
siécles. Le personnage ne peut observer
qu'une période donnée quand il lance le
sort, période qu'il doit choisir parmi les
possibilités suivantes.

Jours. Le personnage percoit les
événements du passé, remontant dans
le temps d’un jour par niveau de lanceur
de sorts. Il obtient des informations
détaillées concernant les individus, les
conversations et les événements qui se
sont déroulés en ce lieu.

Semaines. Le personnage obtient
un résumé des événements du passé,
remontant d'une semaine par niveau de
lanceur de sorts. Les mots et les détails
exacts ne sont pas percus, mais le per-
sonnage connait tous les intervenants
et les grandes lignes des conversations
et événements qui se sont déroulés en
ce lieu.

Années. Le personnage aune idée géné-
rale des événements du passé, remontant

d'un an par niveau de lanceur de sorts. I1
ne remarque que les événements dignes
d'intérét comme les décés, les batailles,
les scénes fortement imprégnées d'émo-
tions, et les événements significatifs.

Siécles. Le personnage a une idée
générale des événements du passé,
remontant d'un siécle en arriére, plus
un siécle pour chaque tranche de quatre
niveaux de lanceur de sorts au-dela du
premier. Par exemple, un lanceur de
sorts de niveau 16 pourrait observer les
événements qui se sont déroulés lors des
quatre siécles précédents, et un lanceur
de sorts de niveau 17 lors des cing siécles
passés. Le personnage ne remarque que
les événements particulidrement impor-
tants : les couronnements, les morts de
personnages importants, les batailles
importantes et d'autres événements
historiques.

Composante matérielle: un diamant
en forme de sablier valant au moins
1 000 po.

Vol rapide

TRANSMUTATION

Niveau : barde 2, druide 3, ensorceleur/
magicien 2

Composantes : V

Temps d’incantation : 1 action rapide

Portée : personnel

Cible : le lanceur de sorts

Durée : 1 round

Ce sort fonctionne comme vol (cf. page
302 du Manuel des Joueurs), excepté pour
ce qui est noté ci-dessus.



es clans, les guildes et autres organisations fournissent bien

de toutes classes: Définir les formes d'arts préférées

d'un barde selon les préceptes de son école, choisir les sorts
p 2
d’un magicien en fonction des préférences d'une académie-

de magie ou sélectionner une mission selon les directives
d’une guilde de voleurs : voila qui donne toute sa saveur a
un monde de campagne. Dans un éventail si large dorga-
nisations, toutes les classes ont leur place. Toutefois, les
organisations décrites ici se concentrent sur des grotpes
dont les membres utilisent des compétences extrémement
variées ou sont particuliérement doués pour un groupe
de compétences spécifiques. Souvent, cette expertise est
associée a une organisation criminelle ou a sa contrepartie
du coté de la loi, mais elle sert aussi bien d'autres types
dlorganisations et les personnages qui en font partie.
Appartenir 2 une.organisation confére a la fois des
responsabilités et des avantages, sinon le personnage ne
s'impliquera pas vraiment dans ce choix d’allégeance des
plus importants. La description des organisations de ce
chapitre en présente les généralités, et permet aux joueurs
et aux MD d'en approfondir les détails et de les adapter 2
leur monde de campagne. Dés quun joueur choisit d'affilier

des opportunités intéressantes pour les persbnngges %

un personnage a une organisation, les joueurs et le MD

doivent discuter du réle de‘ce groupe dans leur univers
de jeu. La discussion doit permettre de déterminer ce
_ que le personnage cherche a obtenir en adhérant a l'or-
ganisation, quelles responsabilités il aura, la fréquence
des interventions de l'organisation dans les sessions de
jeu, et tous les autres détails que le joueur ou le MD
jugerabon de mettre ati point.

XIS T41LIdVYHD

Les organisations de ce chapitre sont décrites selon
le format suivant.

NOM DE UORGANISATION

Les premiers paragraphes traitent de généralités
concernant l'organisation, ses buts, ses motivations
et ses principales activités.

Rejoindre l'organisation. La procédure qu'in
personnage doit suivre pour devenir un membre
du groupe.

Avantages des membres. Les avantages quun
personnage obtient en adhérant. Bien que cette
section soit tournée vers les joueurs, le MD est libre
de changer les avantages ou d'y imposer des restric-
tions comme il 'entend. ;



Suggestions d'interprétation. Des conseils (et non des
régles strictes) concernant 'interprétation de personnages
affiliés a lorganisation. Ces suggestions ne devraient jamais
se substituer aux choix du joueur, mais souvenez-vous qguun
personnage est bien plus susceptible de se sentir 4 sa place
au sein d’'une organisation si sa personnalité s'accorde avec
celle de la majorité des autres membres.

Membre type. Une courte description dun membre
typique de l'organisation.

Classes de prestige. Les classes de prestige dont disposent
les membres, leur fréquence et leur importance relative au
sein de la guilde, et des conseils permettant de savoir i quel
point il est important pour un membre de finir par intégrer
une classe de prestige particuliére.

Histoire de la guilde. Un aspect inhabituel de la guilde,
comme une légende concernant le groupe, un membre
célébre (parfois tristement), les origines de lorganisation,
ou un préjugé répandu la concernant.

La guilde dans une campagne. Une bréve description de
la fagon dont une campagne peut se dérouler si la majorité des
personnages joueurs sont membres de la guilde en question.
Quand la situation s'y préte, on y parle de la facon dont un

groupe d'aventuriers peut agir en tant que branche officielle de
l'organisation, et les conditions nécessaires et avantages d'un
tel arrangement.

Exemple de membre de 'organisation.
Chaque description se termine par la fiche d'un membre
représentatif de l'organisation.

CLAN DES NINJAS LAMEDRAGON

1l y a bien longtemps, une famille puissante fut victime d'une
grave trahison de la part d'un prince ambitieux. Aprés cette
trahison, rares étaient les membres de la famille ou leurs ser-
viteurs dévoués qui avaient survécu, et ceux qui étaient encore
en vie étaient confrontés a un choix difficile: sacrifier leur
honneur en fuyant ou périr face aux forces écrasantes de leurs
ennemis rassemblés. Tandis que le gros des effectifs de lafamille
continuait i se battre, quelques-uns des guerriers survivants se
virent confier lescorte de certains des plus jeunes membres de
la famille vers un domaine secret situé loin au nord.

Cet ancien domaine avait été caché aux yeux de tous excepté
quelques membres de haut rang de la famille, car il dissimulait
un secret plus important encore que Thonneur de la lignée.

METTRE LACCENT SUR UNE ORGANISATION
DURANT UNE CAMPAGNE

Créer une organisation intéressante et cohérente apporte beaucoup
4 un univers de campagne, mais un MD doit choisir avec soin
quand et comment il introduit de telles organisations. Si elles sont
mentionnées trop souvent, ces organisations peuvent devenir plus
importantes aux yeux des joueurs que le MD ne le voudrait, mais
si elles sont reléguées a I'arriére-plan et évoquées trop rarement,
les joueurs les oublieront rapidement et le travail du MD pour les
incorporer & son monde aura été vain. Voici quelques facons de
rappeler avec subtilité I'importance d’une organisation et son intérét
dans la campagne.

Rumeurs. Soumises entiérement au contréle du MD, les rumeurs
concernant l'activité d'une guilde peuvent rappeler aux joueurs
Iimportance de celle-ci, constituer des opportunités d’aventures,
et rappeler aux personnages qui sont membres de I'organisation
qu’ils ont des préoccupations qui priment sur celles de leur groupe
d’aventuriers.

Don Prestige. Tout personnage qui appartient a une organisation
devrait obtenir des suivants et des compagnons d’armes qui en
sont aussi membres.

Architecture et géographie. Le fait de simplement mentionner
que les personnages passent devant I'enceinte de |'Ordre de
I'llumination tandis qu’ils traversent une ville leur rappellera
que I'organisation joue un réle important dans la communauté
et dans la campagne. Prendre le temps de décrire sa taille ou sa
conception architecturale donne aux joueurs des indices concer-
nant le groupe, et ce genre de détails les rend plus susceptibles
de se souvenir de |'organisation s’ils la rencontrent dans une
aventure ultérieure.

PN]J. Les personnages non joueurs sont |'instrument le plus utile
pour insister sur 'importance d’une organisation, et ils peuvent
aider le MD & décrire ou mettre 'accent sur le groupe de diverses
maniéres.

Modestes faveurs. Comme les PN] sont les représentants d'une
organisation les plus faciles a remarquer, les joueurs compteront
sur un groupe de PNJ membres pour leur faire de petites faveurs
en raison de leur affiliation commune. Par exemple, un aubergiste
lié aux Gardiens enchantelames peut consentir aux personnages
joueurs de passer la nuit avec une réduction de 5% — méme s'ils
ne sont pas membres eux-mémes — s'ils ont aidé I'organisation ou
accompli de bonnes actions remarquables par le passé.

Petits handicaps. Comme ceux qui font de petites faveurs au
groupe, les PNJ qui lui font subtilement obstacle (sans le combat-
tre) en raison de leur affiliation posent rapidement I'atmosphére de
I'organisation.

Membres aspirants. Une des meilleures facons de mettre I'accent
sur une organisation lors d’une campagne est de présenter un
exemple bien visible du genre de personne qui désire rejoindre ce
groupe. Le jeune paladin enthousiaste qui veut rejoindre I'Ordre de
I'lllumination peut mettre I'accent sur les opinions extrémistes de
I'organisation concernant la loi et la vertu, ainsi que le point de vue
quelque peu naif qui y est lié.

Anciens membres. Une autre facon idéale de présenter une organi-
sation consiste & décrire ceux qui en ont été exclus. Qu’il s’agisse de
présenter un exilé qui revient pour se venger ou un personnage plus
complexe et dont le départ du groupe s’est fait de maniére plus ami-
cale, un PNJ ancien membre d’une organisation est une excellente
fagon de clarifier 'opinion du groupe concernant certains points
subtils ou de présenter la facon dont elle punit ceux qui viclent ses
lois ou ses idéaux.

Acheteurs de butin. Une maniére subtile de faire sentir la présence
d'une organisation consiste & ce que ses membres achétent le butin
excédentaire des P). Si la guilde de Noctechant achete les quinze
rapiéres de maitre que les aventuriers ont ramenées de leur dernier
donjon, cela rappelle au groupe la présence de la guilde sans exa-
gérer son importance.




Un dragon d’argent de grand pouvoir, mourant, avait chargé la
famille de garder ses derniers ceufs, mais a cause d'une terrible
malédiction lancée par un dragon rival, ceux-ci mettaient des
siécles a éclore. Quand les derniers membres de la famille arrive-
rent dans le domaine, ils réalisérent qu'ils ne pouvaient trahir la
confiance du dragon, malgré les revers qu'ils avaient essuyés, g
et se résignérent a disparaitre dans l'obscurité plutét que de [
faire appel a laide d'autres rivaux du prince félon.

Comme les meilleurs guerriers de la famille avaient
été victimes de la trahison, le clan ne disposait d'aucun
enseignement martial qui lui soit propre. Aprés quelques
siécles de tranquillité, le nom de la famille avait otk
été oublié de tous excepté des historiens les plus '
blasés qui passaient leur temps au fond des vastes
bibliothéques impériales. Les ceufs du dragon
finirent par éclore, et en grandissant, les
dragons apprirent la dette qu'ils avaient <=
envers la famille. Les jeunes dragons sen
furent, et bien des générations humaines
sécoulérent avant que I'un d'entre eux
ne revint avec un présent. Désormais (¢
arrivé a maturité et fort puissant, le
dragon Aile d’Argent offrit 4 la famille la
connaissance de techniques de combat d'un
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groupe de guerriers depuis longtemps éteint, qui avait

maitrisé des méthodes subtiles. i

t{tte

Aprés un long entrainement sous la
tutelle: dAile d’Argent, les nouveaux
guerriers de la famille commencérenta se
venger de crimes depuis longtemps oubliés
par le reste de lempire. Les rares témoins ¢

qui les virent combattre et survécurent
leurs donnérent le nom de ninjas Lamedragon.

"

En quelques années, les descendants du prince ‘
félon avaient été tués jusquau dernier, et la
vengeance de la famille était accomplie.

)
1

Une fois sa dette payée, Aile d’Argent quitta la
famille pour trouver de son propre chef sa place
dans le monde. Des générations plus tard, la
famille est restée cachée, bien quelle recrute
désormais quelques individus dignes de confiance
a des intervalles de quelques années. Toutefois, sans
la tutelle du dragon et le désir urgent de vengeance, v
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Rejoindre le clan des ninjas Lamedragon. La grande
majorité des membres du clan des ninjas Lamedragon est née
au sein de lorganisation, mais le groupe n'est pas fermé aux
étrangers. Le clan protége jalousement ses secrets et I'identité
de ses plus puissants dirigeants, mais il invite encore en son
sein ceux qui s'avérent étre des alliés dignes de ce nom et
des compagnons loyaux. Ces rares occasions ol l'on accepte
des étrangers dans le clan sont souvent liées 3 un guerrier
Lamedragon parti a l'aventure avec des compagnons
~ fiables, qu'il invite au sein de l'organisation
' quand ils ont prouvé maintes fois quiils sont
dignes de confiance. Lappartenance au clan des
ninjas Lamedragon est I'affaire de toute une vie, et on
ne devrait jamais la prendre a la légeére.

: Avantages des membres. Le clan des ninjas
8 L. Iamedragon donne accés i bien des objets

R étranges et a des techniques de combat
N

3 : 5 .
B quine sont pas disponibles pour les autres
oy

personnages. Vous pouvez donner aux
membres de ce clan l'accés A un petit
éventail de classes de prestige et d'objets
issus du supplément le Guide de 'Orient
méme s'ils ne sont pas normalement
disponibles dans votre univers de cam-
pagne. Cet accés peut inclure la classe de
ninja décrite au Chapitre 1 de ce livre, si
vous avez choisi de ne pas l'autoriser pour
tous les personnages de la campagne.
Suggestions d'interprétation. La plupart
des ninjas Lamedragon restent honnétes et
honorables, malgré les revers que le clan a
essuyés et le fait que leur formation met plus 'accent
sur la discrétion et 'assassinat que le combat 2 la loyale.
Membre type. Bien des membres du clan des ninjas
Lamedragon ont au moins un niveau de classe de ninja,
méme si nombre d’entre eux sont des roublards, des
experts ou des guerriers. Ils passent le plus clair de
leur temps 4 s'occuper des affaires les moins éclatan-
tes du clan, comme protéger une forteresse cachée et
accomplir des actes d’espionnage de base qui permettent
i la famille de rester secréte tout en étant informée de
ce qui se passe dans le monde.
Classes de prestige. Les membres de plus haut

la volonté de la famille sest dispersée, et ses guerriers  §ympoedy  rang du clan des ninjas Lamedragon prennent souvent
ont des objectifs différents et parfois contradictoires.  ¢/andesninjas  des niveaux dans les classes de prestige de tueur fan-
Certains veulent révéler leur existence et réclamer leurs ~ ~47¢4738%%  tamea d'assassin ou de maitre des ombres. Ces classes

droits en tant que famille importante. D'autres désirent rester
cachés et utiliser leurs talents pour le profit et laventure. D'autres
encore empruntent une voie plus sinistre, vendant leurs mortels
talents d'assassins 4 quiconque peut payer leurs tarifs élevés.
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représentent trois approches trés différentes adoptées par les
membres du clan concernant les missions, les aventures et les
assassinats. Ceux qui suivent la voie du tueur fantéme voient
leurs talents comme un instrument puissant  utiliser dans un
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but réfléchi. Ceux qui empruntent la voie de I'assassin voient
leurs compétences comme un atout de choix 4 vendre au plus
offrant, et se préoccupent moins de questions de moralité. Ceux
qui cherchent & acquérir des niveaux dans la classe de prestige
de maitre des ombres ont une approche bien plus détachée
concernant le clan (méme s'ils respectent scrupuleusement
leur serment d'en ternir lexistence secréte), et préférent vivre
des aventures que se trouver méler a des intrigues.

Histoire de la guilde. La fondation du clan des ninjas
Lamedragon est désormais entrée dans la légende, mais
nombre des agissements récents du clan sont dignes d’étre
relatés. En fait, les histoires qui concernent les activités
du clan sont si populaires parmi certaines factions de la
populace que les bardes en font des chansons et des contes,
et que chaque village compte au moins un habitant qui laisse
entendre qu'il a des connaissances spéciales concernant
le clan et ses activités. Bien des histoires récentes parlent
de la mort d'une jeune demi-elfe nommée Krialla et de
la disparition de son épée magique, Bourgeon Nocturne.
Krialla, une aventuriére qui avait connu quelques succés
mineurs, obtint apparemment I'épée des mains d'un guerrier
gravement blessé qui revenait d’'une aventure. Plutét que de
lui porter secours, la demi-elfe tira profit de I'état critique
du guerrier et s'empara de 'épée. Bien que le guerrier fit
trop faible pour résister, il promit que dans l'année, des
fantdémes viendraient réclamer 'épée et le venger. Krialla
étant morte et I'épée ayant disparu, bien des gens du peuple
en ont conclu que le guerrier était un ninja Lamedragon,
et que quiconque porte désormais Bourgeon Nocturne doit
également étre membre du célébre clan.

Le clan des ninjas Lamedragon dans une campagne.
En raison des intéréts variés et parfois contradictoires qu'il
sert, le clan des ninjas Lamedragon peut devenir un moteur
fascinant pour une campagne. Les personnages peuvent tenter
de diriger les intéréts de la famille, la fuir pour poursuivre
leurs propres objectifs et vivre leurs propres aventures, ou
méme rejoindre l'organisation sur le tard et filtrer les tensions
internes du clan grice a leur propre expérience.

Exemple de ninja lamedragon

Li Fan. Humain (m), ninja 3 ; FP 3 ; humanoide de taille M ;
DV 3d6+3 ; pv 16 ; Init +6 ; VD 9 m ; CA 14, contact 14, pris
audépourvu 12 ; B.B.A +2 ; Lutte +3 ; Att ou Out épée courte
(+4 corps a corps, 1d6+2/19-20) ou arc court de maitre (+4 a
distance, 1d6/x3) ; AS frappe éclair (+2d6), pouvoirs ki (3 /jour) ;
Part éclipse spectrale, recherche des piéges, utilisation du
poison ; AL N ; JS Réf +5, Vig +2, Vol +3 ; For 12, Dex 15,
Con 13, Int 10, Sag 14, Cha 8.

Compétences et dons : Acrobaties +8, Crochetage +7, Déplace-
ment silencieux +8, Désamorcage/sabotage +10, Détection +8,

Discrétion +8, Equilibre +7, Escalade +5, Fouille +4, Saut +3 ;
Esquive, Prospection tactile f, Science de l'initiative.

T Nouveau don décrit page 110.

Langues : commun.

Frappe éclair (Ext). A chaque fois que sa cible est prise au
dépourvu ou en tenaille, ou perd le bénéfice de son éventuel
bonus de Dextérité a la classe d’armure contre son attaque,
Lilui inflige 2d6 points de dégits supplémentaires en cas de
réussite. Ces dégits sappliquent également aux attaques 2
distance contre des cibles situées 2 un maximum de 9 métres.
Les créatures disposant d'un camouflage, celles dont on ne
peut distinguer les organes vitaux et toutes les créatures
immunisées contre les dégits supplémentaires des coups
critiques sont immunisées contre la frappe éclair.

Pouvoirs ki (Sur). Li peut utiliser ses pouvoirs de ki trois
fois par jour, et uniquement s'il ne porte aucune armure
ni charge. Comme il s'agit d'un ninja de niveau 3, son seul
pouvoir de ki est éclipse spectrale.

Tant que la réserve de ki de Li n'est pas épuisée (tant qu'il
lui reste au moins une utilisation quotidienne), il gagne un
bonus de +2 a ses jets de Volonté.

Eclipse spectrale (Sur). Li peut devenir invisible pen-
dant 1 round, une fois par jour. Il recourt a ce pouvoir par
une action rapide (cf. page 137) qui n'entraine pas d’attaque
d'opportunité.

Recherche des piéges. Li peut trouver, désamorcer ou
contourner les piéges assortis d'un DD supérieur a 20. Il
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges
magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorcage/ sabotage pour
les désarmer (méme DD). S'il obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué 2 son test de Désamorcage/sabotage,
il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Utilisation du poison (Ext). Li ne risque jamais de
s'empoisonner accidentellement quand il enduit son arme
d’'une substance nocive.

Possessions : épée courte +1, arc court de maitre et 20 fléches,
outils de cambrioleur de qualité supérieure, 1 dose d'extrait
de sanvert.

ENQUETEURS HANTECRIME

Ily a quelques années, un groupe d’aventuriers ayant connu
quelque succés se tourna vers l'investigation et la résolution
de crimes pour des clients privés. Aprés quelques réussites,
ils commencérent 2 avoir plus de travail d'investigation qu'ils
ne pouvaient en gérer seuls, et ils découvrirent qu'il existait
un potentiel pour une expansion vers de nouvelles commu-
nautés. Le groupe concentra immeédiatement ses efforts sur
les affaires et lorganisation nécessaire pour recruter des



aventuriers de niveau bas 2 intermédiaire dotés d'un esprit
analytique et du bon ensemble de compétences.

Durant les quelques années qui se sont écoulées depuis
sa fondation, la guilde des enquéteurs Hantecrime sest
étendue a cing cités réparties dans plusieurs nations, et
coordonne désormais des centaines d'équipes d’enquéteurs
fonctionnelles. Ces équipes ressemblent i des groupes
d'aventuriers, mais mettent accent sur des observations
minutieuses et un bon travail de détective (comprenant
lutilisation de la magie de divination) plutét que sur la
puissance de combat brute.

La guilde tire son nom inhabituel de sa volonté de s'occu-
per des cas de meurtres et de sa grande expérience quand il
s'agit de découvrir et de mettre en échec les machinations
de puissantes créatures mortes-vivantes.

Rejoindre les enquéteurs Hantecrime. Les enquéteurs
Hantecrime acceptent les candidatures tout au long de 'an-
née. Les candidats doivent prouver leurs talents d'enquéteurs
en se soumettant a une série d'énigmes et de piéges préparés
par la guilde. Ils ont le droit de participer a ce test en équipe,
car la guilde encourage ses enquéteurs a travailler en équipe
a tout moment. C'est 'équipe tout entiére qui échoue ou
réussit l'examen, mais dans des cas rares, quand un candidat
est d'évidence supérieur au reste de son équipe, la guilde
fait parfois des exceptions. Entrer dans la guilde ne cofite
rien, mais les membres sont censés accepter au moins deux
enquétes demandées par la guilde chaque année, et remettre
5% des commissions issues de celles-ci.

Avantages des membres. Les personnages qui font
partie des enquéteurs Hantecrime ont accés a des missions
et des pistes d’aventures, ainsi que la possibilité de trouver
rapidement des experts concernant un vaste éventail de sujets
érudits. La guilde entretient des relations étroites avec des
experts et des sages dans presque tous les domaines, et les
membres de la guilde consultent souvent ces individus savants
sans payer le prix habituel de leur intervention. Pour les cas
extrémes ou les longs projets de recherches, les enquéteurs
doivent toujours payer le prix habituel, mais la guilde prend
a sa charge 10% de ce cofit tant que les personnages sont des
membres en bonne et due forme et ont au moins réussi une
enquéte dans 'année précédente.

Suggestions d'interprétation. Les enquéteurs employés
par la guilde doivent avoir un esprit vif et analytique, ce que
reflétent leur facon de parler et leurs maniéres. Ils s'expriment
en termes précis, observent avant d'intervenir dans la plupart
des situations, et passent beaucoup de temps a remettre en ques-
tion des conclusions qui sembleraient irréfutables a d’autres.

Membre type. La plupart des enquéteurs ont des niveaux
de roublard, de magicien ou de rédeur, bien que la guilde
permette également aux membres d'autres classes de la
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rejoindre s'ils savent travailler efficacement avec une équipe
d’enquéteurs. Les membres vouent souvent leurs points de
compétence a l'amélioration de leurs compétences de Fouille,
Détection, Perception auditive et Psychologie avant den
allouer a d'autres compétences. Les roublards de la guilde
se concentrent sur I'amélioration de leurs compétences de
Crochetage et de Désamorcage/sabotage.

Classes de prestige. Siaucune classe de prestige unique
nest associée a la guilde, beaucoup fournissent des aptitudes
spéciales qui aident les enquéteurs dans leurs missions. Les
lanceurs de sorts aspirent aux classes qui leur conférent une
excellente base pour les compétences de Connaissances ou
les pouvoirs de divination. Certains roublards ou rédeurs
préférent des classes comme le limier professionnel ou le
maitre espion.

Histoire de la guilde. En tant que guilde relativement
récente, celle des enquéteurs Hantecrime n'a pas autant de
légendes a raconter (et dont elle pourrait se vanter) que les
guildes aux effectifs semblables. La guilde s'est toutefois
avérée assez efficace lors des missions qu'elle a choisies, et la
rumeur de sa compétence continue a se répandre.

Les enquéteurs Hantecrime dans une campagne.
Comme la guilde encourage ses membres  travailler en équipe,
les enquéteurs Hantecrime représentent une force d'union et
de motivation excellente pour une campagne qui comprend
une bonne dose d'enquéte et de résolution d’énigmes.

Exemple d’enquéteur Hantecrime.

Diesa Ungart. Nain (f), roublard 5; FP 5; humanoide de
taille M ; DV 5d6; pv 20; Init +2; VD 6 m; CA 17, contact 12,
pris au dépourvu 17; B.B.A +3 ; Lutte +3 ; Att ou Out matraque
de maitre (+4 corps a corps, 1dé non-létal) ou fouet de maitre (+4
corps a corps, 1d3 non-létal) ; Esp/all 1,50 m/1,50 m (4,50 m avec
le fouet) ; AS attaque sournoise (+3d6) ; Part esquive instinctive,
esquive totale, nain, recherche des piéges, sens des piéges (+1),
vision dans le noir; AL LN; JS Réf +6¥ Vig +1% (+3 contre le
poison), Vol +3%; For 10, Dex 14, Con 10, Int 13, Sag 14, Cha 12.

Compétences et dons: Connaissances (folklore local) +9,
Crochetage +12, Décryptage +9, Désamorcage/sabotage +11,
Détection +10, Diplomatie +3, Fouille +9 (+14 pour trouver
les portes secrétes, piéges et autres objets cachés), Perception
auditive +10, Psychologie +10, Renseignements +11 ; Expertise
du combat, Maniement d'une arme exotique (fouet).

Langues : commun, nain ; gnome.

Attaque sournoise (Ext). Diesa inflige 3d6 points de dégats
supplémentaires lorsqu'elle réussit une attaque au corps a corps
sur un adversaire pris au dépourvu ou pris en tenaille, ou sur
toute cible qui ne bénéficie pas de son bonus de Dextérité a la
CA (applicable également & distance si l'adversaire se trouve 2
9 métres ou moins de Diesa). Une créature qui bénéficie d'un




<
o
S
N
S
S

camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent étre atteints ou
qui estimmunisée contre les dégéts supplémentaires des coups
critiques est également immunisée contre ceux des attaques
sournoises. Diesa peut choisir d'infliger des dégts non létaux
dans le cadre d’une attaque sournoise, mais uniquement avec
une arme congue 2 cet effet, comme une matraque.

Esquive instinctive (Ext). Diesa conserve son bonus de
Dextérité i la CA méme si elle est prise au dépourvu (elle
en perd cependant le bénéfice si elle se retrouve paralysée
ou sans défense).

Esquive totale (Ext). Si elle réussit son jet de Réflexes contre
une attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, Diesa [‘évite totalement et ne
subit pas le moindre dégat.

Nain. Diesa bénéficie
de la connaissance de la
pierre, qui lui confére un
bonus racial de +2 aux tests de
Fouille visant a remarquer que la
roche a été travaillée de maniére
inhabituelle. Un nain approchant
a moins de 3 métres de l'endroit
travaillé a droit & un test de
Fouille automatique comme
¢'il le recherchait activement.

Les nains sont exceptionnel-
lement stables. 1ls bénéficient
d’'un bonus de +4 sur les tests de
caractéristique joués pour résister
4 une bousculade ou un croc-
en-jambe, a4 condition d'étre
debout sur le sol. Ils recoivent
un bonus racial de +1 aux jets d'attaque
contre les orques et les gobelinoides. Les nains
bénéficient d'un bonus d'esquive de +4 ala classe
d’armure contre les géants.

* Les nains bénéficient d'un bonus racial de +2
aux jets de sauvegardes contre les sorts et les
pouvoirs magiques.

Recherche des piéges (Ext). Diesa peut trou-
ver, désamorcer ou contourner les piéges assortis d'un
DD supérieur a 20. Elle peut utiliser la compétence
Fouille pour trouver les piéges magiques (DD de 25 + niveau
du sort entrant dans leur conception) et la compétence
Désamorcage/ sabotage pour les désarmer (méme DD). Sielle
obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué 4 son test
de Désamorcage/sabotage, elle a la possibilité de le franchir
avec ses compagnons sans le déclencher ni le neutraliser.

Possessions : chemise de mailles +1, fouet de maitre, matraque
de maitre, lunettes grossissantes, 2 potions de grice féline, outils

Symbole des
enquétenrs
Hantecrime

de cambrioleur de qualité supérieure, 2 potions dinvisibilité
pour les animaux, 400 po.

FACULTE DU SAVOIR COALESCENT

Ce collége de bardes, l'un des plus grands qui soient, se
concentre sur l'acquisition de savoir perdu, en particulier
concernant [histoire ou la magie. Ses membres feuillettent avec
enthousiasme des volumes poussiéreux, cherchant a découvrir
les secrets de sociétés depuis longtemps disparues, d'étranges
rituels magiques et d’autres sujets inhabituels. Un conseil de
trois administrateurs gére la faculté. Chacun en a été membre
pendant dix ans ou plus, et s'est consacré a au moins trois
domaines d'études durant cette période. Ces trois individus ne
ménent plus de recherches
actives et se contentent de
superviser les découvertes
des autres, de faire circuler
les rapports et de tenir a jour
la liste des membres.

Le savoir historique et magi-
que est le gagne-pain de cette
faculté. Nombre des plus grands
historiens du monde sont au

plusieurs puissants magiciens
ont rejoint ses rangs pour avoir
acces a ses textes magiques. On
y étudie I'histoire sous langle
de l'archéologie, et les membres se
concentrent sur la compréhension
des langues, de l'architecture, des
rituels et des personnages domi-
nants des civilisations perdues.

Toutes les découvertes significatives des
membres, depuis les découvertes originales aux
résultats des longues études, sont transmises a tous
9% les membres spécialisés dans le domaine correspon-
¥ i‘ dant. Par conséquent, un membre spécialisé dans
\ ¥ Thistoire kreidikéenne peut recevoir le journal
g regroupant les notes d'une expédition a destination
d'une nouvelle ruine kreidikéenne, la traduction d'un
poéme qui mentionne un roi-sorcier kreidikéen, et un
fragment du sort fontaine de sang, fort apprécié des mages krei-
dikéens, et ce en l'espace d'un mois. Lidentité du destinataire
des recherches particuliérement importantes est le sujet de
débats féroces : certains chercheurs sont furieux parce qu'ils
ne recoivent pas de copie d’études qu'ils croient vitales pour
leurs propres recherches. La faculté a une politique stricte
qui interdit de partager les résultats des recherches avec
quiconque nest pas membre. Il y a des siécles, cette politique



des recherches « pour lecteurs avertis uniquement » provoqua
un schisme dans l'organisation, lequel aboutit 4 la formation
de la ligue des Tisseurs de Légendes (cf. page 174).

« Jusqu'a ce que nous ayons rassemblé l'infini » est la devise
de la faculté. Ses membres portent des robes noires dont le
haut des manches est cerclé de bandes rouges.

La faculté du Savoir coalescent entretient une rivalité
amicale avec un groupe semblable, la faculté des Etudes
arcanobiologiques, et une autre, moins amicale celle-13, avec
la ligue des Tisseurs de Légendes. Toutefois, les membres
battent froid aux magiciens « qui veulent juste copier nos
livres pour les sorts qu'ils contiennent, et non parce qu'ils
veulent apprendre quelque chose ».

Rejoindre la faculté du Savoir coalescent. Les candidats
doivent passer une série d'examens s'ils veulent étre admis.
Chagque test est unique, et composé de questions posées par
des membres de la méme spécialité que celle requise par le
candidat. Comme ceux qui participent a I'élaboration des
tests sont souvent éparpillés, la préparation d'un examen
peut prendre des mois, et sa notation encore plus. Ceux qui
ont élaboré les questions sont les seuls juges de l'admission
ounon du candidat, et on a vu des membres particuliérement
mesquins poser des questions d'une difficulté impensable
simplement pour éviter que leur discipline de prédilection
ne voie arriver trop de sang frais.

Passer avec succés un examen typique nécessite de réussir
les tests de compétence suivants : Connaissances (mystéres)
DD 25, Connaissances (histoire) DD 25, et soit Connaissan-
ces (architecture et ingénierie) DD 15, soit Connaissances
(géographie) DD 15. De plus, le candidat doit savoir lire
et écrire au moins un langage obscur. Selon la spécialité
désirée, les DD peuvent étre supérieurs ou inférieurs. Il est
possible de repasser I'examen, mais uniquement pour une
spécialité différente.

La cotisation initiale est de 500 po, qui remboursent les frais
d’élaboration et de notation des tests. La cotisation annuelle se
monte 2 250 po. Les membres actifs dépensent bien plus que
cela pour leurs recherches, leur correspondance avec leurs
collégues et les occasionnelles rencontres régionales.

Avantages des membres. Le plus grand avantage dont
bénéficient les membres de la faculté est l'accés aux volumes de
recherches que les membres produisent chaque année. A moins
qu'ils Waient réussi a se faire des ennemis parmi leurs collégues,
les membres peuvent étre strs de connaitre en avant-premiére
toutes les avancées dans leur domaine de prédilection.

Les membres qui posent des questions spécifiques ont égale-
ment le droit de demander des informations aux membres qui
ne font pas partie de leur propre spécialité. Toutefois, répondre
aune telle requéte est rarement une priorité, en particulier si

cette question n'est pas assortie d'une bonne raison.

Suggestions d'interprétation. Les membres de cette
faculté ont tendance a étre intelligents, concentrés sur leurs
recherches académiques, et étrangement énigmatiques. Ils
préférent poser des questions que donner des réponses, ce
qui déroute certains étrangers a la guilde. Rares sont les
individus qui ont quelque chose contre la quéte du savoir, mais
la nature mystérieuse de la faculté peut parfois courroucer
ceux qui préférent un échange d'informations plus libre. Les
membres de la ligue des Tisseurs de Légendes supportent
particuliérement mal ceux de la faculté.

Membre type. La plupart des membres de la faculté sont
des bardes, magiciens et experts de niveau moyen avec le
degré de maitrise maximal dans plusieurs compétences de
Connaissances. Chaque membre choisit un domaine de savoir
(comme «le Second Empire de Qirtaia » ou « la magie de la
mort vordhavienne ») en tant que spécialité a son entrée 2
la faculté, mais on peut en changer jusqu'a une fois par an.
Les administrateurs mettent 2 jour la liste des membres et
des spécialités chaque année, et transmettent ce document,
appelé un « annuaire », aux membres actuels.

Classes de prestige. Les magiciens et les prétres qui
deviennent membres de la faculté aspirent d'ordinaire a
prendre des niveaux de la classe de prestige de gardien du
savoir. Les bardes prennent parfois la classe de gardien du
savoir, mais aspirent plus a celle de virtuose itinérant, espérant
développer leurs aptitudes musicales tout en se concentrant
sur leur savoir et leurs talents magiques.

Histoire de la guilde. La faculté est plus concernée par
'acquisition de connaissances développées par d'autres que
par l'accomplissement d'actes spécifiques ou de missions
héroiques. Bien que quelques-uns des membres les plus
jeunes de l'organisation restent des aventuriers actifs afin de
chercher et de rapporter des livres perdus, des parchemins
et d'autres sources de savoir, le gros des membres de la
guilde passe le plus clair de son temps a étudier en silence.
Malgré tout, le célébre schisme entre la ligue des Tisseurs
de Légendes et la faculté est parfois le sujet de débats a
tous les échelons de la société, en particulier chez ceux
qui se soucient de la distribution du savoir magique ou des
anciennes reliques.

La faculté du Savoir coalescent dans une campagne.
Une campagne centrée sur lacquisition de connaissances
cachées et magiques offre un grand potentiel pour des
groupes de personnages de tous niveaux, et de toutes classes
mélangées, en particulier si le groupe doit gérer des conflits
internes et externes concernant le partage ou non du savoir.
Dans la plupart des cas, une campagne faisant intervenir la
faculté doit également inclure sa rivalité avec la ligue des
Tisseurs de Légendes. Ces deux organisations peuvent méme
étre représentées dans le méme groupe, ot les membres de
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la faculté lutteront pour conserver jalousement toutes les
informations trouvées par le groupe tandis que les Tisseurs de
Légendes le pousseront a partager leur savoir avec quiconque
semble s'y intéresser.

Exemple de membre de la faculté du Savoir coalescent

Pyrus. Elfe (m), devin 5 ; FP 5 ; humanoide (elfe) de taille M ;
DV 5d4 ; pv 14; Init +1; VD 9 m; CA 11, contact 11, pris au
dépourvu 10; B.B.A +2 ; Lutte +1 ; Att ou Out biton (+1 corps
i corps, 1d6—1); AS sorts; Part elfe, familier (chat), vision
nocturne ; AL N ; JS Réf +2, Vig +1, Vol +6 (+8 contre les enchan-
tements) ; For 8, Dex 12, Con 10, Int 16, Sag 14, Cha 13.

Compétences et dons: Art de la magie +13, Connaissances
(géographie) +8, Connaissances (histoire)+11, Connaissances
(mystéres) +11, Connaissances (plans) +11, Décryptage +10, Dépla-
cement silencieux +4, Détection+6, Fouille +5, Perception
auditive +6 ; Création dobjets merveilleux®, Ecriture de parche-
mins®, Ouvert desprit T (2)%, Vigilance.

T Nouveau don décrit page 110.

Langues : commun, elfique ; draconien, géant,
sylvestre.

Familier. Le familier de Pyrus est un chat
nommé Plume d'oie. Le familier utilise les
meilleurs bonus aux jets de sauvegarde,
entre les siens et ceux de Pyrus.
Les pouvoits et caractéris-
tiques de la créature sont
résumés ci-dessous.

Pyrus bénéficie d'avantages
spéciaux grice a son familjer.
Cette créature confére 2 Pyrus
un bonus de +3 aux tests de
Déplacement silencieux (com-
pris dans le profil ci-dessus).
Pyrus et Plume d'oie bénéficient
d'un lien et du transfert deffet
magique.

Vigilance (Ext). Plume d'oie confére
le don Vigilance 4 son maitre tant qu'il se
trouve dans un rayon de 1,50 métre.

Lien télépathique (Sur). Pyrus peut com-
muniquer par télépathie avec son familier 2
une distance maximale de 1,5 km. Le maitre
a le méme rapport que son familier a un lieu ou
a un objet.

Transfert d'effet magique (Sur). S'il le souhaite, tout sort que
Pyrus lance sur lui-méme peut également affecter son familier
si ce dernier se trouve a 1,50 métre ou moins de distance au
moment de I'incantation. De plus, il peut lancer directement
sur lui tout sort a portée personnelle.

Symbole de la faculté
dn Savoir coalescent

Sorts divins préparés (niveau 5 de lanceur de sorts; école
interdite : évocation). Niveau 0 : détection de la magie, détection
du poison, lecture de la magie, manipulation a distance, signature
magique ; 1 niveau : alarme, compréhension des langages, couleurs
dansantes (DD 14), identification, serviteur invisible ; 2° niveau :
détection de pensées, localisation d'objet, poussiére scintillante
(DD 15), ruse du renard ; 3° niveau : don des langues, sommeil
profond (DD 16), vision magique.

Grimoire. Comprend les sorts ci-dessus plus : niveau 0 : tous,
exceptés les sorts d'évocation ; 1'niveau : armure de mage, brume
de dissimulation, effacement, monture ; 2° niveau : image miroir,
verrou du mage ; 3° niveau : dissipation de la magie, état gazeux.

Possessions : anneau de protection +1, baton, parchemin profane
d'arme magique supréme, parchemin profane de dissipation de
la magie, grimoire, sacoche 4 composantes, 4
perles (100 po chacune), 60 pp.

Plume d'oie, familier chat. FP—;
animal de taille TP; DV 6; pv 23 ; Init+2;
VD 9 m ; CA 17, contact 14, prisau dépourvu 15 ;
B.B.A +5 ; Lutte —7 ; Att griffes (+9 corps a corps,
1d2-4); Out 2 griffes (+9 corps a corps, 1d2—4)
et morsure (—1 corps 4 corps, 1d3—4) ; AS con-
duit ; Part communication avec le maitre,
esquive extraordinaire, odorat, vision
nocturne ; ALNG ; JSRéf +5, Vig +3,
Vol +9 ; For 3, Dex 15,Con 10, Int 8,

Sag 12,Cha7.
- Compétences et dons : Déplace-
. g % mentsilencieux+8, Détection +6,
. B Discrétion +16%, Equilibre +10,
Escalade +6, Perception audi-
tive +3, Saut +10 ; Attaque en
finesse®, Discret.

Conduit (Sur). Plume d'oie
peut placer les sorts de contactsa
la place de Pyrus (voir Familiers,
page 34 du Manuel des Joueurs).

Communication avec le maitre
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(Ext). Plume d'oie peut communi-
quer verbalement avec Pyrus, mais personne ne peut
les comprendre sans assistance magique.

Esquive extraordinaire (Ext). Si Plume d'oie est pris
pour cible par une attaque autorisant un jet de Réflexes
pour réduire de moitié les dégats occasionnés, il lévite
totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (méme s'il le rate,
l'attaque ne lui inflige que des demi-dégats).

Compétences. Le chat bénéficie d'un bonus racial de +4 aux
tests de Déplacement silencieux, de Discrétion et d'Escalade,
ainsi que d'un bonus racial de +8 aux tests d’Equilibre et de Saut.



1l utilise son modificateur de Dextérité et non celui de Force

pour les tests d'Escalade et de Saut. * Dans les épais fourrés ou

les hautes herbes, le bonus aux tests de Discrétion passe a +8.
P

GARDIENS ENCHANTELAMES

Lanceurs de sorts porteurs de paires de dagues jumelles, héritiers
de pouvoirs magiques meurtriers, les Gardiens enchantelames
exploitent leurs étonnantes capacités avec un sens impartial de
la justice. Leurs membres dirigent des groupes d'aventuriers,
débusquent le mal qui se cache au sein des communautés
civilisées, et enquétent ou font respecter la loi de leur propre
chef quand le besoin sen fait sentir. Ils agissent rarement en
groupe, et se concentrent plutdt sur la formation de nouveaux
membres, larecherche de nouveaux sorts ou le perfectionnement
de nouveaux aspects de leur style de combat inhabituel.

Lun des aspects les plus intéressants des Gardiens
enchantelames est leur intérét pour la puissance magique
et guerriére. Bien qu'ils comptent essentiellement sur leur
capacité a lancer des sorts pour se débarrasser de leurs
adversaires, ils utilisent tous leurs dagues jumelles avec une
surprenante habileté. Certains utilisent leurs sorts pour
améliorer leurs capacités physiques avant de se jeter dans la
mélée, lancant des sorts au milieu d'un tourbillon de lames
étincelantes. D'autres utilisent leurs sorts pour abattre leurs
ennemis et ne révélent leurs couteaux mortels que quand un
ennemi tente de prendre pour cible ces lanceurs de sorts qui
peuvent sembler physiquement faible.

Deux classes de prestige de lanceurs de sorts sont associées a
cette guilde. La classe d’animorphe enchantelame (page 26) attire
les druides et les autres lanceurs de sorts divins, et la classe de
mage enchantelame (page 50) les magiciens et autres lanceurs
de sorts profanes. Ces deux groupes de l'organisation ne se
distinguent que par le type de sorts qu'ils lancent et la formation
quiils suivent. Par ailleurs, 4 tous égards, les deux ont la méme
influence et les mémes effectifs au sein de l'organisation.

Rejoindre les Gardiens enchantelames. Les Gardiens
enchantelames n'ont jamais été bien nombreux, et bien qu'ils
cherchent toujours de nouveaux membres, ils n'acceptent qu'un
petit pourcentage de ceux qui désirent se joindre 2 eux. Si les
candidats n'ont pas besoin d'étre d'un niveau suffisant pour
accéder a l'une des classes de prestige d'enchantelame, il faut
cependant qu'ils disposent de la capacité de lancer des sorts,
d'une valeur de Dextérité assez élevée pour sentrainer par la
suite au maniement de deux armes en méme temps, et, plus
important encore, d’une aspiration sincére et profonde a faire le
bien. Ceux qui espérent rejoindre la guilde doivent trouver un
sponsor — généralement un membre de la guilde, mais dautres
aventuriers ou chefs de communautés notables et d'alignement
bon peuvent également introduire de nouveaux membres —et
demander aux dirigeants de la guilde l'autorisation d'en faire
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partie. Les dirigeants envoient généralement un représentant
pour s'entretenir avec le candidat et mesurer ses capacités. Une
fois accepté, le candidat est généralement formé par un autre
membre des Gardiens enchantelames.

Avantages des membres. Les personnages qui deviennent
des Gardiens enchantelames se rendront compte que les
opinions sont trés variables concernant leurs activités et Lor-
ganisation a laquelle ils appartiennent. Dans bien des endroits,
les membres bénéficient d'une petite réduction (généralement
de 5%) sur les services ordinaires comme le logement et la
noutriture, tant quils font savoir qu'ils appartiennent a la
guilde. D'un autre c6té, certains dirigeants locaux n'apprécient
gueére l'idée d'un groupe de puissants guerriers lanceurs de sorts
errant dans leur royaume et suivant leur propre code moral,
quelque noble que soit leur motivation. Ces dirigeants et ceux
qui les servent ont parfois méprisé les requétes des gardiens et
subtilement concu des méthodes discrétes pour les encourager
a continuer leur voyage vers d’autres royaumes.

Beaucoup de communautés accueillent les gardiens a
bras ouverts, mais elles sont également susceptibles de les
contacter pour demander leur aide. Que la région soit en
proie aux agissements d'une puissante tribu de gobelours ou
quun fermier affirme qu'un autre a empiété sur ses champs,
un gardien, en tant qu'étranger a la communauté locale, peut
préter son aide et son jugement aux habitants du cru.

Suggestions d'interprétation. La plupart des Gardiens
enchantelames sont calmes et réservés. S'ils ont confiance
dans leur capacité a décider entre le bien et le mal, ils ne se
prononcent généralement pas de prime abord, d'une part pour
évaluer les réactions des autres, et pour en apprendre plus
concernant leurs compagnons d’aventure. Ils agissent aussi de
lasorte pour s'assurer qu'ils ont une appréciation correcte de
la situation. Dans la plupart des situations oti I'interprétation
est importante, un membre doit poser plus de questions qu'il
ne donne de réponses, et garder son opinion pour lui jusqu'a
ce quon la lui demande. Une autre approche intéressante
concernant l'interprétation d'un gardien consiste a mettre
l'accent sur sa prudence dans ses rapports avec autrui sans
que cela dégénére en suspicion directe.

Membre type. Le gardien enchantelame typique est un
druide ou un magicien de bas niveau qui a choisi de maniére
peu orthodoxe d'apprendre 2 se battre avec deux armes, et plus
particulierement deux dagues. Aprés avoir fini son apprentis-
sage, un membre rejoint souvent un groupe d'aventuriers. La
guilde encourage ses membres a combattre activement le mal,
a découvrir des trésors perdus ou des sources de pouvoir, et
atravailler avec diligence a I'éradication des créatures mons-
trueuses qui menacent les régions civilisées. Quand ils ne
partent pas i l'aventure, les membres types vivent des produits
de leurs précédentes aventures, bien que certains s'engagent




g
S
X
~
o
g
&
=S

dans les forces de l'ordre ou en tant qu'enquéteurs spéciaux Exemple de gardien enchantelame

dans des communautés viciées par le crime. En raison de leur
profond intérét pour les sorts, les gardiens passent souvent du
temps avec d’autres membres de la guilde, apprenant des sorts
plus avancés ou pratiquant leurs techniques de combat.

Classes de prestige. La plupart des membres des Gardiens
enchantelames aspirenta devenir soitanimorphe enchantelame,
soit mage enchantelame, selon qu'ils ont une affinité pour la
magie divine ou profane. Les membres des classes de prestige
d'enchantelame bénéficient d'un certain respect au sein de la
guilde, et méme ceux dont les capacités de lanceurs de sorts sont
modestes s'y destinent souvent. Les membres de plus haut rang
ont des niveaux dans une ou deux des classes denchantelame,
mais des membres puissants et influents d'autres classes ont
forgé des alliances durables avec les gardiens sans prendre de
niveau dans aucune de ces classes de prestige ni devenir
officiellement membres de l'organisation. o

Secrets de la guilde. Nombre des plus &
grands trésors de la guilde des Gardiens
enchantelames sont évidemment des
paires de dagues jumelles magiques
a la puissance considérable. Deux
des plus précieuses de ces dagues, les
lames démevaude des sept véri-
tés, ont été perduesil y a des
années par un animorphe
enchantelame qui est tombé
au combat contre un puissant
vampire du nom de Malkan
Ry-UL Les dagues et le vampire
ont disparu depuis des années, mais
récemment, des voyageurs venus
de l'est ont rapporté quune grande
cité était hantée par un tueur qui
laissait d'étranges entailles vertes dans les cadavres de ses
victimes, un effet secondaire caractéristique de la magie
des lames d’émeraude.

Les Gardiens enchantelames dans une campagne.
Une campagne centrée sur les Gardiens enchantelames
n'a besoin que d'un ou deux PJ appartenant a la guilde. Les
membres partent souvent a l'aventure avec des non-membres,
et les activités du groupe fournissent un excellent ensemble
de pistes pour de bons personnages de toutes les classes.
Comme la guilde croit en une version trés noble et ouverte du
bien et de la justice, une campagne centrée sur les Gardiens
enchantelames devrait inclure des aventures impliquant des
problémes moraux subtils et amener les personnages a déter-
miner leur propre définition du mot « bien ». Un mélange
d’aventures dans les donjons et d'intrigues politiques est la
recette idéale pour un groupe affilié a la guilde.

Seraphina Mincépine. Halfelin (f), druide 3; FP 3;
humanoide de taille P; DV 3d8 ; pv 17; Init +3; VD 6 m;
CA 17, contact 14, pris au dépourvu 14 ; B.B.A +2 ; Lutte -2 ;
Att dague de maitre (+6 corps a corps, 1d3), Out 2 dagues
de maitre (+4 corps a corps, 1d3) ; AS sorts ; Part absence de
traces, compagnon animal (aigle), déplacement facilité, empa-
thie sauvage (+4, +0 pour les créatures magiques), halfelin ; AL
NB ;]S Réf +5, Vig +4, Vol +6 (+8 contre les effets de terreur) ;
For 10, Dex 16, Con 10, Int 8, Sag 15, Cha 13.

Compétences et dons: Concentration +6, Connaissances
(nature) +2, Déplacement silencieux +5, Discrétion +6,
Dressage +6, Escalade +2, Perception auditive +4, Saut -2,
Survie +4 ; Attaque en finesse, Combat 2 deux armes.
Langues : commun, langue des druides, halfelin.
Absence de traces (Ext). Seraphina ne laisse pas la
moindre trace en milieu naturel et il
est impossible de la pister.
Compagnon animal (Ext). Sera-

phina dispose d'un compagnon
animal, un aigle qulelle appelle
(Eilvif. Ses capacités et ses
caractéristiques sont résu-
mées ci-dessous. Egeth et
Vivegambe bénéficient des
aptitudes spéciales lien
et transfert d’effet magi-

que.
Lien (Ext). Seraphina peut
diriger (Eilvif par une action
libre. Elle bénéficie d'un
bonus de circonstances de
+4 sur les tests d'empathie sau-
vage et de Dressage en rapport

Symbole des
Gardiens
enchantelames

avec son aigle.

Transfert deffet magique (Ext). Si

elle le souhaite, tout sort que Seraphina lance sur elle-méme

peut également affecter (Eilvif. Laigle doit se trouver a 1,50
meétre ou moins de distance au moment de l'incantation pour
bénéficier des effets du sort. De plus, Seraphina peut lancer
directement sur Oeilvif tout sort 4 portée personnelle.

Déplacement facilité (Ext). Seraphina se déplace sans
la moindre géne dans toutes sortes de taillis, y compris les
fourrés, les buissons (méme épineux) et les autres zones
de végétation dense. Elle progresse normalement et ne
subit aucun dégit. A noter toutefois que la végétation
enchantée de maniére 2 restreindre le mouvement con-
tinue de l'affecter.

Sorts de druide préparés (niveau 3 de lanceur de sorts).
Niveau 0 : création deau, détection de la magie, lumiére, purification



de nourriture et d'eau ; 1° niveau : grand pas, morsure magique, soins
légers ; 2° niveau : grace féline, posture enchantelamet.

1 Nouveau sort décrit page 154.

Possessions : armure de cuir +1, deux dagues de maitre, 2 potions
de soins modérés, sacoche a composantes, 75 po.

Oeilvif, aigle compagnon. FP —; animal de taille P; DV
3d8+3;pv 16; Init +3 ; VD 3 m, vol 24 m (moyenne) ; CA 17,
contact 14, pris au dépourvu 14; B.B.A +2; Lutte —2; Att
serres (+7 corps a corps, 1d4); Out 2 serres (+7 corps a corps,
1d4) et bec (+1 corps a corps, 1d4) ; Part esquive totale, tours
supplémentaires (2), vision nocturne ; ALN ; JS Réf +6, Vig +4,
Vol +3 ; For 11, Dex 16, Con 12, Int 2, Sag 14, Cha 6.

Compétences et dons : Détection +16, Perception auditive +2 ;
Arme de prédilection (serres), Attaque en finesse.

Esquive totale (Ext). S'il réussit son jet de Réflexes contre une
attaque dont les dégats sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, (Bilvif I'évite totalement et
ne subit pas le moindre dégat.

Tours. (Eilvif connait les tours suivants (qui comprennent
ses tours supplémentaires) : arréte, attaque avec moi 1, attaque,
au pied, chasse f, cherche, défense, suis avec moi .

T Nouveau tour décrit page 100.

GUILDE DE NOCTECHANT

De mémoire dhomme, la guilde de Noctechant a toujours
existé dans la cité, et ses origines remontent sans doute
encore plus loin. Ses membres soccupent daffaires qui ne
sont pas tout 4 fait légales. .. ainsi que d'autres qui sont tout
a fait illégales : le jeu, la contrebande, le chantage et le vol.
Les talents et la compétence de la guilde sont extrémement
réputés. Ce n'est pas tant qu'on la craigne : on lui témoigne
simplement le respect qu'elle mérite. La plupart en patlent
comme d'une guilde de voleurs, mais c'est la un point de
vue extrémement réducteur. Ses membres comprennent
des roublards, des guerriers, des bardes, des magiciens et
des ensorceleurs.

Les membres de la guilde ne s'impliquent pas dans des
activités violentes comme lextorsion ou le meurtre, car les
dirigeants de lorganisation affirment depuis bien longtemps
que sil'on tue ou intimide les clients, ceux-ci ne gagnent plus
d'argent... et s'ils n'ont pas d'argent, la guilde ne peut pas
gagner d'argent non plus. Naturellement, si un ou plusieurs
de ses membres est attaqué ou menacé avec violence, la guilde
est parfaitement capable de gérer la situation.

Rejoindre la guilde de Noctechant. Prudente quant 2
lacceptation de nouveaux membres, la guilde de Noctechant
préfére travailler avec ceux qu'elle considére comme des recrues
potentielles pendant plusieurs années avant de les inviter
a rejoindre ses rangs. Les candidats servent d'informateurs

rémunérés, de cambrioleurs indépendants, ou de bras a louer
pendant les longues périodes de temps oti l'on met a l'épreuve
leur compétence et leur fiabilité. Bien quon ne dise pas expli-
citement a la plupart de ces recrues qulelles travaillent pourla
guilde de Noctechant, le groupe est assez puissant et célébre
pour que la majorité des individus soient 3 méme de deviner
qui paie leur salaire.

Les membres doivent sacquitter d'une contribution 2 la
guilde représentant 10% de leurs gains. En retour, ils ont
accés a de vastes ressources.

Avantages des membres. A l'intérieur de sa cité d'ori-
gine, la guilde de Noctechant peut offrir 2 ses membres une
sécurité presque absolue, des contacts politiques solides et
l'accés a des serviteurs et des laquais loyaux et compétents.
Les membres ont également accés a la vaste bibliothéque de
la guilde, 4 ses centres de formation et 4 ses ateliers. Bien des
commercants de la ville offrent une réduction de 10% sur
les services, les biens et les équipements aux membres de la
guilde de Noctechant.

Ces ressources peuvent savérer incroyablement utiles,
mais elles ont un prix. En tant quorganisation criminelle
efficace et ancienne, la guilde de Noctechant tire profit de
toutes les activités quelle entreprend. Sila guilde obtient une
entrevue entre un PJ et un baron local, en s'assurant que ce
dernier écoutera sa requéte, elle demande en retour que le
personnage entreprenne une mission dangereuse visant a
consolider la bonne volonté du baron a I'égard des souhaits
de la guilde.

Suggestions d'interprétation. Extrémement bien
entrainés et infiniment siirs d'eux, les membres de la guilde
de Noctechant restent calmes et professionnels méme dans
les circonstances les plus extrémes. Ils travaillent mieux
en équipes unifiées, et prennent Ihabitude d'apprendre a
connaitre les forces et les faiblesses de leurs compagnons.
Ils attendent de leurs alliés qu'ils agissent rapidement et avec
compétence, en particulier au combat ou lors de dangereuses
missions. Cette combinaison d'expérience et de confiance fait
de la plupart des membres des individus réservés et stables,
et ils gaspillent rarement leur salive pour des futilités ou
pour débattre inutilement. Quand une équipe ou un groupe
d’aventuriers de la guilde prend une décision, le membre est
susceptible de garder son opinion pour lui jusqua ce qu’il
ait entendu les arguments de plusieurs autres membres, de
s'exprimer une seule fois, puis d'agir promptement en accord
avec la décision quaura prise le chef ou sur laquelle tout le
monde se sera mis d’accord.

Membre type. La plupart des membres de la guilde de Noc-
techant sont des roublards, des experts, des guerriers et des
hommes d'armes de bas niveau. Les roublards et les experts
sont les yeux et les oreilles de l'organisation, et les meilleurs




(et les plus loyaux) grimpent ensuite les échelonspour fiagy  B.B.A +2; Lutte —1 ; Att ou Out rapiére de maitre (+7 corps
'g' LX) 2 corps, 1d4+1/18-20) ou arbaléte lourde de maitre (+7 2
- . .

distance, 1d8/19-20); AS attaque sournoise (+1d6) ; Part

recherche des pieéges ; AL NE ; JS Réf +5,
Vig +4, Vol +3 (+5 contre les effets de

» terreur); For 12, Dex 17, Con 12, Int 10,

Sag 13, Cha 8.

Compétences et dons : Acrobaties +7, Déplace-

devenir membre des classes de prestige de silence du
Noctechant ou d’exécutant du Noctechant.

Classes de prestige. La guilde de Noctechant
comprend des membres qui ont des
niveaux dans une collection éclecti-
que de classes de prestiges, mais la
plupart appartiennent aux classes de
ment silencieux +9, Détection +3, Discrétion +11,
Equilibre +7, Escalade +9, Intimidation +5,
Perception auditive +9, Saut +2 ; Attaque

silence du Noctechant ou d'exécutant
du Noctechant. Ces deux classes de
prestige incarnent l'organisation de la guilde
elle-méme. Les deux tiers du groupe, en finesse®, Science de linitatives,
commandés par les silences du Nocte- Vigilance, Volonté de fer.

Langues : commun, halfelin.
Attaque sournoise (Ext). Alyson

inflige 1d6 points de dégats supplé-

chant, épient les riches et les nobles,
déterrent les secrets qui serviront 2
faire chanter des individus, se livrent a des
cambriolages audacieux, et tentent de contrer mentaires lorsquelle réussit une
attaque au COIpPs 4 COrps Sur un

adversaire pris au dépourvu ou

les efforts des représentants de Pordre. Le tiers
restant, guidé par les exécutants du Noctechant,
fournit au groupe les bras a louer dont il a besoin pris en tenaille, ou sur toute cible
qui ne bénéficie pas de son bonus de

Dextérité a la CA (applicable également a

pour se protéger.

Histoire de la guilde. Lénias de Brule, noble
distance si l'adversaire se trouve 2 9 métres ou
moins de Alyson). Une créature qui bénéficie d'un

héritiére, aventuriére et l'un des plus puissants
membres de la guilde de Noctechant qui ne
camouflage, dont les organes vitaux ne peuvent
étre atteints ou qui est immunisée contre les

dégits supplémentaires des coups critiques

fait pas mystére de son affiliation, a récemment
disparu. La guilde aimerait se débarrasser définiti-
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vement de ce probléme. Soit Lénias doit étre retrouvée
et convaincue de mettre un peu en sourdine son est également immunisée contre ceux des
attaques sournoises. Alyson peut choisir d'in-

fliger des dégits non létaux dans le cadre d'une

style de vie trop éclatant, soit la guilde doit étre

assurée qu'elle ne refera jamais surface. Comme la

guilde est trés occupée par ses propres affaires dans attague sournoise, mais uniquement avec une arme
congue a cet effet, comme une matraque.

Recherche des piéges (Ext). Alyson peut

la cité, quelques représentants contactent discrétement
des groupes d’aventuriers bien établis pour retrouver

trouver, désamorcer ou contourner les piéges
assortis d'un DD supérieur a 20. Elle peut utiliser

la noble héritiére, s'occuper de ceux qui l'ont fait dis-
paraitre, puis faire face a Lénias elle-méme.

Laguilde deNoctechant dansune campagne.Bien  Symésede la compétence Fouille pour trouver les piéges magiques
qu'il existe des exceptions, la guilde de Noctechant ne  4gui/dede (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur concep-
devrait pas devenir un élément de campagne important Fiepve tion) et la compétence Désamorcage/ sabotage pour les
avant que les personnages joueurs n'aient atteint le niveau3ou  désarmer (méme DD). Si elle obtient au moins 10 points de
4 aumoins. Tant quils n'auront pas vécu quelques aventuresou  plus que le DD indiqué 2 son test de Désamorgage/sabotage,
mené a bien quelques missions, ils ne seront pas susceptibles  elle a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans
dattirer l'attention de la guilde. Une fois qu'ils ont connuau  le déclencher ni le neutraliser.

moins quelques succes, les aventuriers pourront découvrir que Possessions: chemise de mailles en mithral, rapiére de
la guilde de Noctechant peut savérer un mécéne mystérieuxet  maitre, arbaléte lourde de maitre et 20 carreaux, 2 potions de
puissant... ou un ennemi dangereux et plein de ressources. soins légers, 30 po.
Exemple de membre de la quilde de Noctechant GUILDE DES FURETEURS SPIRITUELS
Alyson Adair. Halfelin (f), roublard 1/guerrier 2; FP3;  Dans les recoins les plus sombres de la cité, un groupe insai-
humanoide de taille P ; DV 1dé6+1 plus 2d10+1; pv 19;  sissable d’espions psioniques exerce ses activités avec un talent
Init +7; VD 6 m; CA 18, contact 14, pris au dépourvu 15;  hors du commun. La guilde des fureteurs spirituels est un




groupe soudé de roublards/psions de haut niveau qui utilisent
leurs diverses compétences pour garder 'anonymat tout en
acceptant des missions de clients riches et influents.

La guilde n'a pas de spécialité particuliére : la plupart de
ses missions consistent 4 voler des objets de valeur, a user
de chantage ou de pouvoirs psioniques pour influencer
les actes d'individus particuliers, ou a découvrir des
informations précieuses.

S'ils se prétent volontiers au vol et au chantage, les
fureteurs spirituels ne sont pas totalement mauvais. Ils
refusent I'assassinat 8 moins qu'il sagisse de représailles
apreés une attaque délibérée, etils ceuvrent rarement
contre le bien du royaume oude laville ot
ils résident. La guilde n'a pas de loyauté
particuliére envers un monarque ouune
communauté, mais les chefs de l'organisation
sont assez malins pour réaliser qu'un groupe aussi
restreint que le leur ne survivrait pas a une attaque
coordonnée par un puissant dirigeant. La guilde est
préte a s'attirer I'inimitié de nobles individuels ou de
riches marchands, mais pas le courroux d'un royaume
ou d'une cité tout entiére.

En raison de la réputation ténébreuse de la guilde et
de l'effrayante combinaison de talents que possédent
ses membres, rares sont ceux qui sont préts a se dresser
face aux fureteurs spirituels, et peu d'individus ont les
moyens de payer leurs tarifs. Par conséquent, ils tra-
vaillent souvent de leur propre initiative pour recueillir
des informations, entreprendre des missions spéciales
de leur propre conception, et méme s'aventurer hors de
leur territoire natal pour affiner leurs compétences dans
des environnements différents et au cours du combat.

Rejoindre la guilde des fureteurs spirituels. La
guilde des fureteurs spirituels, trés exclusive, est lente 2
accorder le statut de membre méme aux candidats les plus
dignes de confiance. On n'y entre que sur invitation, et
les membres existants prennent le temps de s'assurer des
compétences et de la loyauté de toute recrue potentielle.
Comme ceux qui ont une prédilection a la fois pour la
discrétion et les pouvoirs psioniques sont rares, la guilde
des fureteurs spirituels prend soin dobserver ce genre
d'individus au sein de la cité. Une fois que les divers
talents d'un candidat se sont développés au point
de le qualifier pour la classe de prestige de fureteur
spirituel, la guilde décide si elle linvitera dans ses rangs ou
non. Ces décisions sont complexes et dépendent beaucoup de
la personnalité des membres actuels de la guilde, et le MD peut

Spirituels

gérer ces invitations comme il le désire.
Avantages des membres. Les personnages qui appartien-
nent a la guilde des fureteurs spirituels gagnent un bonus de

B

Symbole de la
guilde des furetenrs

+4 aux tests de Renseighements joués quand ils se trouvent
dans la ville d'origine de la guilde, et ils ont accés 4 deux ou
trois refuges discrets et bien cachés dans la cité. Il ne faut
pas prendre ces avantages a la légére, et ils dépendent de
lopinion quiont les autres membres de la guilde 4 'égard
du personnage. Ces priviléges sont instantanément reti-
tés 4 tout membre qui parle ouvertement de la guilde avec
des non-membres, que lacte soit commis volontairement,
ou par simple incompétence.
Suggestions d’'interprétation. Les membres de la
guilde révélent rarement leur affiliation et agissent
souvent sous couverture, ce qui rend leur personna-
lité et méme leur comportement général
difficile a définir. Les membres doivent
¥ rester circonspects dans leurs rapports
avec autrui et également éviter d’attirer
les soupcons sur eux.

Membre type. Les membres sont si peu nom-
breux et si compétents que la guilde des fureteurs
spirituels n'a pas de membre de bas niveau typique
comme les autres guildes. Tous sont de haut niveau
et trés entrainés, et tous possédent des ensembles
uniques de talents variés. On peut méme remarquer

que ceux dont les pouvoirs psioniques sont identi-
ques restent rares, méme s'ils ont en commun des
capacités améliorant leur discrétion et permettant
d'obscurcir lesprit d’autrui. Pour avoir une idée d'un

membre type de la guilde, reportez-vous a la fiche de

Mysk, page 43.

Classes de prestige. Une seule classe de prestige,
celle de fureteur spirituel, est directement associée 2 la
guilde, et tous les membres doivent avoir au moins un
niveau dans celle-ci. Certains membres de la guilde ont
également des niveaux dans une autre classe de prestige
— généralement, soit la classe de maitre des ombres, soit
une classe de prestige psionique —mais la plupart préférent
gagner des niveaux dans la classe de fureteur spirituel a
lexclusion de toute autre.

Histoire de la guilde. Malgré le soin avec lequel les
membres dissimulent leurs activités, quelques rumeurs
et légendes des exploits de la guilde des fureteurs
spirituels ont filtré au sein de la populace. Les plus
répandues content le destin d’'un seigneur bien mal
avisé qui dénonca publiquement la guilde et voua une
grande partie de sa fortune personnelle 2 larecherche et la
destruction de ce groupe. Non seulement le noble perdit sa
fortune, dérobée par un mystérieux groupe de voleurs, mais
il oublia également qu'il avait autrefois été riche et puissant.
La légende veut que le noble travaille encore paisiblement
dans la cité en tant que modeste négociant, inconscient du
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fait que les souvenirs qu'il tient pour siens ont été implantés
avec soin par les fureteurs spirituels.

Les fureteurs spirituels dans une campagne. Bien que la
guilde des fureteurs spirituels soit petite et fermée, ses membres
disposent de talents incroyablement variés, qui en font un choix
intéressant en tant que moteur d'une campagne mettant
laccent sur les pouvoirs psioniques. Cependant, il est
bien plus probable qu'un seul et unique personnage
du groupe d’aventuriers appartiendra 3 la guilde,
dissimulant peut-étre méme cette affiliation 3 la plu-
part de ses camarades, voire a tous. Le membre aura
des contacts mystérieux et un avantage incontestable
lorsqu'il s'agira de recueillir des informations dans la
cité dorigine de la guilde, ce qui peut représenter un atout
décisif pour un MD qui cherche comment communiquer
des pistes d'aventure, des rumeurs et des informations
conflictuelles aux PJ.

En raison de ses effectifs réduits et de haut niveau, la
guilde des fureteurs spirituels ne représente pas un défi
raisonnable pour les PJ tout au long d’'une campagne, et
mieux vaut s'en servir pour une seule rencontre de haut
niveau, ou en tant que groupe d’experts engagés par les
véritables adversaires des personnages.

LIGUE DES BOTTES
INFATIGABLES

Les membres de cette organisation inhabituelle voient
chaque route comme une salle de classe et chaque auberge
comme un laboratoire. Voués 2 cheminer pour le plaisir
du voyage, ils accumulent peu de savoir mais voient une
grande partie de ce monde... et aussi des autres. Tout ce
qui peut intéresser un voyageur intéresse la ligue des bottes
infatigables. Bien qu'elle soit organisée comme une faculté,
la guilde n'offre aucune étude académique officielle : au lieu
de cela, ses membres sont renommés en tant que guides et
éclaireurs. Ils connaissent par exemple le dernier endroit
oti on a vu une ile flottante, la meilleure facon de traverser
le désert de Minuit, et quelle Eglise régne désormais sur la
province d’Aramador.

Comme ses membres restent rarement longtemps auméme
endroit, la ligue des bottes infatigables n'a guére d'organisation
formelle et pas de hiérarchie de dirigeants. Presque toutes
les cités ont un comptoir de laligue, ot les membres peuvent
classer les récits de leurs voyages, faire des recherches

Chacun des membres de la ligue doit aider a la gestion d'un
comptoir pendant un mois chaque année. Le membre le plus gé
de Iéquipe de chaque mois fait office de chef du comptoir.

Chaque membre qui fait halte 2 un comptoir de la ligue doit
écrire un rapport décrivant ses voyages depuis son dernier

arrét a un comptoir. Le rapport doit faire état des dangers, des

conditions climatiques, des rencontres et de toute autre
information qui peut savérer utile & d'autres voyageurs.

Chacun des comptoirs de la guilde porte un symbole

en forme de botte rouge. Chacun des membres de la

guilde est également tatoué de ce symbole a l'avant-
bras. Bien que le port de bottes rouges ne soit pas requis,
la plupart des membres mettent des bordures rouges a
leurs bottes. De plus, chaque membre fait deux entailles
dans le talon de chacune de ses bottes pour laisser
des empreintes distinctes.

De temps a autre, des membres de la ligue font
équipe pour trainer en justice quiconque porte un tatouage
de laligue sans en étre membre. La ligue paie de sa poche
un bon prix pour ce genre de service, mais la plupart des

membres se chargent de ce genre de tiche méme sans
rémunération, pour protéger la réputation de la ligue.

Dans l'ensemble, la ligue des bottes infatigables a peu
de rapports avec les autres organisations. Toutefois, ses
membres échangent volontiers des histoires avec tous
les membres de la ligue des Tisseurs de Légendes qu'il

leur arrive de rencontrer. Ceux dont le travail consiste
a approvisionner les voyageurs traitent les membres
de la ligue avec tous les égards dans l'espoir d'attirer
d’autres « bottes rouges » aux poches pleines.

Rejoindre la ligue des bottes infatigables. Pour
entrer dans la ligue des bottes infatigables, un candidat
doit offrir trois présents au chef d'un comptoir, dont
chacun doit venir d'au moins 500 kilométres. Tun de
ces présents doit étre une caisse de spiritueux valant au

moins 250 po, un autre un objet d’art valant au moins

300 po et le troisiéme un cheval de selle ou de guerre.
Si les cadeaux remplissent toutes les conditions, le
candidat est tatoué de la botte rouge et intronisé au cours
d'une féte débridée.

Ladhésion cotite 500 po par an, payable au moment du
service d'un mois que chaque membre accomplit dans
un comptoir.

Avantages des membres. Lavantage le plus

pour de prochaines expéditions, et partager quelques Symboledela  significatif quobtiennent les membres de la ligue
verres et des histoires de voyage. Un membre dgé sert de hg];if_ﬂ b;::‘v des bottes infatigables est laccés aux rapports des
infatiga

chef du comptoir dans chaque ville. Si une crise touche
'ensemble de la guilde, une réunion rassemblant autant de

chefs de comptoirs que possible est tenue et une solution est

adoptée par consensus.

autres voyageurs. Les informations de chaque comp-
toir concernant les dangers, les monstres et les événements
actuels ne sont pas toujours a jour, naturellement, mais ils
restent trés fiables.



Chaque membre peut utiliser gratuitement les logements
des comptoirs de la ligue. Bien des comptoirs comprennent des
magasins qui vendent de I'équipement aux aventuriers portant
le tatouage rouge pour un prix inférieur de 20% 2 la normale,
ainsi que des chevaux a moitié prix. De plus, les marchands
et les aubergistes installés le long des importants itinéraires
commerciaux offrent souvent des réductions aux voyageurs
portant le tatouage de la botte rouge, espérant obtenir des
critiques positives dans les prochains rapports de la ligue.

Suggestions d'interprétation. Les membres de la ligue
des bottes infatigables peuvent étre séparés en deux catégories
sociales distinctes : les voyageurs solitaires qui préférent vivre
sur les routes car ils y trouvent l'anonymat qui leur convient, et
les personnages plus sociables qui aiment voyager pour connai-
tre de nouvelles expériences et faire de nouvelles rencontres.

Les membres du premier groupe restent réservés dans la plu-
part des conversations, se contentant de se renseigher sur autrui
en observant plutét que par des rapports directs. Ces membres
ne sont pas des reclus et ne sont pas handicapés dans les com-
pétences sociales : ils préférent simplement vivre sur les routes
plutét que de slenraciner en s'installant 2 un endroit particulier.
Le mois de lannée quils passent a travailler 2 un comptoir et le
sentiment d’appartenance 2 la ligue sont souvent le seul foyer et
la seule famille dont ces individus ont besoin.

La plupart des membres de la ligue sont bien plus ouverts,
utilisant leurs nombreux voyages pour rencontrer des personnes
intéressantes, échanger des histoires avec de nouveaux amis, et
en apprendre plus concernant des lieux éloignés de la bouche
d'autres voyageurs expérimentés. Ces individus engagent sou-
vent la conversation avec de complets inconnus, et leur vaste
expérience personnelle en fait d'excellents diplomates.

Membre type. La plupart des membres de la ligue des bottes
infatigables sont des bardes de bas niveau, bien qu'un bon nombre
déclaireurs et de rodeurs en fassent également partie. Le reste des
membres est composé d'un petit nombre de chacune des autres

classes de PJ et de PNJ. La plupart des membres préférent passer
l'essentiel du printemps et de Iété 2 voyager, mais ceux a quion
demande de servir aux comptoirs de la ligue pendant ces mois
propices aux voyages le font néanmoins volontiers.

Classes de prestige. Bien des membres de la ligue n'ont pas
de préférence particuliére pour une classe de prestige, consi-
dérant leur amour des voyages et leur implication dansla ligue
comme quelque chose de distinct de leur développement
dans l'art du combat, de la magie ou de leurs compétences
professionnelles. La classe de prestige la plus répandue parmi
les membres de la ligue est celle d'arpenteur d’horizon (cf.
page 177 du Guide du Maitre). Les membres qui développent
une affinité pour le voyage i cheval prennent parfois la classe
de prestige de cavalier des steppes (cf. page 29).

Histoire de la guilde. Bien que la ligue s'intéresse plus
au fait de rassembler les récits des récents voyages de ses
membres qu'a la découverte de connaissances oubliées ou
de trésors magiques, les légendes racontant les exploits des
membres de manquent pas. Lune des plus controversées
affirme que Fharlanghn, dieu des voyages, était membre de
la ligue quand il était encore un mortel. Mais la plupart des
membres, y compris presque tous les adorateurs de Fharlan-
ghn, affirment que la ligue fut en réalité fondée par un avatar
du dieu bien déguisé.

Laligue des bottes infatigables dans une campagne. Le
voyage est un défi exaltant, que bien des aventuriers apprécient,
etlaligue des bottes infatigables constitue un excellent élément
pour toute campagne impliquant beaucoup de voyages terrestres.
Meéme dans des campagnes ot les voyages sont plus modestes,
la politique ouverte de la ligue et son désir invétéré d'atteindre
de nouveaux endroits peut constituer une excellente explication
pout lintroduction doptions de personnages exotiques comme
les personnages monstrueux, les classes de prestige culturelles
issues de pays lointains, et méme de nouvelles classes de base
comme celle de ninja ou de samourai.

LES AVENTURIERS ET LA LIGUE
La ligue des bottes infatigables compte bien des aventuriers parmi
ses membres. Certains des aventuriers les plus légendaires au monde
recrutent des compagnons pour leurs expéditions en placardant des
offres d’emploi aux murs des salles communes des comptoirs de la
ligue. Aprés tout, quiconque s’aventure aux confins du monde connu
doit avoir des voyageurs aguerris & ses c6tés. Un comptoir typique de
la ligue pourrait comporter les affiches suivantes.

- Voyage avec Karil Minick jusqu’aux cavernes de glace réfléchis-
santes de Suskana. Cherche gardes, éclaireurs, guérisseurs et
arcanistes expérimentés. Rémunération : 10 po/jour plus une
part du trésor gagné, dépenses déduites. Rassemblement ici, a
la fin de I'été.

« PERDU : Ahn d’Azath, dans les environs de la partie NO de |a
piste aux larmes. Récompense 5 000 po.

» Avez-vous assez de cran pour pénétrer dans la vallée de
Mostarek ? Moi, Duncan Sameth, je vous offre simplement
votre part de gloire bien méritée : la chance de voir apparaitre
votre nom dans les chansons épiques de ménestrels encore a
naitre. Retrouvez-moi ici au 13¢ jour du mois des troupeaux.

« VENTE AUX ENCHERES : les survivants de I'expédition de
Vinto Uredsky vers Yezelri sont revenus. Les trésors qu’ils ont
rapportés de ce pays merveilleux seront mis aux enchéres ici
au 18¢ jour du mois des troupeaux, avec les surplus du maté-
riel de 'expédition. Les lots peuvent étre examinés dés |'aube,
et les enchéres commenceront a midi.

- Explorateurs commissionnés par sa majesté cherchent guides
et gardes pour exploration d’un moins vers une destination
révélée uniquement aux candidats. Rémunération exception-
nelle garantie.




Exemple de membre de la lique
des bottes infatigables

Skirna Longuemarche. Gnome (f), éclaireur 4 ; FP 4;
humanoide de taille P ; DV 4d8; pv 21 ; Init +3; VD 9 m;
CA 19, contact 14, pris au dépourvu 19 ; B.B.A +3 ; Lutte +0;
Attou Out épée courte de maitre (+5 corps a corps, 1d4+1) ou
arc court composite (+7 a distance, 1d4+1); AS escarmouche
(+1d6/+1 CA), pouvoirs magiques ; Part absence de traces,
esquive instinctive, fougue guerriére (+1), gnome, recherche
des piéges, vision nocturne ; AL CB; JS Réf +7% Vig +2%
Vol +2%; For 12, Dex 16, Con 10, Int 10, Sag 12, Cha 13.

Compétences et dons : Connaissances (géographie) +4, Connais-
sances (nature) +6, Diplomatie +3, Discrétion +14, Escalade +8,
Evasion +10, Maitrise des cordes +3 (+5 pour ligoter), Perception
auditive +10, Psychologie +8, Renseignements +7, Survie +8;
Esquive, Souplesse du serpent®, Talent (Renseignements).

Langues : commun, gnome.

Escarmouche (Ext). Skirna bénéficie d'un bonus d'aptitude
de +1 ala CA et inflige 1d6 points de dégits supplémentaires
sur ses attaques intervenant au cours d'un round qui I'a vue
se déplacer d'au moins 3 métres. Ces dégits supplémentaires
ne s'appliquent qu'aux attaques assénées pendant son tour de
jeu. Les attaques a distance pratiquées en se déplacant de la
sorte sur des cibles situées 2 9 métres ou moins entrainent
également ces dégits supplémentaires.

Une créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les organes
vitaux ne peuvent étre atteints ou qui est immunisée contre
les dégits supplémentaires des coups critiques est également
immunisée contre ceux des escarmouches. Skirna perd le béné-
fice de cette aptitude si elle porte une armure autre que légére
ou si elle transporte une charge intermédiaire ou lourde.

Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux
(animaux fouisseurs uniquement, durée 1 minute), lumiéres dan-
santes, prestidigitation, son imaginaire (DD 16) 1 fois par jour.

Absence de traces (Ext). Skirna ne laisse pas la moindre
trace en milieu naturel et il est impossible de la pister.

Esquive instinctive (Ext). Skirna conserve son bonus
de Dextérité 2 la CA méme si elle est prise au dépourvu (elle
en perd cependant le bénéfice si elle se retrouve paralysée
ou sans défense).

Gnome. Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +1
aux jets d'attaque contre les kobolds et les gobelinoides. Les
gnomes recoivent un bonus racial de +4 4 la classe darmure
contre les géants.

* Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +2 aux jets
de sauvegarde contre les illusions.

Recherche des piéges (Ext). Skirna peut trouver, désa-
morcer ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur
420. Elle peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les
piéges magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur

conception) et la compétence Désamorcage/ sabotage pour les
désarmer (méme DD). Si elle obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué a son test de Désamorcage/sabotage,
elle a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans
le déclencher ni le neutraliser.

Possession : chemise de mailles en mithral +1, épée courte de
maitre, arc court composite (bonus de For max. +1) et 20
fleches de maitre, 2 potions de grice féline.

LIGUE DES TISSEURS DE LEGENDES

Il y a des siécles de cela, certains membres de la faculté du
Savoir coalescent sopposérent pour des raisons philosophi-
ques 2 la politique de secret de l'information que pratiquait
cette organisation. Leur désir de partager l'information avec
des étrangers déchira littéralement le groupe en deux. Les
membres mécontents formérent la ligue des Tisseurs de
Légendes, une organisation qui se vouait a la libre circulation
des informations. Depuis cette époque, les membres de la
ligue ont affiné leurs compétences de représentation, se dis-
tinguant ainsi des études historiques et occultes que préfére
la faculté du Savoir coalescent. Bien des Tisseurs de Légendes
sont des bardes, mais certains lanceurs de sorts profanes sont
les bienvenus, en particulier s'ils sont aussi membres de la
classe de prestige de virtuose itinérant.

La ligue des Tisseurs de Légendes rassemble toutes les
connaissances possibles et imaginables. Loin d’étre aussi
scolaires que les membres de la faculté du Savoir coalescent,
les Tisseurs de Légendes étudient des sujets aussi pratiques
que les traditions et les mceurs des diverses cultures. Les
membres passent leur temps a rassembler toutes sortes d'in-
formations. Plutét que de se fier aux rapports académiques
pour les vulgariser, les membres de la ligue enrobent leur
savoir de légendes historiques ou fictives. Tous les membres
sont libres de se spécialiser s'ils le désirent, mais chacun peut
changer de spécialité a tout moment.

La ligue des Tisseurs de Légendes repose sur la relation
entre maitre et apprenti. Les nouveaux éléves apprennent le
savoir de leurs maitres, avant de devenir maitres eux-mémes.
Les maitres de chaque région se rencontrent une ou deux
fois par an, et prennent toutes les décisions nécessaires par
un simple vote 2 la majorité des voix. Il y a généralement peu
d'affaires urgentes, car les membres de la ligue ont tendance
a ne pas simpliquer dans la politique. Une fois cette partie de
l'assemblée terminée, d’autres membres invités arrivent, et le
rassemblement devient une grande opération d'échange d’his-
toires. Chaque membre participant est supposé, par simple
courtoisie, échanger par l'intermédiaire d’histoires toutes les
connaissances qu'il a découvertes depuis la derniére réunion.
Garder des secrets va a lencontre du code de conduite de la
ligue, mais la seule pénalité qui frappe ceux qui le font est de
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ne rien avoir a raconter 2 la réunion régionale. Les Tisseurs
de Légendes qui s'avérent désagréables ou font mystére de
leur savoir sont rarement exclus de la ligue. Ils ne recoivent
simplement pas d’invitation aux prochaines réunions, et le
reste des membres apprend 2 les ignorer.

La devise de la ligue est la suivante : « le cceur de Ihistoire
estdans lafacon de la raconter ». Les Tisseurs de Légendes ne
portent pas de robe, mais beaucoup décorent leurs vétements
de glands bleus et blancs.

Les tisseurs de légende considérent la faculté du Savoir coa-
lescent avec mépris, car ses membres « ne veulent rien d’autre
que garder les choses les plus intéressantes du monde sous clef
pour la jouissance exclusive de leur petit club privé. » Comme
ils voyagent beaucoup, les membres sont généralement dans
les meilleures dispositions vis-a-vis des membres de la ligue
des bottes infatigables. De plus, ils adorent questionner les
aventuriers au sujet des périls qu'ils ont affrontés.

Rejoindrelaligue des Tisseurs de Légendes. Comme la
ligue des Tisseurs de Légendes n'est qu'une chaine de maitres
et d'apprentis, la seule condition pour en devenir membre est
de trouver un mentor. Pour ce faire, le candidat doit raconter
a son mentor potentiel trois histoires, en réussissant un test de
Représentation de DD 25 pour chaque. Une des histoires doit
concerner le candidat, une autre un étranger, et la troisiéme un
des amis du candidat. Choisir des histoires particuliérement
adaptées a l'auditeur confére un bonus de circonstances de +2
au test. Un candidat qui échoue 2 impressionner un mentor
peut retenter sa chance aupreés d'un autre s'il le désire.

Une fois un candidat accepté, son apprentissage dépend
entiérement du bon vouloir de son mentor. Le processus
dure généralement plusieurs mois, et consiste a apprendre
des centaines de nouvelles histoires et de techniques de
représentation. Lapprenti gagne le titre de maitre tisseur
de légendes 2 la discrétion de son mentor. Seul un tisseur
de légendes qui est maitre depuis au moins cing ans peut
prendre des apprentis.

Laligue des Tisseurs de Légendes n'exige aucune cotisation.
Cependant, certains mentors font parfois sous-entendre de
maniére subtile qu'un présent d'une valeur adéquate accélére
sensiblement 'admission des candidats.

Avantages des membres. Le plus grand avantage réservé
aux membres est I'accés a lextraordinaire corpus de connais-
sances de la guilde. Laccés en est gratuit, car les Tisseurs de
Légendes naiment rien plus que d'échanger des histoires de
pays lointaines, dénigmes occultes et de mystérieuses créatures.
Contrairement 2 leurs rivaux érudits, ils manquent toutefois des
moyens de cataloguer leurs connaissances. Par conséquent, la
question d'un apprenti concernant un objet particulier pourrait
lui attirer ce genre de réponse: « Il y a quelques années, un
participant a l'assemblée du nord mentionna une statue de jade

B —

fort semblable a celle dont tu parles. Mais je ne me souviens
pas qui c'était. Kardalius, a Baselton, pourrait se souvenir de la
personne qui a raconté cette histoire. .. »

Les Tisseurs de Légendes voyagent fréquemment, et ils
échangent volontiers les histoires et viennent en aide a leurs
confréres, les reconnaissant grice aux glands blancs et bleus
qu'ils portent. Les aubergistes avisés savent eux aussi reconnai-
tre ces glands, et beaucoup offrent des réductions aux membres
qui veulent bien raconter leurs histoires auprés du feu.

Suggestions d'interprétation. Les Tisseurs de Légendes
aiment parler, en particulier si ce faisant ils cherchent a
entendre raconter par un individu intéressant une histoire
qu'ils ne connaissent pas encore. 1ls sont ouverts, curieux,
et généralement assez charmants. Sil'un d'entre eux se joint
aun groupe d'aventuriers, il servira souvent de négociateur,
utilisant ses talents pour arrondir les angles avec les autorités
locales, dénicher d'innombrables pistes d'aventures grice a
son affiliation a la ligue, et fournir toutes sortes d’informa-
tions grice a son savoir étendu.

Mais il existe des exceptions qui confirment la régle. Ces
individus curieusement introvertis voient dans les histoires
une forme d'art, et ne sortent de leur comportement timide
que lorsqu'ils sont préparés de maniére adéquate a raconter
une histoire. Ils voient dans 'échange d'informations sous
forme d’histoires une occasion pour créer et inspirer autrui.
Bien qu'ils soient rares, ils comptent souvent parmi les con-
teurs les plus respectés de la ligue.

Membre type. Le tisseur de l1égendes typique est un barde
de bas niveau qui aime voyager et apprendre de nouvelles
histoires. Les membres comprennent aussi bien des magiciens
de bas niveau (qui considérent l'organisation comme un
moyen de découvrir de nouvelles sources de savoir occulte),
et un petit nombre d'autres aventuriers qui cherchent le
savoir pour le savoir.

Classes de prestige. Aucune classe de prestige particuliére
nlest associée a la ligue des Tisseurs de Légendes, méme si
nombre de membres de laligue prennent des classes de prestige
liées a leurs capacités de combat plutét qu'au concept de cette
organisation. Bien des membres attirés par le combat s'efforcent
d'obtenir des niveaux dans la classe de prestige de chantre de
guerre (issue du Codex martial), et les lanceurs de sorts affiliés a
laligue cherchent souvent les classes de prestige qui améliorent
leurs pouvoirs de divination et d'observation.

Histoire de la guilde. Le schisme qui sépara les tisseurs
de légende de la faculté du Savoir coalescent est 'événement
le plus important de I'histoire de la ligue. Ce fut la cause de
sa fondation, et 'événement qui en définit les motivations et
faconna le point de vue de ses membres.

Parsa nature méme, la ligue des Tisseurs de Légendes est riche
des nouvelles de récents événements, de rumeurs de choses a
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venir, et de légendes d'un lointain passé. Cependant, récemment,
bien des membres ont commencé a traquer des informations
concernant un livre doré quon dit avoir été écrit il y a mille ans.
On dit que quand on raconte une histoire prés de ce volume, qui
contiendrait la légende compléte d'un empire disparu depuis
longtemps, la véritable version de cette histoire apparait sur ses
pages. En tant que chercheurs de vérité, les Tisseurs de Légendes
sont désireux de trouver ce puissant objet magi-
que. .. s'il existe vraiment. '
Les Tisseurs de Légendes dans
une campagne. Bien qu'il vaille
sans doute mieux utiliser la
ligue des Tisseurs de
Légendes comme
un élément de décor
auquel appartiennent
au plus un ou deux
PJ, elle peut servir de
point central d'une
campagne. Si la plu-
part des PJ sont affiliés
a la ligue, la campagne
devrait comprendre
toutes sortes de rumeurs
etd’autres informations, et les personnages

devraient jongler avec une demi-douzaine de
Symbolede
la ligue des
Tisseurs de
Légendes

pistes d'aventures, au moins jusqua ce quils
réussissent quelques missions et se concentrent
sur une branche particuliére de savoir perdu
ou de connaissance. Une telle campagne devrait inclure une
bonne dose d'interactions sociales en plus de exploration
de tombes perdues et de pérégrination visant a retrouver des
légendes oubliées.

Exemple de tisseur de légendes

Garret Vertonneau. Halfelin (m), barde 3; FP 3; huma-
noide de taille P ; DV 3d6+3; pv 16 ; Init +2; VD 6 m ; CA 17,
contact 13, pris au dépourvu 15; B.B.A +2; Lutte -3 ; Att ou
Out épée longue de maitre (+3 corps a corps, 1d6—1/19-20) ou
arbaléte légére de maitre (+6 4 distance, 1d6/19—20) ; AS sorts ;
Part savoir bardique (+5), musique de barde (3/jour ; contre-
chant, fascination, inspiration talentueuse, inspiration vaillante),
halfelin; AL CB ;]S Réf +5, Vig +2, Vol +3 (+5 contre les effets
de terreur) ; For 8, Dex 15, Con 12, Int 14, Sag 10, Cha 15.

Compétences et dons: Bluff +8, Connaissances (folklore
local) +5, Connaissances (géographie) +5, Décryptage +8,
Diplomatie +6, Escalade +1, Langue (draconien, géant, gnome,
gobelin, orque, sylvestre), Perception auditive +8, Psycholo-
gie +6, Renseignements +8, Représentation (déclamation) +8,
Saut —3 ; Musica addititius f, Savoir rare t.

T Nouveau don décrit au Chapitre 3.

Langues : commun, halfelin ; nain, elfique.

Musique de barde. Garret peut recourir dix fois par jour
i son aptitude de musique de barde (voir Musique de barde,
page 29 du Manuel des Joueurs).

Contre-chant (Sur). Garret recourt 2 la musique ou la poésie
pour contrer les effets magiques a base de son.

Fascination (Mag). Garret peut fasciner une ou plusieurs
- - créatures grice a la musique ou la poésie.
Inspiration talentueuse (Sur). Par la musique
oula poésie, Garret peut aiderun
allié a réussir une tache.

Inspiration vaillante

(Sur). Garret peut galva-
niser ses alliés contre la
peur et améliorer leurs
capacités de combat par
la musique ou la poésie.

Sorts de barde connus
(3/2 ; niveau 3 de lanceur
de sorts). Niveau 0: ber-
ceuse (DD 12), lumiere,
lumieres dansantes, message,
son imaginaire (DD 12) ; 1% niveau : enthou-
siasme T, repli expéditif vapide T, soins légers.

T Nouveau sort décrit au Chapitre 5.

Possessions : chemise de mailles en mithral, épée longue
de maitre, arbaléte 1égére de maitre et 20 carreaux, potion
de splendeur de laigle, 3 batons fumigénes, sac 2 dos,

paillasse, outre, rations de survie pour 3 jours, mule de
trait, 24 pp.

LIMIERS INFAILLIBLES

Lorganisation connue sous le nom des limiers infaillibles
a pour vocation de trouver des individus et de les trainer
devant la justice (ou ]a ot leur destin légitime les attend,
quel qu'il soit). Certains membres se cantonnent 2 la traque
des criminels, et d'autres sont préts a prendre en chasse n'im-
porte qui, du moment que le client en paie le prix. Les chefs
du groupe ne se soucient pas de telles considérations, mais
uniquement de maintenir la réputation de l'organisation, qui
est considérée comme l'endroit ott on doit se rendre quand
on recherche quelqu'un.

Les limiers infaillibles peuvent choisir les affectations qu'ils
désirent. Certaines missions viennent directement de clients
qui contactent des membres individuels. D'autres se transmet-
tent par bouche 2 oreille, car les membres font circuler les
informations. Une compétition féroce oppose les membres,
et si 'un réussit 12 ot un autre a échoué, le vainqueur se vante
haut et fort de son triomphe. En fait, les membres se font
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souvent part des missions qu'ils ont entreprises, se défiant en
réalité pour savoir qui atteindra le but (et dans ce cas, la proie)
en premier. Certains membres peuvent travailler ensemble,
mais la plupart font bande 2 part ou sassocient & des non-
membres afin qu'on parle de leurs exploits personnels. Par
conséquent, quand plusieurs limiers infaillibles font équipe
pour traquer un adversaire particuliérement insaisissable, la
nouvelle se répand vite et partout.

Malgré cette rivalité, quand une proie est trop importante
pour quon la laisse en liberté, un membre peut répandre
parmi les limiers infaillibles la nouvelle quil existe une
mission « libre ». Cela signifie que le membre qui raménera
la proie, quel qu'il soit, pourra en réclamer la récompense. Les
membres qui transmettent de telles nouvelles ne perdent pas
la face au sein de lorganisation.

Les limiers infaillibles supportent mal lidée qu’il faille
donner son salaire 2 quiconque. Par conséquent, l'organisation
ne demande pas 2 ses membres de donner une partie de leurs
gains. Il nlexiste pas de maison de guilde ou de forteresse
officielle, car aucun membre qui se respecte ne se limiterait
2 une base d'opérations.

Comme beaucoup de proies du groupe sont humaines,
les rédeurs qui ont choisi les humains comme ennemis
jurés ont un avantage lors des missions. Par conséquent, un
considérable pourcentage des membres de la guilde ne sont
pas humains, et les différences d'alignements représentent
rarement un handicap quand il s'agit de faire équipe. En fait,
la rumeur veut qu'une elfe d’alighement bon et un gnoll
d'alignement mauvais puissent faire équipe ensemble, car &
eux deux ils peuvent s'intégrer dans n'importe quelle société.
Le fossé qui sépare leurs alignements est comblé par leurs
objectifs communs.

Rejoindre les limiers infaillibles. On n'entre chez les
limiers infaillibles que sur invitation. Les membres font un
compte-rendu des pisteurs compétents qu'ils ont rencontrés
lors de leurs voyages, et d’aprés ces rapports, les chefs de
l'organisation choisissent les futurs candidats. Un membre
du groupe traque chaque discrétement chaque candidat
pendant un moment. Si I'agent en question rapporte que le
candidat a les talents et la motivation nécessaires, les diri-
geants lui offrent une mise i [épreuve en tant que membre.
Un candidat qui détecte lagent qui le suit est presque stir de
se voir proposer une offre.

Pour étre accepté en tant que membre, le candidat doit tra-
quer un membre bien plus expérimenté que lui. La proie rend
la tiche difficile en laissant de fausses pistes, en racontant des
mensonges aux habitants de la région, et méme en engageant
des brigands pour tendre une embuscade au candidat le long
du chemin. Le membre ne doit pas aider le candidat dans
sa tiche : sinon, le résultat du test est nul et non avenu. Un
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candidat qui réussit 4 trouver sa proie a réussi le test et peut
rejoindre l'organisation.

Avantages des membres. Jouer des personnages qui
appartiennent aux limiers infaillibles permet d'accéder a de
nombreuses pistes d'aventures, a des missions potentiellement
lucratives, et a2 un réseau étendu d’alliés pisteurs. Bien que
l'organisation des limiers infaillibles ne s'implique pas en
tant que groupe dans les affaires morales ou politiques, la
guilde peut toujours servir de lieu de rencontre utile pour
les aventuriers partageant les mémes idéaux.

Suggestions d'interprétation. Les limiers infaillibles sont
directs mais prudents dans leurs rapports personnels avec
autrui. Ils ont pour habitude de jauger toutes les créatures qu'ils
rencontrent, car tout le monde peut devenir leur proie un jour
oul'autre. Cette attitude peut les faire sembler distants, et la vie
solitaire que beaucoup ont choisie renforce cette impression.

Membre type. Presque tous les limiers infaillibles ont au
moins un niveau de rédeur, et la plupart sont des rédeurs non
multiclassés de niveau 5 2 8. Les membres de 'organisation ne
sont pas nombreux, mais chacun d’entre eux est compétent
en matiére de survie et de pistage.

Classes de prestige. La classe de prestige de fin limier est
particuliérement prisée par les membres de l'organisation.
Les rares individus qui atteignent de hauts niveaux dans cette
classe servent de métre étalon a 'aune duquel les autres pis-
teurs sont jugés. Les membres qui travaillent exclusivement
dans des régions urbaines préférent la classe de prestige de
redresseur de torts, qui offre d'excellentes aptitudes dans le
domaine de lacollecte d'informations, lesquelles sont souvent
plus utiles dans un environnement oit les traces physiques et
autres indices disparaissent facilement.

Histoire de la guilde. Les limiers infaillibles ont une
réputation presque sans tache : ils ont réussi  retrouver toutes
les proies qu'ils ont poursuivies, a lexception d'un ensorceleur
demi-dragon du nom de Zérin I'Ecorché. Zérin utilisa une
combinaison de puissants sorts et de puissance physique pour
se débarrasser de trois limiers infaillibles de haut niveau, et
pour tuer deux dentre eux au cours de longs et épuisants
affrontements. Peu désireux de sacrifier d’autres vies, les
dirigeants de la guilde continuent a réfléchir a des facons
d’accomplir cette dangereuse mission sans demander d’aide
extérieure, ce qui amoindrirait la réputation de la guilde.

Les limiers infaillibles dans une campagne. Une
organisation aussi déterminée  obtenir des résultats que celle
des limiers infaillibles se préte 2 une campagne de diverses
maniéres. Dans une campagne ot un ou plusieurs PJ sont
membres, plusieurs aventures peuvent impliquer la traque
de proie pour le compte de la guilde, mais il est important
de ne pas en faire une habitude. Comme ils n’abandonnent
jamais leur mission, les limiers infaillibles font également
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d’excellents adversaires pour des aventuriers de niveau moyen,
voire haut. Etre constamment poursuivi par des pisteurs
expérimentés peut décontenancer et stresser méme le plus
puissant des groupes. Toutefois, mieux vaut utiliser les limiers
infaillibles comme une menace mineure mais récurrente que
comme principal adversaire de la campagne.

Exemple de limiers infaillibles

Sharla Fléche-Sanglante. Demi-elfe (f), rédeur 5; FP5;
humanoide (elfe) de taille M ; DV 5d8+5; pv 31 ; Init+3; VD 9 m;;
CA 17, contact 13, pris au dépourvu 14 ; B.B.A +5 ; Lutte +6 ; Att
épée A deux mains de maitre (+7 corps a corps, 2d6+1/19-20)
ou arc long composite +1 (+9 a distance, 1d8+1/x3); Out épée
4 deux mains de maitre (+7 corps a corps, 2d6+1/19-20) ou arc
long composite +1 (+7/+7 a distance, 1d8+1/x3) ; AS ennemi juré
(humains +4, orques +2) ; Part compagnon animal (chien de selle),
demi-elfe, empathie sauvage (+4, +0 créatures magiques), vision
nocturne ; ALNG; JS Réf +7, Vig +5, Vol +3 ; For 12, Dex 16,
Con 13, Int 10, Sag 14, Cha 8.

Compétences et dons: Déplacement silencieux +11, Détec-
tion +11, Diplomatie +1, Discrétion +11, Fouille +8, Perception
auditive +6, Renseignements +7, Survie +10 (+12 pour suivre
des traces); Endurance’, Fin limier, Pistage®, Tir a bout
portant, Tir rapide®.

Langues : commun, elfique.

Ennemi juré (Ext). Sharla recoit un bonus de +4 aux
tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie
et Survie lorsquelle a affaire 2 des humains. Elle bénéficie
également de ce méme bonus aux jets de dégits des armes
contre ces créatures.

Contre les orques, elle bénéficie
d'un bonus de +2 a ces tests de
compétence et aux jets de dégits
d'armes.

Compagnon animal
(Ext). Sharlaaun chien
de selle formé au combat
du nom de Téméraire. Les
capacités et caractéristi-
ques de Téméraire sont
résumées ci-dessous. Sharla
et Téméraire partagent un lien
et bénéficient du transfert d'ef-
fet magique. i

Lien (Exf). Lina peut diriger ‘
Téméraire par une action libre. § |
Elle bénéficie d'un bonus de
circonstances de +4 sur les
tests d'empathie sauvage et de
Dressage en rapport avec son
chien de selle.

Transfert deffet magique (Ext). Si elle le souhaite, tout sort
que Sharla lance sur elle-méme peut également affecter
Témeéraire si ce dernier se trouve a 1,50 métre ou moins de
distance au moment de l'incantation. De plus, elle peut lancer
directement sur lui tout sort a portée personnelle.

Demi-elfe. Les demi-elfes sont immunisés contre les effets
de sommeil. Pour tous les effets dépendant de la race, les demi-
elfes sont considérés comme des elfes a part entiére.

Sorts de rodeur préparés (niveau 2 de lanceur de sorts).
1% niveau : grand pas.

Possessions : chemise de mithral, épée 2 deux mains de
maitre, arc long composite +1 (bonus de For max. +1), 10 fleches
en fer froid, 9 fleches d'argent, 1 fléche +1 sainte, 17 po.

Témeéraire, chien de selle compagnon. FP —; animal
de taille M ; DV 2d8+4 ; pv 13 ; Init +2 ; VD 12 m ; CA 16,
contact 12, pris au dépourvu 14 ; B.B.A +1 ; Lutte +3 ; Att et
Out morsure (+3 corps a corps, 1d6+3); AS croc-en-jambe ;
Part odorat, tour supplémentaire, vision nocturne ; AL N ;
JS Réf +5, Vig +5, Vol +1; For 15, Dex 15, Con 15, Int 2,
Sag 12, Cha 6.

Compétences et dons : Détection +5, Natation +3, Perception
auditive +5, Saut +8, Survie +1 (+5 pour suivre des traces a
l'odorat) ; Pistage 5, Vigilance.

Croc-en-jambe (Ext). Lorsque Téméraire réussit une attaque
de morsure, il peut tenter un croc-enjambe. Cette action
libre ne nécessite aucune attaque de contact et ne provoque
pas d'attaque d’'opportunité. Méme si la tentative échoue,
'adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe en retour.
Tours. Téméraire connait les

tours suivants (qui com-
prennent son tour supplémentaire) :
arréte, attaque avec moi f,attaque,
au pied, cherche, pas bouger,
suis avec moi¥.

T Nouveau tour

décrit page 100.
Odorat (Ext). Permet
a Téméraire de sentir
l'approche de ses
adversaires, de repérer

ceux qui se cachent ou de les
pister a l'odeur. Voir page 313
du Manuel des Monstres.

Symbole des limiers
infaillibles




ORDRE DE LUILLUMINATION

Le mal peut vous attendre derriére n'importe quelle porte, et les
ténébres peuvent se cacher dans n'importe quel cceur. Lordre de
I'Tllumination est trés attaché i cette maxime, car ses membres
cherchent et détruisent le mal partout ot Cest nécessaire.

Lorganisation a deux branches principales, chacune dédiée
aremplir'une des deux fonctions de l'ordre. La premiére est
de débusquer le mal o1 qu'il se terre, et ce sont les traqueurs
fléombres qui se sont voués a rechercher les maléfices cachés
et a percer les mensonges des individus malveillants. La
seconde tiche est d'affronter directement ces sources de mal,
et ce sont les inquisiteurs fléombres qui prennent les armes
pour combattre les créatures du mal.

Méme si nombre de ses membres partent a laventure
avec leurs compagnons d’armes (les partenariats sont en
particulier fréquents entre traqueurs et inquisiteurs fléom-
bres) et avec des groupes d'aventuriers indépendants, l'ordre
de I'Tllumination n'est pas une organisation orientée vers
l'aventure. Lordre est bien plus préoccupé par la recherche
et léradication du mal qui se cache au sein des communautés
civilisées que par celle des tombes perdues et par le pillage
de lantre des dragons. Les compagnons de l'ordre sont les
premiers a faire 'éloge de ces activités quand elles servent
ostensiblement la cause du bien, mais on encourage autant
que possible les membres a rechercher le mal qui se terre au
plus prés de leurs foyers.

Rejoindre Pordre de I'Tllumination. Devenir membre
de lordre de I'Tllumination n'est pas une tiche facile. Le
candidat doit prouver son dévouement, sa pureté et son désir
de combattre le mal en jetinant pendant trois jours. Durant
cette période d'essai, des paladins et des prétres appartenant
a lordre rendent visite au candidat pour lui poser de diffici-
les questions morales, l'affronter lors d'épreuves de combat
simulé, et le soumettre réguliérement a des sorts de détection
du Mal, détection du Chaos et détection du mensonge. Pour devenir
membre, il faut également offrir une donation de 100 po.

Le membre potentiel n'a besoin de remplir aucune condition
concernant sa classe ou son niveau, mais il ne peut étre ni mau-
vais ni chaotique. Bien qu'un trés petit nombre de personnages
neutres choisissent d'adhérera ordre, ses conditions et ses régles
strictes ne le rendent intéressant que pour les personnages loyaux
sur le long terme. La majorité des membres sont loyaux bons, et
une fraction importante des effectifs est loyale neutre.

Avantages des membres. Les ressources de lordre de
I'Tllumination sont vastes, mais lorganisation prend soin de ne
jamais en laisser trop entre les mains d'une seule personne, aussi
digne de confiance soit-elle. Les personnages joueurs qui sont
membres peuvent compter sur les traqueurs fléombres pour
leur communiquer un flux constant de rumeurs concernant
des activités maléfiques ou suspectes, et peuvent trouver un
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lieu sfir ot se reposer et soigner leurs blessures dans toute cité
disposant d'une cathédrale dédiée a lordre. Lintolérance de
l'ordre vis-a-vis du mal signifie que ses membres combattront
volontiers toute menace réelle, mais qu'ils ne gaspilleront pas
leur vie sans réfléchir pour le simple bon vouloir des person-
nages. Si les PJ ont besoin d’aide contre un adversaire ou une
faction particuliérement maléfique, ils pourront intéresser un
inquisiteur individuel, mais cest le MD qui a le dernier mot
concernant ce gente d’activités.

Lordre de I'Tllumination convoite énormément les armes
saintes, et paiera 60% du prix d'une arme si elle dispose de la
propriété spéciale sainte. De méme, lordre apprécie la destruc-
tion des objets et armes maléfiques, et paiera 60% de la valeur de
tout objet de ce genre qui lui sera remis par un membre. Lordre
consideére l'acquisition d'armes saintes et la destruction darmes
impies comme I'un de ses devoirs prioritaires.

Suggestions d'interprétation. Les personnalités des
membres des deux branches de l'ordre de I'Tllumination
sont trés variables.

Les membres affiliés aux traqueurs fléombres préférent des
méthodes discrétes pour débusquer le mal. Ils introduisent
dans leurs conversations des questions subtiles, usent de
tromperie dés qu'ils sentent qu'un tel comportement est requis
pour le bien commun, et dissimulent souvent leur affiliation
al'ordre afin de mieux découvrir les vraies intentions de ceux
qu'ils rencontrent. Les traqueurs fléombres sont souvent
des individus discrets qui observent prudemment les effets
qulont leurs paroles et leurs actes sur autrui. Ils sont tout aussi
suspicieux et réactionnaires que les inquisiteurs, mais leur
comportement et leurs paroles trahissent moins ces traits.

Les membres affiliés aux inquisiteurs fléombres, eux, préfe-
rentse fier  la puissance physique et 4 un sens incontestable de
la distinction entre le bien et le mal pour combattre efficace-
ment les maléfices. Inébranlables dans leur dévouement envers
ce qu'ils définissent comme la loi et le bien, les inquisiteurs
parlent sans ambages et supposent d’entrée de jeu que la plupart
des individus sont coupables ou ont des desseins cachés. Ils
sont trés suspicieux envers autrui et semblent plus guidés par
la ferveur que par les faits eux-mémes.

Membre type. La plupart des membres de lordre de
I'Tllumination sont des prétres et des paladins de bas niveaux
vénérant un dieu de la loi, du bien, de la destruction ou de la
guerre. Les enseignements de la guilde mélent les préceptes
de toutes ces fois pour en faire une pure quéte destinée a
débarrasser le monde du mal. La majorité des membres
plus expérimentés finissent par prendre un niveau ou deux
de roublard, et prennent ensuite I'une des deux classes de
prestige associées 2 l'ordre. Bien que les membres d'autres
classes rejoignent l'ordre réguliérement, le groupe encourage
les nouveaux membres & commencer une formation de prétre
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ou de paladin (si tel n'est pas encore le cas) afin de préparer
leur entrée dans I'une des classes de prestige de fléombre.
Bien que des membres type puissent étre trop inexpérimentés
pour entamer 'une de ces classes de prestige, chacun d’entre
eux se considére comme servant ['une des deux branches de
lordre. Par exemple, un paladin de niveau 1 au service de
lordre se considére probablement comme un inquisiteur
fléombre en devenir, méme s'il lui faudra encore plusieurs
niveaux pour remplir les conditions de la classe de prestige,
tandis quun prétre de niveau 1/roublard de niveau 1 qui a
servi les traqueurs pendant quelques années se considére
comme un traqueur fléombre potentiel méme s'il ne remplira
peut-étre jamais les conditions permettant d'entrer dans
cette classe.

Classes de prestige. Les deux classes de
prestige associées  lordre représentent le
sommet des deux branches du groupe. Les
traqueurs fléombres débusquent le mal, et les
inquisiteurs lui font face directement. Les deux
classes nécessitent un mélange de capacités de
prétre et de roublard (ou de paladin et de rou-
blard) pour remplir les conditions d’entrée, qui
déterminent les capacités du gros des membres
de la guilde. Lordre attend de ses membres qu'ils
aspirent 2 l'une de ces deux classes.

Pour certains personnages, la puissance
et la pureté de linquisiteur sont difficiles a
conserver, et ceux qui n'arrivent pas a rester
en adéquation avec ces normes finissent
bien souvent par devenir les plus puissants et
dévoués serviteurs du mal, les chevaliers noirs.
Ces traitres sont une plaie obscure au sein de la
lumiére de lordre, et ses plus grands adversaires.
Pire encore, ces étres maléfiques font souvent mine
de conserver leur ancien statut et opérent au sein de
lordre pendant de longues périodes avant que leur
traitrise ne soit découverte.

Histoire de la guilde. Lun des adversaires les
plus dangereux de l'ordre, un chevalier noir que I'on
ne connait que par la rumeur et par sa réputation,
oeuvrerait depuis les plus hauts rangs de l'organi-
sation elle-méme. Selon certaines sources, il aurait tué ou
corrompu tous les membres qui auraient été sur le point de
découvrir sa véritable identité, et pourtant, la rumeur de
son existence persiste. Lordre nie officiellement I'existence
d'un tel individu et interdit formellement 4 ses membres de
discuter de telles rumeurs. Toutefois, des camarades paladins
utilisent le sort détection du Mal sur les membres de maniére
étonnamment fréquente, et il est trés inhabituel pour un
membre de refuser d'étre soumis  un tel sort.

Symbolede lovdre de
Plllumination

Lordre de I'Tllumination dans une campagne. Lordre de
I'Illumination entretient une relation complexe avec le mal qu'il
combat, et une campagne qui met en ceuvre un ou plusieurs de
ses membres peut donner aux PJ loccasion d'approfondir leur
propre définition du bien 4 la lumiére de la position extrémiste
du groupe. De méme, les occasions d'interprétation intéressan-
tes ne manquent pas dans une campagne qui implique l'ordre
en tant que rassemblement d’extrémistes d'alignement bon
servant d'adversaires a des personnages qui sont également
dalignement bon mais ont un point de vue plus tolérant.

Exemple de membre de U'ordre de I'lllumination
Gabriel Crindargent. Humain (m), roublard 1/pala-
din 2; FP 3; humanoide de taille M ; DV 1d6
plus 2d10; pv 17; Init +1; VD 9 m; CA 16,
contact 11, pris au dépourvu 15; BB.A+2;
Lutte +4 ; Att ou Out épée a deux mains de
maitre (+5 corps  corps, 2d6+3) ; AS attaque
sournoise (+1d6), chatiment du Mal (1/jour);
Part aura de Bien, détection du Mal, imposition
des mains (4/jour), recherche des piéges; AL LB ;
JSRéf+5, Vig +5, Vol +3 ; For 12, Dex 12, Con 10,
Int 8, Sag 13, Cha 15.

Compétencesetdons :Connaissances(religion) +1,

Crochetage +7, Désamorcage/sabotage +5,
Diplomatie +4, Discrétion +2, Fouille +5,
Intimidation +6, Perception auditive +5,
Psychologie +7, Renseignements +8;
Attaque en puissance, Enchainement,
Fin limier.
Langues : commun.
Attaque sournoise (Ext). Gabriel inflige 1d6
points de dégats supplémentaires lorsqu'il réussit
une attaque au COrps a COrps sur un adversaire pris
au dépourvu ou pris en tenaille, ou sur toute cible
qui ne bénéficie pas de son bonus de Dextérité i la
CA (applicable également a distance si I'adversaire
se trouve a 9 meétres ou moins de Gabriel). Une
créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les
organes vitaux ne peuvent étre atteints ou qui
est immunisée contre les dégats supplémentaires
des coups critiques est également immunisée contre ceux
des attaques sournoises. Gabriel peut choisir d'infliger des
dégits non létaux dans le cadre d'une attaque sournoise,
mais uniquement avec une arme congue a cet effet, comme
une matraque.

Chatiment du Mal (Sur). Une fois par jour, Gabriel peut
tenter de chitier le mal en portant une attaque de corps a corps
normale. Il ajoute +2 4 son jet d’attaque et inflige 2 points de
dégits supplémentaires.



Détection du Mal (Mag). Gabriel peut utiliser le sort
détection du Mal a volonté. Voir le sort en question, page 231
du Manuel des Joueurs.

Recherche des piéges. Gabriel peut trouver, désamorcer
ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur a 20. Il
peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les piéges
magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorcage/ sabotage pour
les désarmer (méme DD). S'il obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué & son test de Désamorgage/sabotage,
il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le
déclencher ni le neutraliser.

Possessions : chemise de mailles +1, épée a deux mains de
maitre, 2 élixirs de discrétion instinctive, potion de soins modévés,
outils de cambrioleur de qualité supérieure, 12 po.

QUETEURS DE SAVOIR DE NOIRLOQUET

Formant autrefois un petit groupe de roublards et de magi-
ciens qui sétaient voués a la découverte de miettes de savoir
perdues, les quéteurs de savoir de Noirloquet sont devenus une
grande et puissante organisation d'aventuriers. La guilde a des
chapitres dans presque toutes les grandes cités et dans bien des
villes importantes, ainsi que dans les petits avant-postes des
communautés isolées. Au fil de sa croissance, la guilde s'est
concentrée de plus en plus sur les aspects mercantiles de laven-
ture, cherchant les tombeaux perdus et les anciens artefacts,
plus dans un but de profit que pour la connaissance.

Les quéteurs de savoir de Noirloquet tirent leur nom du
fondateur de la guilde, un aventurier nain du nom de Kurgarn
Noirloquet. Kurgarn chercha pendant longtemps des indices
liés 2 un artefact que son clan considérait comme sacré, et apres
qu'il fut devenu trop vieux pour continuer a partir lui-méme 2
laventure, il formala guilde pour guider les efforts des jeunes
mercenaires. Bien que Kurgarn ait toujours vu lorganisation
comme principalement intéressée par le rassemblement de
connaissances, dans les longues années qui ont suivi sa mort,
la guilde s'est de plus en plus tournée vers l'acquisition et la
revente de trésors et d'objets magiques cotiteux.

Silintérét des quéteurs de savoir pour le profit a suscité la
suspicion de certains concernant leurs motivations, le groupe
reste une organisation d'aventuriers et ne s'engage pas dans
le vol ou les autres activités criminelles. La guilde offre 4 ses
membres 'accés a des quétes de tous types, et ses conditions
d’adhésion des plus modestes en font un excellent moyen pour
les jeunes explorateurs de trouver des individus partageant
leurs aspirations et d’entendre parler de défis a la hauteur de
leur expérience limitée.

Rejoindre les quéteurs de savoir de Noirloquet. Les
quéteurs de savoir de Noirloquet exigent une adhésion de
10 po par an et demandent aux membres de déclarer le nom
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de leur groupe d'aventuriers. Tous les membres d’un groupe
doivent étre membres de la guilde pour bénéficier des avan-
tages décrits ci-dessous.

Avantages des membres. Les groupes d'aventuriers affiliés
aux quéteurs de savoir de Noirloquet bénéficient d'une réduction
de 5% surles logements dans toute cité ot lon trouve un chapitre
delorganisation, de laccés aux nombreuses petites bibliothéques
qulentretiennent ces chapitres, d'une source disponible de pistes
d'aventures, et, peut-étre le plus important, de cartes. Les quéteurs
de savoir collectionnent activement les cartes, et les membres
sont libres de copier (mais pas d'emprunter) les cartes stockées
dans les bibliothéques des chapitres. Les membres peuvent
aussi traiter toute communauté dotée d'un chapitre comme
appartenant a la catégorie de taille supérieure quand il sagit d'en
déterminer la limite financiére (cf. page 137 du Guide du Maitre
pour plus d'informations sur la taille des communautés et la
limite financiére). Cet avantage permet aux membres de vendre
des objets plus cotiteux dans de plus petites communautés, et leur
permet également de disposer de plus d'options d’achat.

La guilde est particuliérement efficace quand il sagit de
faire connaitre les exploits de ses membres 4 la populace, et le
MD devrait accorder de modestes bonus de circonstances aux
tests de Diplomatie et d Intimidation que jouent les membres
de la guilde contre ceux qui ont entendu narrer leurs hauts
faits. En général, ces bonus ne doivent pas dépasser +2 et ne
devraient pas étre accordés avant que le membre ait atteint
au moins le niveau 6.

Suggestions d’interprétation. La plupart des quéteurs de
savoir de Noirloquet partent a 'aventure parce qu'ils espérent
senrichir grice aux trésors qu'ils trouveront, et la guilde met
l'accent sur les aspects mercantiles de la vie d'aventurier. La
plupart des membres de la guilde préférent avoir un salaire
garanti pour leurs efforts, et cherchent souvent des com-
manditaires riches ou nobles. En terme d'interprétation, un
membre de la guilde est susceptible de chercher 2 tirer profit
des efforts de son groupe d’aventuriers et d'insister sur le fait
que toute peine mérite salaire, en particulier sl sagit dun
travail aussi dangereux.

Une petite partie des membres de la guilde, pour la plupart
composée de magiciens et de bardes de bas niveaux, concentre
encore ses efforts sur le rassemblement de connaissances. Ces
membres sont généralement des individus discrets et studieux
qui voyagent avec d'autres membres de la guilde pour assurer
leur protection physique durant les aventures, et quiy adhérent
pour les avantages que l'organisation leur procure.

Membre type. Le quéteur de savoir de Noirloquet de
base est un roublard, un guerrier ou un homme d’armes
de bas niveau qui a accompli une ou deux quétes modestes
et a décidé de rejoindre la guilde. Torganisation comprend
plusieurs puissants aventuriers et groupes d’aventuriers, dont
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beaucoup sont désormais
bien plus soucieux de leurs
propres profits et intéréts
que de ceux de la guilde. Bien que la

deux dans les trois classes mentionnées,
la guilde comprend une large palette
dindividus possédant des niveaux dans
presque chaque classe de personnage.
Beaucoup de rédeurs adhérent ala guilde
pour jouer le réle de guides et accéder a
ses excellentes cartes, mais on n'y trouve
presque aucun druide.

Bien que le groupe tire son nom d'un
individu, nombre de chapitres ont com-
mencé 4 munir leurs portes de loquets
noirs en signe d'appartenance i la guilde.
Cette mode récente a commencé bien
aprés la mort de Kurgarn Noitloquet,
et ce nlest pas encore un moyen fiable
d’identifier un chapitre.

Classes de prestige. Bien quaucune

classe de prestige spécifique ne soit associée
aux quéteurs de savoir de Noirloquet, les
membres ont tendance  en préférer certaines.
Comme on pouvait sans doute s'y attendre, la classe de prestige
de gardien du savoir est trés populaire parmi les magiciens et
prétres de haut niveau affiliés 4 la guilde. De méme, bien des
membres possédant des niveaux de roublard aspirent ala classe
d’explorateur de donjon.

Histoire de la guilde. La clef de la nuit, un artefact
que rechercha pendant longtemps Kurgarn Noirloquet,
était autrefois l'objectif des efforts de la guilde, )

et les nouveaux membres révent encore
d’en dévoiler les immenses pouvoirs. I §
La guilde a suivi bien des rumeurs %
concernant la clef depuis sa fonda- \
tion, et a subi nombre de cuisants
échecs. Les informations les plus
stires dont dispose aujourd’hui la
guilde concernant la clef désignent
deux endroits possibles : le trésor du
dragon noir Iyriddelmirev (décrit

dans le Draconomicon) et les ruines .
de lantique cité drow de Neg- .
gazzoth. Le dragon et les ruines
représentent tous deux des défis assez
redoutables pour quaucun des aventuriers
affiliés aux quéteurs de savoir de Noirloquet n'ait tenté de
vérifier ces théories.

R ——————— Q“‘.“

Symbole des quétenrs de
savoir de Noirloguet

— 1 Les quéteurs de savoir
de Noirloquet dans une
campagne. Les quéteurs de

savoir de Noirloquet acceptent Jes membres
de tous les niveaux et classes, ce qui fait de
lorganisation un moyen facile de recruter
et former un groupe d’aventuriers. Clest
pour cette raison que les quéteurs de savoir
fournissent un excellent moyen de débuter
une campagne et de réunir les personnages.
Bien que les objectifs de la guilde soient
relativement simples (acheter et vendre Jes
produits des aventures de ses membres), elle
peut servir de toile de fond 2 une campagne de
n'importe quel niveau. Sa capacité 4 fournir
des pistes daventures est sans limite, et les
motivations trés différentes qui poussent les
personnages  partir a l'aventure devraient
représenter un contraste intéressant par
rapport aux intéréts de la guilde tout au
long de la campagne.

Exemple de quéteur de savoir
de Noirloquet
Fidran. Humain (m), roublard 3 ; FP 3 ; huma-
noide de taille M ; DV 3d6+3; pv 16; Init +2; VD 9 m; CA
17, contact 12, pris au dépourvu 15 ; B.B.A +2 ; Lutte +3 ; Att
ou Out épée courte de maitre (+5 corps a corps, 1d6+1/19-20)
ou arc court composite (+5 a distance, 1d6+1/x3) ; AS attaque
sournoise (+2d6) ; Part esquive totale, recherche des piéges,
sens des pidges (+1) ; AL N ; JS Réf +5, Vig +2, Vol +3 ; For 13,
Dex 15, Con 12, Int 10, Sag 14, Cha 8.
Compétences et dons : Artisanat (maconnerie) +6, Connaissan-
ces (exploration souterraine) +3, Crochetage +8, Déplacement
silencieux +7, Désamorcage/sabotage +6,
\"\ Détection +10, Discrétion +7, Esca-
| lade +6, Fouille +6, Perception
auditive +4; Attaque en finesse,
Combat en aveugle, Vigilance.
Langues : commun.
Attaque sournoise (Ext).
Fidraninflige 2d6 points de dégats
supplémentaires lorsqu'il réussit
une attaque au COrps a COrps sur
un adversaire pris au dépourvu ou
- prisentenaille, ou sur toute cible qui
& estprivée de son bonus de Dextérité
ala CA (applicable également
; = i distance si ladversaire se
trouve 3 9 métres ou moins de



Fidran). Une créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les
organes vitaux ne peuvent étre atteints ou qui est immunisée
contre les dégats supplémentaires des coups critiques est éga-
lement immunisée contre ceux des attaques sournoises. Fidran
peut choisir d'infliger des dégéts non létaux dans le cadre d'une
attaque sournoise, mais uniquement avec une arme congue a
cet effet, comme une matraque.

Esquive totale (Ext). Quand Fidran réussit son jet de
Réflexes contre une attaque dont les dégéts sont normalement
réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi, il l'évite
totalement et ne subit pas le moindre dégit.

Recherche des piéges. Fidran peut localiser, désarmer ou
contourner les piéges assortis d'un DD supérieur ou égal 2
20. Il peut aussi utiliser la compétence Fouille pour localiser
les pieges magiques, et la compétence Désamorcage/sabotage
pour les désarmer (DD 25 + le niveau du sort entrant dans sa
conception). Si Fidran obtient au moins 10 points de plus que
le DD indiqué a son test de Désamorcage/sabotage, il étudie le
piége avec tant de rigueur qu'il a la possibilité de le franchir
avec ses compagnons sans le déclencher.

Possessions : chemise de mailles +1, épée courte de maitre, arc
court composite de maitre (bonus de For max. +1) avec 20
fleches, potion de soins modérés, 35 po.

YEUX DU HAUT ROI

Formant la principale organisation de renseignements et
d'espionnage du monde, les membres des Yeux du haut roi sont
respectés et méme craints par les rares individus au courant de
leur existence. Née pour servir une légende, la guilde slest vouée
a préparer le monde pour le retour du haut roi, un personnage
quasi mythique qui est censé avoir uni les humains, les elfes
et les nains en une seule nation pendant des siécles. Les Yeux
se concentrent sur l'espionnage et la collecte d'informations
car on leur enseigne qu'ils auront la responsabilité d'aider le
nouveau haut roi 2 voir le monde tel qu'il est réellement et 2
le tenir instruit des affaires les plus importantes tandis qu'il
batira et protégera un nouveau royaume uni.

En pratique, ces origines sont bien lointaines pour les Yeux
du haut roi, et ils restent le service de renseignement le plus
efficace pour plusieurs royaumes voisins. La guilde soutient que
ces royaumes sont les fragments de 'ancien grand royaume du
haut roi, mais cet état de fait (si tant est qu'il s'agisse de la vérité)
apeu d'importance pour les dirigeants de ces royaumes. Ceux-
ci paient raisonnablement l'organisation pout son excellent
travail de renseignement et son apparente loyauté envers les
affaires nationales. Bien que les royaumes que servent les Yeux
a loccasion soient parfois en conflit, l'organisation ne trahit
jamais la confiance que se portent les royaumes et travaille
souvent a garder les nations en bons termes (ce qui vaut mieux

pour préparer la future réunification).

Cette approche fait des Yeux une force subtile mais puis-
sante vouée a lordre dans le monde. Ils mettent souvent
leur influence et leurs contacts en ceuvre pour s'opposer
directement aux cultes, royaumes, et méme puissants
individus maléfiques. Si l'organisation reste concentrée sur
la paix et 'unité, elle n'est pas entiérement bonne, et ses
agents n'hésitent pas a user de chantage, d’extorsion et méme
d'assassinat pour maintenir des relations pacifiques entre les
divers dirigeants qu'ils soutiennent.

Bien que de nombreux individus rejoignent et servent
l'organisation pour des raisons plus terre  terre, le noyau dur
de la guilde reste concentré sur le retour du haut roi.

Avantages des membres. Les personnages qui font partie
des Yeux du haut roi ont accés a des missions et des infor-
mations secrétes qui restent hors de portée de la plupart des
autres individus. La guilde travaille sans relache, traquant les
criminels, espionnant la noblesse et défendant le royaume
par lintermédiaire de toutes sortes d'actes d'espionnage. Ces
activités profitent aux PJ associés 2 la guilde en leur fournissant
des opportunités d'aventures infinies, mais plus important sans
doute, elles permettent d'obtenir des connexions et des contacts
au sein des plus hauts rangs de la noblesse du royaume. Selon
le niveau de personnage d'un membre et ses succés passés,
l'organisation devrait pouvoir lui fournir la possibilité d'avoir
acces a ceux qui tiennent les rénes de la communauté.

Suggestions d'interprétation. Les Yeux du haut roi
sefforcent d’'entretenir le secret, méme si la connaissance
de leur existence sest généralement répandue au sein de
la populace. Cette politique empéche les personnages de
révéler leur affiliation a cette organisation, hormis dans les
circonstances les plus éprouvantes ou les plus importantes.
Par conséquent, le fait d'étre membre a peu d'effet direct sur
la plupart des rencontres, excepté l'accent qui est mis sur la
discrétion. En général, les membres sont obéissants, efficaces
et présentent bien. Un des traits sur lesquels les Yeux insistent
est la capacité a agir rapidement et de maniére décisive quand
le besoin s'en fait sentir. Pour cette raison, les membres de
l'organisation gardent longtemps un calme trompeur, avant de
connaitre des périodes d’activité débordante. Une fois qu'un
agent décide de l'attitude a adopter, il ne revient pasen arriére,
et sa rapidité prend souvent ses adversaires par surprise.

Membre type. Le membre type des Yeux du haut roi est un
roublard, un barde ou un éclaireur de bas niveau. Comme ces
individus sont souvent doués pour le déguisement et le combat
au corps a corps, ils oeuvrent de maniére subtile pour tenir les
dirigeants de lorganisation informés des événements criminels
et politiques du royaume. Ils viennent parfois grossir les rangs
d'un raid important mené par des membres de haut rang de
l'organisation, et servent souvent de gardes dans les entrep6ts

et les quartiers généraux de celle-ci.
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Symbole des Yeux du haut roi

Classes de prestige. Les mem-
bres de haut rang des Yeux du haut ool
roi sont des espions aguerris, mais
on en voit rarement deux utiliser les
mémes techniques. La plupart des
membres de niveau intermédiaire
a élevé sont des roublards ou des
ninjas, mais beaucoup ont également
des niveaux dans des classes de prestige.
Les membres préférent étre formés en !

s

tant que maitres espions, fureteurs spi-
rituels, redresseurs de torts et limiers
professionnels, mais ils prennent
aussi des niveaux dans des classes
de prestige moins ouvertement
associées 2 lespionnage, comme
celle de gardien du savoir.

Histoire de la guilde. Bien que
les Yeux du haut roi servent bien des dirigeants
d’alignement bon, leur existence repose sur la croyance
que le haut roi reviendra un jour. Les membres renou-
vellent chaque année leur veeu de vouer leurs efforts 2
préparer le monde pour le retour du haut roi. La plupart des
légendes concernant les exploits de la guilde impliquent par
conséquent des quétes audacieuses visant a retrouver le lieu ot
repose le haut roi, ou 2 préparer le monde a son retour.

Les Yeux du haut roi dans une campagne. En tant que
premiére agence de renseignement et d'espionnage du monde,
la guilde des Yeux du haut roi offre un grand potentiel en
tant que point central d'une campagne, élément d'un décor
complexe ou méme adversaire majeur capable de défier un
groupe de n'importe quel niveau. Les campagnes ot les P] sont
affiliés aux Yeux mettent généralement en avant le théeme du
patriotisme et peuvent méme finir par le retour du haut roi en
personne. Les campagnes qui font de l'organisation un adver-
saire de haut vol mettent en ceuvre des ennemis qui en savent
plus concernant les puissances politiques et criminelles dans
le monde que les PJ, et devraient constamment confronter les
joueurs a des retournements de situation et des événements
surprenants dus aux membres de 'organisation.

Si aucun personnage adéquat n'existe dans votre univers de
campagne, la guilde des Yeux du haut roi n'a pas besoin d'étre liée
aun monarque mort depuis longtemps. Il suffit de lui substituer
un dirigeant bien vivant, et de changer le nom de 'organisation
en conséquence.

Exemple de membre des Yeux du haut roi
Shauna Edwit. Demi-elfe (f), roublard 4 ; FP 4; huma-
noide (elfe) de taille M ; DV 4d6+4; pv 20; Init +3; VD 9 m;
CA 16, contact 13, pris au dépourvu 16 ; B.B.A +3 ; Lutte +2;

sournoise (+2d6) ; Part demi-
elfe, esquive instinctive, esquive
totale, recherche des piéges,
sens des piéges (+1), vision
nocturne; AL LN; JS Réf +7,
Vig +2, Vol +1 ; For 8, Dex 16, Con 12,
Int 13, Sag 10, Cha 14.
i Compétences et dons: Acrobaties +10,
Bluff +9, Connaissances (noblesse et
royauté) +6, Déguisement +11 (+13
pour tenir un role), Détection +1,
Diplomatie +14, Escamotage +12,
M\ Fouille +2, Intimidation +4, Percep-
) tion auditive +8, Psychologie +9,
Renseignements +4; Attaque en
finesse, Négociation.
Langues : commun, elfique, nain.

Attaque sournoise (Ext). Shauna inflige 2dé points
de dégats supplémentaires lorsqu'elle réussit une attaque
au corps 2 corps sur un adversaire pris au dépourvu ou
pris en tenaille, ou sur toute cible qui ne bénéficie pas de son
bonus de Dextérité a la CA (applicable également a distance
si l'adversaire se trouve 2 9 métres ou moins de Shauna). Une
créature qui bénéficie d'un camouflage, dont les organes
vitaux ne peuvent étre atteints ou qui est immunisée contre
les dégits supplémentaires des coups critiques est également
immunisée contre ceux des attaques sournoises. Shauna peut
choisir d'infliger des dégits non létaux dans le cadre d'une
attaque sournoise, mais uniquement avec une arme congue a
cet effet, comme une matraque.

Demi-elfe. Les demi-elfes sont immunisés contre les effets
de sommeil magiques. Pour tous les effets relatifs a la race,
un demi-elfe est considéré comme un elfe.

Esquive instinctive (Ext). Shauna conserve son bonus
de Dextérité a la CA méme si elle est prise au dépourvu (elle
en perd cependant le bénéfice si elle se retrouve paralysée
ou sans défense).

Esquive totale (Ext). Si elle réussit son jet de Réflexes
contre une attaque dont les dégats sont normalement réduits
de moitié en cas de jet de Réflexes réussi, Shauna l'évite
totalement et ne subit pas le moindre dégit.

Recherche des pieges (Ext). Shauna peut trouver, désa-
morcer ou contourner les piéges assortis d'un DD supérieur
4 20. Elle peut utiliser la compétence Fouille pour trouver les
pieges magiques (DD de 25 + niveau du sort entrant dans leur
conception) et la compétence Désamorgage/ sabotage pour les
désarmer (méme DD). Si elle obtient au moins 10 points de
plus que le DD indiqué a son test de Désamorcage/sabotage,



elle a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans
le déclencher ni le neutraliser.

Possessions : armure de cuir cloutée de maitre, yapiére +1, 2
potions de splendeur de laigle, trousse de déguisement, 80 po.
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CREER UNE ORGANISATION

Cette section présente un cadre qui vous permettra de créer des
organisations pour votre campagne de DUNGEONS & DRAGONS.
En utilisant un systéme semblable aux régles de création de
villes présentées dans le Guide du Maitre, vous pouvez créer
n'importe quel type d'organisation, depuis la plus minuscule
coopérative de pécheurs du village local jusqua la, guilde de
voleurs tentaculaire de votre métropole favorite, en définissant
sataille et son type, son alignement de prédilection, ses ressour-
ces, ses dirigeants, ses statistiques démographiques par race, et
le niveau et la classe des membres du groupe tout entier.

Les organisations détaillées auparavant dans ce chapitre
ne sont pas forcément présentées sous ce format, car la plu-
part sont répandues dans plusieurs communautés a la fois.
Quand vous utiliserez I'une de ces organisations dans votre
campagne, vous pourrez utiliser les indications ci-dessous
pour créer la branche locale de la guilde dans une ville ou
une cité particuliére.

ETAPE 1: TYPE

Le type d'une organisation décrit son role dans la société, depuis
la simple guilde d’artisans jusqu'au syndicat du crime tentacu-
laire. Si vous n'avez pas encore décidé quel type d'organisation
vous voulez créer, utilisez la Table 6—1 pour le générer aléatoire-
ment. La table n'est pas censée représenter une liste exhaustive
des possibilités, mais peut encourager votre créativité.

ETAPE 2 : ALIGNEMENT

Chaque organisation a un alignement par défaut qui décrit
le point de vue général du groupe concernant les problémes
moraux et éthiques. Tous les membres n'ont pas forcément un
alignement correspondant, mais la plupart ont un alignement
au pire écarté d'un cran par rapport i la norme.

Talignement d’une organisation n'a pas besoin de corres-
pondre a lalignement dominant de la communauté ot elle se
trouve, bien que ce soit le cas pour beaucoup. Si vous n'avez pas
encore choisi I'alignement de votre organisation, lancez le dé
sur la Table 6—2. La plupart des organisations ont tendance a
étre loyales (le plus stable des alignements). Certains aligne-
ments ne correspondent sans doute pas vraiment 4 certains
types d'organisations (voir la Table 6—1 pour les alignements
typiques), mais cela ne veut pas dire que vous ne pouvez pas
utiliser votre créativité pour mélanger ces deux éléments
et aboutir 2 une organisation unique, tant que vous pouvez
trouver des raisons logiques pour votre choix.

Mm.__..w 2

TABLE 6—1 : TYPES D’ORGANISATIONS
D100 Type d’organisation
01-40

01-45 Guilde d’artisans

Marchande (relancez 1d100)

Alignement typique*

LB, NB, LN, N, LM, NM

46—90 Guilde liée & une professionLB, NB, LN, N, LM, NM

91-100 Guilde d’aventuriers
41-55
01-60 Ordre saint
61-80 Sanctuaire de druides
81-90 Culte marginal
91-100 Ordre de paladins
56-70
01-40
41-55

Université
Collége de bardes
56-75 Monastére
76-85 Réseau d’espions

Religieuse (relancez 1d100)

Education (relancez 1d100)

Tous

Tous

NB, LN, N, CN, NM
Tous

LB

LB, NB, LN, N, LM, NM
LB, NB, CB, LN, N, CN
LB, LN, LM

Tous

86-100 Guilde d’explorateurs LB, NB, CB, LN, N, CN

71-80 Magique (relancez 1d100) —
01-50 Collége de magiciens NB, LN, N, CN, NM
51-70 Conclave d’alchimistes NB, LN, N, CN, NM
71-90 Académie d’arcanistes NB, LN, N, CN, NM
91-100 Guilde de sorcellerie NB, LN, N, CN, NM

81-90 Criminelle (relancez 1d100) —
01-30 Guilde de voleurs N, CN, LM, NM, CM
31-40 Guilde d’assassins LM, NM, CM
41-50 Guilde de mendiants N, CN, LM, NM, CM
51-70 Gang des rues N, CN, NM, CM
71-80 Syndicat du crime LN, N, CN, LM, NM, CM
81-90 Cartel de contrebandiers Tous
91-95 Groupe d’anarchistes CB, CN, CM
96-100 Insurgés CB, CN, CM

91-95 Relancez les dés deux fois —

et combinez les résultats
96-100  Autre (au choix du MD) Tous

* Voir Alignement, ci-dessous, et la Table 6-2 pour plus de
détails et d’options.

TABLE 6—2 : ALIGNEMENT DES ORGANISATIONS

D100 Alignement de I'organisation
01-25 Identique a celui du centre décisionnel de la communauté
26-30 Opposé 2 celui du centre décisionnel de la communauté*
31-45 Loyal bon

46—55 Neutre bon

56—60 Chaotique bon
61-73 Loyal neutre

74-80 Neutre

81-83 Chaotique neutre

84-93 Loyal mauvais

94-98 Neutre mauvais

99-100 Chaotique mauvais

* Si le centre décisionnel de la communauté est neutre, relancez
les dés.

Description des alignements

Loyal bon. Une organisation d’alignement loyal bon sefforce
de venir en aide 4 autrui, mais sa bonté est tempérée par un res-
pect de laloi a lalettre et par un souci du détail et de la politique.
Bien des centres de formation sont d’alignement loyal bon.

Neutre bon. Ces organisations cherchent 2 aider ceux qui
sont dans le besoin sans se soucier vraiment d'influencer la
structure dirigeante d'une communauté. Bien des organisa-
tions caritatives sont d’alignement neutre bon.




TABLE 6—3 : EFFECTIFS EN FONCTION DE LA TAILLE DE LA COMMUNAUTE D’ORIGINE

Taille de la Population de Effectifs de I'organisation '

communauté la communauté Mineure Intermédiaire Majeure Limite financiére *
Lieu-dit 20-80 — — =) 20 po
Hameau 81-400 — 1-2 3-5 50 po
Village 401-900 1-2 3-5 6-10 100 po
Bourg (petite ville)  901-2 000 3-5 6-10 11-25 400 po
Ville importante 2 001-5 000 6-10 11-25 26-60 1500 po
Grande ville 5001-12 000 11-25 26—-60 61-125 7 500 po
Cité 12 001-25 000 26-60 61-125 126-250 20 000 po
Métropole 25001+ 61-125 126-250 251+ 50000 po

! Ces nombres peuvent étre utilisés pour indiquer combien de membres compte 'organisation dans une communauté donnée. Ils ne

représentent pas l'effectif total de I'organisation.

2 Réduisez de moitié la valeur indiquée pour les organisations mineures, et doublez-la pour les organisations majeures.

Chaotique bon. Une organisation de cet alignement
sefforce sans reliche de protéger le peuple de la tyrannie. Les
organisations d’alignement chaotique bon essaient toujours
de faire ce qui est bien, mais un manque de communication
et de préparation fait souvent échouer leurs plans ou améne
leurs membres 2 travailler a2 des projets contradictoires.
Un tel groupe peut avoir n'importe quel objectif, depuis la
protestation pacifique jusqu’a la résistance active.

Loyal neutre. La plupart des organisations d'alignement loyal
neutre existent pour leurs propres objectifs autant que pour aider
leurs membres. Elles ont une tendance a la bureaucratie et a établir
desrégles codifiées, et mettent l'accent sur lordre avant tout. Bien
des guildes de commercants sont d’alignement loyal neutre.

Neutre. Les organisations vraiment neutres se soucient
peu de la communauté environnante, et préférent passer leur
temps 2 travailler a leurs propres desseins. Ce sont celles qui
sont les plus réceptives a des points de vue trés divers. Bien des
guildes occultes sont neutres, respectant le droit de chaque
magicien A conserver ses propres croyances.

Chaotique neutre. Si la plupart des organisations dali-
gnement chaotique neutre affirment lutter pour les libertés
individuelles contre les intrusions des instances gouverne-
mentales, la plupart n'existent que par esprit de contradiction.
Une organisation d'alignement chaotique neutre peut étre un
groupe de vandales, d'anarchistes, ou de révolutionnaires.

Loyal mauvais. Une organisation d'alignement loyal mauvais
utilise les lois et les régles de la communauté 4 son avantage, cher-
chant a remplir ses objectifs aux dépens de ceux qui sont moins
a méme dexploiter les régles. D'une maniére qui peut sembler
ironique, les organisations d'alignement loyal mauvais peuvent
exister (et C'est souvent le cas) dans des sociétés d'alignement
loyal bon, simplement parce que leurs membres respectent
volontiers les lois (2 moins qu'ils ne puissent les violer sans en
étreinquiétés). Les guildes de commercants expansionnistes ou
monopolistiques peuvent étre d'alignement loyal mauvais.

Neutre mauvais. Une organisation d'alignement neutre mau-
vais veille aux intéréts de ses membres par-dessus tout. La plupart
des guildes de voleurs sont d'alignement neutre mauvais.

Chaotique mauvais. Une telle organisation n'existe que

pour aider ses membres 4 répandre la haine, la destruction

et le chaos. Un culte du meurtre est un bon exemple d'orga-

nisation d’alignement chaotique mauvais.

ETAPE 3 : TAILLE

Déterminez l'effectif de l'organisation et l'endroit oti elle se
trouve. Si vous n'avez pas encore choisi de taille en fonction
degbesoins de votre campagne, utilisez la Table 6—4 : taille de
lorganisation. Celle-ci (mineure, intermédiaire ou majeure)
vous aidera 2 en déterminer leffectif.

TABLE 6—4 : TAILLE DE 'ORGANISATION

D100 Taille de I'organisation
01-40 Mineure'

41-90 Intermédiaire?
91-100 Majeure

V1l n’y a pas d’organisation mineure dans les lieux-dits et les
hameaux.
21l n’y a pas d’organisation intermédiaire dans les lieux-dits.

ETAPE 4 : POPULATION
ET RESSOURCES

Apreés avoir déterminé la taille relative de votre organisation,
utilisez la colonne adéquate de la table 6—4, pour déterminer
ses effectifs. Si vous avez déja décidé de la taille et des effectifs
de votre organisation, vous pouvez passer cette étape.

Tout comme une communauté, chaque organisation a une
limite financiére basée sur sa taille et ses effectifs. La limite
financiére indique la somme d’argent maximale que l'organisa-
tion peut se permettre de dépenser en une semaine, soit pour
un objet, soit pour atteindre un objectif donné.

La limite financiére notée dans la Table 6—4 correspond a
une organisation intermédiaire. Une organisation mineure a
une limite financiére égale  la moitié de la valeur indiquée,
et une organisation majeure au double de cette valeur.

Pour déterminer la somme d'argent actuellement disponible
danslorganisation, ou la valeur totale de tout objet déquipement
en vente 2 un moment donné, multipliez la moitié de la limite
financiére par le dixieme de leffectif de l'organisation.

ETAPE 5 : DEMOGRAPHIE

Pour utiliser efficacement une organisation lors d'une partie,
vous devez en connaitre la composition. Les indications qui



suivent vous permettront de déterminer les classes et les races
les plus répandues, ainsi que le niveau des divers membres
appartenant au groupe, depuis le chef jusquaux sous-fifres du
rang le plus modeste.

Démographie par classes

Le mélange de classes de nimporte quelle organisation dépend
de la nature de celle-ci: fermée (ses membres sont pratiquement
limités 3 une seule occupation), hétérogéne (avec une classe domi-
nante, les autres classes étant modestement représentées), ou mixte
(comptant des membres d'une large variété de classes).

TABLE 6—5 : MELANGE DES CLASSES

Fermé
Classe principale 96%
Classe secondaire 2%
Classe tertiaire 1%
Autres classes 1%

Hétérogene
Classe principale 79%
Classe secondaire 9%
Classe tertiaire 5%
Classe tertiaire 3%
Classe tertiaire 2%
Autres classes 2%

Mixte
Classe principale 37%
Classe secondaire 20%
Classe tertiaire 18%
Classe tertiaire 10%
Classe tertiaire 7%
Classe tertiaire 5%
Autres classes 3%

Vous devriez décider d'une classe principale en fonction du
type, de lalignement et de la localisation de votre organisa-
tion. Par exemple, la plupart des organisations commerciales
ont pour classe principale des experts, tandis que les orga-
nisations religieuses ont des adeptes, des prétres et d'autres
lanceurs de sorts divins en majorité. La plupart des guildes de
voleurs sont hétérogénes, avec une majorité de roublards mais
un bon nombre d’experts, de guerriers, dhommes d'armes, de
bardes et d’autres personnages. Une académie de magiciens
typique peut étre fermée (acceptant presque exclusivement
de purs magiciens) ou hétérogéne (comprenant aussi des
ensorceleurs et d'autres lanceurs de sorts profanes). Une
guilde d’aventuriers sera fort probablement mixte, avec des
membres de toutes origines. N'oubliez pas d'inclure une ou
deux classes de PNJ dans vos statistiques démographiques,
en particulier des hommes d’armes et des experts.

Membres du plus haut niveau

Utilisez les Tables 6—6 et 6—7 pour déterminer les person-
nages de plus haut niveau dans la classe principale de votre
organisation. Lancez le dé indiqué pour la classe que vous
avez choisie en tant que classe principale, et appliquez le

modificateur en fonction de la taille de la communauté, que
vous trouverez dans la Table 6-9.

Pour les classes secondaires, tertiaires et autres, utilisez
la Table 6—8 pour déterminer le personnage de plus haut
niveau en fonction de la taille de la communauté. Par
exemple, dans une grande ville, le niveau du personnage de
plus haut niveau dans la classe secondaire de I'organisation
sera égal a la moitié du résultat issu de la Table 6—6 ou 67,
tandis que le niveau du personnage de niveau le plus élevé
dans les classes tertiaires de l'organisation sera égal 2 un
quart de ce résultat. Les personnages des autres classes
seront de niveau 1.

TABLE 6—6 : MEMBRES DU PLUS HAUT NIVEAU (CLASSES DE PJ)

Classe de PJ Niveau du personnage (classe principale)
Barbare 1d4 + modificateur de communauté
Barde 1d6 + modificateur de communauté
Druide 1d6 + modificateur de communauté
Ensorceleur 1d4 + modificateur de communauté
Guerrier 1d8 + modificateur de communauté
Magicien 1d4 + modificateur de communauté
Moine 1d4 + modificateur de communauté
Paladin 1d3 + modificateur de communauté
Prétre 1d6 + modificateur de communauté
Rédeur 1d3 + modificateur de communauté
Roublard 1d8 + modificateur de communauté

TABLE 6—7 : MEMBRES DU PLUS HAUT NIVEAU (CLASSES DE PNJ)

Classe de PNJ
Adepte

Expert

Gens du peuple
Homme d’armes
Noble

Niveau du personnage (classe principale)
1d6 + modificateur de communauté
3d4 + modificateur de communauté
4d4 + modificateur de communauté
2d4 + modificateur de communauté
1d4 + modificateur de communauté

Dans les communautés de taille plus importante, il y aune
chance pour que le personnage de plus haut niveau dans la
classe secondaire utilise le résultat normal des Tables 6—6 et
6—7, et que le plus haut niveau de personnage dans la classe
tertiaire soit également déterminé ainsi. Le personnage de
plus haut niveau dans toutes les autres classes sera déterminé
en utilisant la moitié du résultat obtenu pour la classe tertiaire.
Arrondissez les fractions a l'inférieur, mais traitez tout résultat
inférieur 2 1 comme un niveau 1.

Dans toute organisation, il existe 5 % de chances qu'un
seul membre qui n'appartient ni a la classe principale, ni a
la classe secondaire, ni a la classe tertiaire ait un niveau égal
(ou supérieur) a celui du personnage de plus haut niveau
dans la classe principale. Ce personnage peut représenter un
élément imprévisible de lorganisation, un membre unique,
ou simplement I'exception qui confirme la régle.

Nombre de personnages de chaque classe

Utilisez la méthode suivante pour déterminer le niveau de tous
les personnages d'une classe donnée au sein d'une organisation.
Si le personnage de plus haut niveau d'une classe donnée est
de niveau 4 ou supérieur, considérez qu'il y a un personnage




TABLE 6—8 : PERSONNAGE DU NIVEAU LE PLUS ELEVE EN FONCTION DE LA TAILLE DE LA COMMUNAUTE

Classe secondaire
Jusqu’a grande ville
Résultat de la table 6—6 ou 67 divisé par 2

Cité

67 divisé par 2

76-100 : résultat de la table 6—6 ou 6—7

Classe tertiaire
Jusqua grande ville
Résultat de la table 6—6 ou 6—7 divisé par 4

Cité

mais divisé par 2

76-100 : comme la classe secondaire

Autre classe™
Jusqu'a grande ville
Niveau 1

Cité

01-75 : résultat de la table 6—6 ou

01-75 : comme la classe secondaire,

Comme la classe tertiaire, mais divisé par 2

Métropole

01-50 : résultat de |a table 6—6 ou

67 divisé par 2

51-100: résultat de |a table 6-6 ou 6-7

Métropole

01-50 : comme la classe secondaire,
mais divisé par 2

51-100 : comme la classe secondaire

Métropole
Comme la classe tertiaire, mais divisé par 2

*ly a 5% de chances pour que le niveau d’un seul membre d’une classe diverse soit calculé comme si ce personnage était le personnage de

plus haut niveau de la classe principale.

supplémentaire de cette classe possédant un niveau inférieur TaBLE 6-9 : MODIFICATEURS DE COMMUNAUTE

de moitié. Si vous obtenez alors un personnage de niveau 4 ou
supérieur, supposez qu'il y a deux personnages ayant la moitié
du niveau de ce dernier. Continuez jusqu’a ce que le nombre
de personnages de niveau 2 ou 3 soit obtenu. Ne générez pas
de personnages de niveau 1 de cette maniére.

Apreés avoir déterminé le nombre de personnages de niveau
2 et 3 dans chaque classe, divisez la population restante afin
quelle corresponde  la division démographique par classes
de lorganisation. Par exemple, si 37% des membres d'une
organisation sont des roublards, alors 37% des membres
restants sont des roublards de niveau 1. Répétez lopération
pour chaque classe que compte l'organisation.

Vous pouvez également arrondir les effectifs de l'organisation
avec quelques personnages issus de classes qui ne sont pas repré-
sentées dans le mélange typique de lorganisation. Par exemple, si
votre guilde de voleurs ne compte pas officiellement de magiciens,
vous pouvez toujours en rajouter un aux membres. N'oubliez pas
d'inclure les personnages multiclassés ou possédant des classes
de prestige de maniére appropriée.

Le nombre de membres—et en particulier celui de personnages
de niveau 1 appartenant i des classes de P]—peut ne pas vraiment
correspondre aux effectifs prévus pour cette classe dans la
communauté, comme indiqué au Chapitre 5 du Guide du Maitre.
Ne vous inquiétez pas trop de ce détail. La méthode permettant
de déterminer le nombre de personnages dotés de niveaux dans
des classes de PJ de ce livre peut étre trop classique pour votre

Taille de la communauté Modificateur de communauté

Lieu-dit —3%*
Hameau =2%
Village =1

Bourg (petite ville) +0
Ville importante +3

Grande ville +6
Cité +9
Métropole +12

* Un lieu-dit ou un hameau a 5% de chances d’ajouter +10 au
modificateur de niveau d’un rédeur ou d’un druide.

campagne, et en particulier sivous avez beaucoup de grandes cités
et de métropoles (qui sont fort susceptibles d'abriter de grandes et
Ppuissantes organisations). Sivous devez justifier cette originalité,
vous pouvez considérer que lorganisation a attiré un grand nombre
de membresissus des villes et villages environnants. Rappelez-vous
également que bien des personnages de bas niveau peuvent aussi
appartenir a plus d'une organisation.

Chef de ’'organisation
Le chef de lorganisation est généralement le personnage de plus
haut niveau dansla classe principale. Lancez le dé sur laTable 610
ou sélectionnez un personnage adéquat pour diriger le groupe.

Mélange des races
La plupart des organisations ont une répartition raciale
semblable a celle de la communauté locale, bien qu'il existe
de nombreuses exceptions. Utilisez la Table 611 : mélange

OPTION : CREER UN PROFIL CONDENSE

POUR UNE ORGANISATION

Une fois que vous avez créé votre organisation, vous pouvez
utiliser cet exemple pour créer le profil du groupe. Cette étape
n’est pas indispensable, mais vous aide & résumer |'organisation
pour plus de confort.

Nom (taille) : AL [abréviation de I'alignement] ; limite financiére XX
po ; membres XX [degré d'intégration des races : fermée, hétérogéne
ou mixte] [(race XX%, race XX%, race XX%, etc.)]. Le nombre qui suit
chaque race est le pourcentage de membres de cette race dans l'orga-
nisation, et non le nombre exact de membres de cette race.

Dirigeant(s) : [nom, sexe, race, classe et niveau pour chacun
d’entre eux.]

Personnages importants : [nom, sexe, race, classe et niveau
(titre ou poste) pour chacun d’entre eux.]

Autres : [degré d'intégration des classes : fermé, hétérogene
ou mixte] ; [classe et niveau (XX), classe et niveau (XX), classe
et niveau (XX), etc.] On indique entre ces parenthéses le nombre
exact de membres de chaque classe.

Notes : indiquez ici toutes vos notes concernant ['organisation.




TABLE 6—10 : CHEF DE UORGANISATION

D100  Chef

01-70  Personnage de plus haut niveau de la classe principale

71-85  Personnage du deuxiéme plus haut niveau de la classe
principale

86-95 Personnage du plus haut niveau (quelle que soit sa classe)

96-100 Autre (au choix du MD)

TABLE 611 : MELANGE DES RACES

D100 Répartition raciale

01-60 Identique a celle de la communauté’
61-90 Plus isolée que celle de la communauté?
91-100  Plus intégrée que celle de la communauté?

' Reportez-vous au Mélange des races au sein de la communauté,
page 139 du Guide du Maftre.

? Décalez le mélange des races d’un cran en direction d'isolée. Si
la communauté utilise déja le mélange des races de type isolée,
traitez-la comme isolée.

* Décalez le mélange des races d’un cran en direction d’intégrée. Si
la communauté utilise déja le mélange des races de type intégrée,
traitez-la comme intégrée.
des races, ou choisissez vous-méme la facon dont les races

sont réparties dans votre organisation.

ETAPE 6 : DONNEZ DE LA
SUBSTANCE A ORGANISATION

A cet instant, il ne vous reste qu'a insuffler la vie au cane-
vas que vous avez créé. Donnez un nom 2 l'organisation,
transformez les PNJ en personnages 2 part entiére (avec une
personnalité et une histoire appropriées), et reliez l'organi-
sation 2 'histoire de votre campagne.

1l est temps maintenant de régler d’autres détails cruciaux
concernant le groupe que vous avez créé. Sagitil d'une organisa-
tion secréte dont 'existence n'est connue que de ses membres ?
Méme une guilde d’artisans peut tirer sa fierté de son caractére
secret et mystérieux. Est-il facile ou difficile d'y entrer ? Quel
genre d'emblémes, de codes ou de poignées de main secrétes
utilisent les membres ? Le groupe est-il soutenu (publiquement
ou en privé) par les autorités locales, ou sagit-il d'un rassem-
blement de renégats ? Lorganisation est-elle respectée par la
populace, ou ses membres sont-ils des parias ?

Ce sont ces détails, et bien d’autres encore, qui transfor-
meront un simple ensemble de chiffres en élément a part
entiére de votre campagne.

| APPENDICE
Pour le Manuel des Joueurs, le niveau 20 est la limite ultime a
lexpérience et au pouvoir d'un personnage. Le Guide du Maitre
contient cependant des régles permettant de dépasser cette
limite pour atteindre les niveaux 21 et suivants. On appelle
les personnages ayant franchi cette limite des personnages
épiques, et ils utilisent des régles 1égérement modifiées pour
leurs interactions.
Cette section régle certains problémes relatifs aux personna-
ges compétents épiques, et qui vont de la facon de devenir un

personnage épique i la présentation de nouveaux dons épiques
en passant par les niveaux épiques dans les classes de prestige.

DEVENIR UN AVENTURIER
DE NIVEAU EPIQUE

Le passage du statut de héros ordinaire a celui d'aventurier
épique n'est pas chose courante dans toutes les campagnes.
Chaque MD a sa propre opinion concernant la maniére
d'incorporer des personnages de niveau épique dans une
campagne, s'il le désire. En supposant que votre campagne
donne aux personnages la possibilité d’arriver au niveau 21,
cette section donne quelques conseils au joueur qui interpréte
un roublard, un rédeur, un barde ou un personnage similaire,
ainsi qu'a son MD, quand il approche de ce passage.

Plus que tout autre type de personnage, les grands aven-
turiers de la légende sont caractérisés par des prouesses de
ruse, de compétence et de pur culot. Jason guida un groupe
de héros mythiques dans une grande quéte pour la toison
d'or. Orphée brava les dangers des enfers avec son seul talent
musical pour sauver sa bien-aimée Eurydice. Le légendaire
chasseur Orion affirmait qu'il pouvait tuer n'importe quel
animal. Loki volait tout ce qui lui tombait sous la main, y
compris les pommes d'or d'Idun et le collier de Brisingamen.
Afin d'atteindre le niveau 21, un aventurier aura peut-étre 2
accomplir une tache si audacieuse que les dieux eux-mémes
remarqueront son talent.

Une autre caractéristique des personnages au talent légen-
daire est leur compétence dans un domaine particulier. Si tout
personnage possédant un degré de maitrise de 23 dans une
compétence particuliére peut affirmer étre le meilleur du monde,
des épreuves épiques impliquant ces compétences sont la seule
facon de prouver cette affirmation. Que ces épreuves prennent
la forme d'une série de taches encore plus difficiles (comme une
série de serrures piégées de maniére diabolique et qu'il faut ouvrir
sans étre blessé) ou d'un simple défi aux proportions titanesques
(comme de traverser locéan a la nage), elles doivent étre dune
envergure et d'une difficulté vraiment mémorables.

Vous pouvez naturellement utiliser des buts et des quétes
similaires méme avec des personnages qui ne sont pas épiques.
Accomplir une mission stupéfiante ou vaincre un puissant
adversaire au cours d'une épreuve de talent est le pain quoti-

dien des aventuriers de tous niveaux.

CLASSES DE PRESTIGE EPIQUES

Le Guide du Maitre contient des informations concernant l'évo-
lution des classes de base au-dela du niveau 20. Les classes de
prestige a 10 niveaux peuvent elles-aussi progresser au-dela du
niveau 10, mais ces houveaux nhiveaux sont uniquement accessi-
bles aux personnages épiques. Les classes de prestige dotées de
moins de dix niveaux ne dépasse jamais le maximum indiqué
pour cette classe, et ce méme pour les personnages épiques.




Quand un personnage de niveau épique progresse dans une
classe de prestige au-dela du niveau 10, conformez-vous a toutes
les régles présentées dans le Guide du Maitre. De plus, le MD doit
créer une progression de niveau épique pour cette classe de
prestige, tout comme le Guide du Maitre présente des progressions
de niveau épique pour les classes du Manuel des Joueurs. Beaucoup
de caractéristiques des classes, mais pas toutes, continuent
a s'accumuler aprés le niveau 10. Les indications qui suivent
décrivent comment créer une progression de classe épique, et
elles sont suivies dun exemple de progression épique pour la
classe de prestige de fouilleur de donjon (cf. page 38).

* Les bonus aux jets de sauvegarde et le bonus de base a
l'attaque d’'un personnage n'augmentent plus aprés le niveau
global 20. Comme on ne peut pas atteindre le niveau 11
ou plus dans une classe de prestige sans étre au moins un
personnage de niveau 21, il n'y a pas de colonnes dédiées aux
bonus aux jets de sauvegarde ou au bonus de base a l'attaque
pour ces classes au-dela du niveau 10. A la place, utilisez la
Table 6-19 : bonus épique a lattaque et aux sauvegardes de la
page 206 du Guide du Maitre, pour déterminer le bonus d'un
personnage épique 2 l'attaque et aux jets de sauvegarde.

e Le personnage continue 4 gagner des dés de vie et des points
de compétence normalement au-dela du niveau 10.

* Enrégle générale, toutes les caractéristiques de la classe qui
utilisent le niveau de classe dans une formule mathémati-
que, comme les dommages de chatiment d'un inquisiteur
fléombre, continuent 2 saméliorer normalement selon le
niveau de classe. Cependant, toute caractéristique d’une
classe de prestige pour laquelle on calcule un DD de jet de
sauvegarde en se basant sur le niveau de classe (comme la
frappe d’épouvante du tueur fantdme) ne doit tenir compte
que de la moitié des niveaux de classe du personnage au-
dela du niveau 10. Par conséquent, la frappe d'épouvante
d'un tueur fantéme de niveau 14 aurait un DD de 22 (10 +
ses 10 premiers niveaux de classe + la moitié de ses niveaux
au-dela du niveau 10) + son modificateur de Charisme. Sans

cet ajustement, les DD des jets de sauvegarde associés aux
capacités des classes de prestige des personnages épiques
augmenteraient 3 une vitesse bien plus importante que celle
des capacités des classes normales.

« Pourleslanceurs de sorts, le niveau de lanceur de sorts continue
A augmenter apres le niveau 10 au méme rythme que pour les
dix premiers niveaux de la classe de prestige. Par conséquent, un
redresseur de torts de niveau 13 ajoute 13 4 son niveau de lanceur
de sorts issu de nimporte quelle autre classe pour déterminer
son niveau de lanceur de sorts total. Cependant, le nombre de
sorts par jour n'augmente pas apreés le niveau 20.

= Les pouvoirs des familiers, des montures spéciales et des
compagnons animaux continuent 4 augmenter au fur et
mesure que leurs maitres gagnent des niveaux, s'ils utilisent
une formule basée sur le niveau de personnage.

« Toute aptitude de classe qui augmente ou obtient des effets
cumulatifs selon un rythme particulier (comme lattaque
sournoise d'un pirate flamboyant sans honneur) continue
a augmenter ou i accumuler les effets de la méme maniére
apres le niveau 10. Les dons supplémentaires conférés en tant
quaptitude de classe constituent lexception 4 cette régle.
Si le personnage obtient des dons supplémentaires en tant
quaptitude de classe, il n'en obtient plus de la méme facon
avec ses niveaux épiques. A la place, les membres de ces
classes obtiennent des dons supplémentaires a un rythme
particulier (qui varie d'une classe a lautre, voir plus bas).

» En plus des aptitudes de classe issues de niveaux non
épiques, chaque classe obtient un don supplémentaire tous
les deux, trois, quatre ou cing niveaux apreés le niveau 10.
Ces dons supplémentaires améliorent la progression en
aptitudes des classes, car toutes les classes ne conférent
pas damélioration de leurs aptitudes aprés le niveau 10.
Ces dons supplémentaires sajoutent au don que chaque
personnage gagne tous les trois niveaux (comme indiqué
dans la Table 620 : expérience et avantages liés au niveau
épique, page 206 du Guide du Maitre).

LES COULISSES DE D&D : NIVEAUX EPIQUES ET
CLASSES DE PRESTIGE

Les régles épiques permettent au personnage de dépasser le niveau
normal dans les classes de prestige, mais uniquement pour celles qui
comportent dix niveaux. Pourquoi ne peut-on gagner de niveaux épiques
pour les classes de prestige disposant de moins de dix niveaux ?

C’est trop facile. Aller jusqu’au bout d’une classe de prestige a dix
niveaux demande beaucoup de temps et d'efforts, et empéche le
joueur de progresser de maniére significative dans les classes ordi-
naires. M&me aprés avoir été jusqu’au bout d'une classe de prestige
ne comptant que cing niveaux, le joueur n'a fait qu’un simple détour
par rapport a sa ou ses classes principales.

Ce n’est pas assez significatif. Les personnages dotés de dix
niveaux dans la classe de prestige d’assassin se considérent sans
nul doute comme des assassins, malgré le fait qu'ils ont aussi dix

niveaux dans une ou plusieurs autres classes. Si le personnage a
pris moins de dix niveaux dans une classe de prestige, ceux-ci ne
représentent qu’une fraction mineure de son identité.

Il est difficile de batir une progression épique. En ne disposant
comme guide que de quelques niveau, il est difficile de déterminer
quelle serait |la progression appropriée pour les aptitudes de la
classe. Le rythme d’amélioration d’une capacité spéciale pourrait
étre trop rapide pour qu’'on I'extrapole sur un nombre infini de
niveaux, ou il peut tout simplement y avoir trop peu de capacités
de classe pour batir une progression épique unique.

Ceci dit, si votre MD veut laisser un personnage gagner des niveaux
épiques dans une classe de prestige dotée de moins de dix niveaux
dans sa progression, pourquoi pas. Travaillez avec votre MD pour
créer une progression épique pour la classe (voir Coulisses de DD :
concevoir une progression épique, page 210 du Guide du Maitre).

M



* Lepersonnage ne gagne pas de nouvelles aptitudes de classe, car
il nexiste pas de nouvelles aptitudes de classe pour ces niveaux.
Les aptitudes de classe dont la progression ralentit ou s'arréte
avant le niveau 10, et les aptitudes qui ont une liste doptions
limitée ne saméliorent pas quand le personnage gagne des
niveaux épiques. De méme, les aptitudes de classe qui ne sont
obtenues qu’a un seul niveau ne saméliorent pas.

EXEMPLE DE PROGRESSION EPIQUE
D’UNE CLASSE DE PRESTIGE :
LEXPLORATEUR DE DONJON

Si vous prévoyez de vous aventurer dans un donjon labyrin-
thique infesté de piéges, il n’y a pas de meilleur compagnon
que lexplorateur de donjon épique.

Dés de vie: de.

Points de compétence i chaque niveau additionnel :
8 + modificateur d’Int.

Sens des piéges (Ext). Le bonus aux jets de Réflexes d'un
explorateur de donjon épique pour éviter les piéges et son
bonus d'esquive a la CA contre les piéges augmentent de 1
tous les trois niveaux au-dela du niveau 10.

Augure (Mag). Un explorateur de donjon épique peut
utiliser augure une fois supplémentaire par jour tous les trois
niveaux au-dela du niveau 10.

Maitrise des compétences (Ext). Un explorateur de
donjon épique peut appliquer leffet de sa maitrise des compé-
tences a une compétence de classe supplémentaire 4 chaque
fois qu'il gagne un nouveau niveau.

Perception aveugle (Ext). Un explorateur de donjon
épique peut utiliser sa perception aveugle une fois supplé-
mentaire par jour tous les cinq niveaux au-dela du 10°.

Dons supplémentaires. Un explorateur de donjon épique
gagne un don supplémentaire tous les trois niveaux au-dela
du niveau 10.

Niveau de classe
d’explorateur

de denjon Spécial

1 Maftrise de compétence

12 Augure (4/jour)

13 Don supplémentaire, sens des piéges (+5)
14 —

15 Augure (5/jour), perception aveugle (3/jour)
16 Don supplémentaire, sens des piéges (+6)
17 —

18 Augure (6/jour)

9 Don supplémentaire, sens des piéges (+7)
20 Perception aveugle (4/jour)

DONS EPIQUES

Les dons décrits ci-dessous ne sont accessibles quaux personna-
ges de niveau épique, cest-a-dire ceux dont le niveau global est au
moins de 21. Les versions de ces dons présentées ici remplacent
toute version antérieure des dons portant le méme nom.

m—.____,,

Acrobate légendaire [épique]
La capacité a rester en équilibre et  faire des acrobaties du
personnage est bien supérieure a la normale.

Conditions. Dex 21, degré de maitrise de 24 en Acrobaties,
degré de maitrise de 24 en Equilibre.

Avantage. Le personnage ignore tous les malus dus au
déplacement accéléré (page 76 du Manuel des Joueurs), a
lenchainement d’acrobaties accéléré (cf. page 67 du Manuel
des Joueurs), ou au fait de courir tandis qu’il tente de rester
en équilibre sur une surface étroite ou pendant qu'il fait des
acrobaties (voir les pages 97 et 101 de ce livre).

Normal. Sans ce don, le personnage subit un malus de —5 aux
tests d' Equilibre et un malus de —10 aux tests dAcrobaties quand
iltente de se déplacer a sa vitesse maximale au prix d'une action
de mouvement, ou un malus de —20 aux tests d’Equilibre ou
d’Acrobaties quand il tente de courir tout en restant en équilibre
sur une surface étroite ou en faisant des acrobaties.

Alchimie améliorée [épique]
Le personnage peut créer des objets et des substances alchi-
miques bien plus puissantes que la normale.

Conditions. Int 21, degré de maitrise de 21 en Artisanat
(alchimie).

Avantage. Quand il crée un objet ou une substance alchi-
mique (poisons non compris), le personnage peut rendre
celui-ci beaucoup plus puissant que la normale en ajoutant 20
au DD de création, puis en multipliant son prix par 5.

Un objet créé par alchimie améliorée inflige le double des
dégats normaux (s'il inflige des dégats), sa durée est doublée
(s'il est affecté d'une durée), on ajoute 2 au DD du jet de sau-
vegarde correspondant (s'il est affecté d’un jet de sauvegarde),
et la superficie de sa zone d’effet (il en a une) est doublée.
Sil'objet ou la substance n'affiche aucun de ces critéres, cela
signifie que le don ne saurait l'affecter.

Par exemple, une flasque de feu grégeois créée par alchi-
mie augmentée inflige 2d6 points de dégats (ou 2 points de
dégits d'aspersion 4 toutes les cibles situées dans un rayon de
3 métres) et briile pendant 2 rounds supplémentaires aprés
avoir touché sa cible (au lieu de 1). Le DD pour éteindre les
flammes est de 17.

Esquive épique [épique]
Le personnage esquive les coups avec une adresse excep-
tionnelle.

Conditions. Dex 25, Esquive, degré de maitrise de 30
en Acrobaties, aptitude de classe de roulé-boulé, esquive
extraordinaire.

Avantage. Une fois par round, lorsqu'il est frappé par un adver-
saire qu'il a désigné dans le cadre de l'utilisation du don Esquive,
le personnage évite automatiquement les dégats de I'arme.




Grimpeur légendaire [épique]
Le personnage escalade beaucoup plus rapidement qu'un
individu normal.

Conditions. Dex 21, degré de maitrise de 12 en Equilibre,
degré de maitrise de 24 en Escalade.

Avantage. Le personnage ignore les malus dus a une esca-
lade accélérée (cf. page 78 du Manuel des Joueurs), une escalade
rapide ou une escalade en plein combat (cf. page 101).

Normal. Sans ce don, le personnage est victime d'un malus
de —5 aux tests d'Escalade quand il tente de couvrir la distance
correspondant 3 la moitié de sa vitesse de déplacement au
prix d'une action de mouvement, ou de —20 quand il tente de
couvrir la distance correspondant a sa vitesse de déplacement
au prix d'une action de mouvement ou de conserver son bonus
de Dex durant son escalade.

Inspiration de groupe [épique]
Le personnage peut user de ses pouvoirs d'inspiration sur
plus d'un allié a la fois.

Conditions. Degré de maitrise de 30 en Représentation,
aptitude de classe de musique de barde.

Avantage. Doublez le nombre d’alliés que le personnage
est capable d'affecter a I'aide de ses pouvoirs d'inspiration
talentueuse, d'inspiration héroique et d'inspiration vaillante.
Quand il use d'inspiration talentueuse sur plusieurs alliés, il
peut choisir une compétence différente pour chacun.

Pisteur légendaire [épique]
Le personnage est capable de pister ses proies dans l'eau et
méme dans les airs.
Conditions. Sag 25, degré de maitrise de 30 en Connais-
sances (nature), degré de maitrise de 30 en Survie, Pistage
Avantage. Le personnage peut pister des créatures sur
leau, sous I'eau ou dans les airs en observant les infimes per-
turbations qu'elles laissent derriére elles. Ajoutez les surfaces
suivantes 4 celles qui apparaissent déja dans le Manuel des
Joueurs (cf. don Pistage):

Surface DD
Sur 'eau 60
Sous I'eau 30
Dans les airs 120

Polyglotte [épique]
Le personnage parle, lit et écrit toutes les langues.
Conditions. Int 25, Langue (cing langues).
Avantage. Le personnage parle toutes les langues. S'il est
instruit, il les lit et écrit également (mais cela n'inclut pas les
textes magiques).

Réputation épique [épique]
Laréputation du personnage lui confére de grands avantages
dans ses échanges avec autrui.

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 aux
tests de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignements et
Représentation.

Sauteur légendaire [épique]
Le personnage saute trés loin, avec trés peu d'élan.
Conditions. Degré de maitrise de 24 en Saut.
Avantage. Il suffit au personnage de se déplacer de 1,50
métre en ligne droite pour effectuer un saut avec élan.

Science de I'escarmouche [épique]

Le personnage est encore plus mobile durant les combats.
Conditions. Aptitude de classe d'escarmouche (+4dé6/+4 CA)
Avantage. Sile bonus a la CA conféré au personnage quand

il utilise son aptitude d'escarmouche est supérieur ou égal au

nombre de dés de dégats supplémentaires qu'elle lui confére

également, les dégats supplémentaires qu'il inflige lors de ses
attaques d'escarmouche augmentent de 1d6.

Sile bonus a la CA conféré par I'aptitude d’escarmouche est
inférieur au nombre de dés de dégats supplémentaires quelle
confére, ce bonus augmente de +1 a la place.

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois. Ses effets
sont cumulatifs.

Science de la frappe éclair [épique]
La capacité qu'a le personnage de frapper des ennemis incons-
cients de sa présence saméliore.
Conditions. Aptitude de classe frappe éclair (+8ds).
Avantage. Le personnage ajoute 1d6 a ses dégits de frappe
éclair.
Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois. Ses effets
sont cumulatifs.

Talent épique [épique]
Choisissez une compétence, comme Déplacement silencieux,
par exemple. Le personnage fait montre d'une adresse légen-
daire quand il use de cette compétence.

Condition. Degré de maitrise de 20 dans la compétence
choisie.

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +10 aux
tests de la compétence choisie.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne sont pas cumulatifs. Chaque fois que vous le prenez,
il s'applique & une compétence différente.

Spécial. Ce don compte comme le don Talent quand ce
dernier est requis en tant que condition pour d'autres dons,
classes de prestige et autres.
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