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Préface a I'édition 0.5

Aprés I'édition 0.4 en ao(t 2000, I'édition 0.41
environ 6 mois plus tard et I’édition 0.42 a la fin de
I"année 2001, voici qu’ Extrémia s engage en cette fin
d année sur un nouveau chemin, celui de I’ édition
0.5, soit un pas plus grand vers |'Edition 1.0.
Désormais, les différents manuels de la Gamme
Extrémia auront des éditions séparés qui rendront
compte de leur état d’ avancement.

Premiére innovation de cette série d' édition 0.5, le
Manuel des Terres du Nord est une nouveauté ; en
effet, le premier royaume et le territoire le plus
complet créé a ce jour pour Extrémia commencait a
étre volumineux et entre dans sa phase finde de
rédisation ; il nous est donc apparu logique de lui
consacrer un manuel complet.

Outre de nombreuses révisions et modifications,
notamment en ce qui concerne les éléments de la vie
guotidienne dans ce royaume, vous pourrez découvrir
dans ce Manud en exclusivité la monnaie officielle

des Terres du Nord, la place qu’ occupe lanoblesse, la
redoutable Mandragore, le fief d’ Erynburg ou encore
la ville de Deux-Colombes. La place du Chevd, le
symbole des Terresdu Nord, est plus marquée gréce a
une sé&rie de petits gouts. Bien slr, vous trouverez
encore un certain nombre de fautes d' orthographes et
d éléments manquants, qui, je I'espere, seront
corrigés dans |’ édition 1.0.

A l'image du Site, Extrémia grandit petit a petit,
comme vous le prouve le livret que vous tenez entre
les mains ; bientdt, peut-étre, d’' autres Manuels seront
finalisés, d'autres Royaumes seront détaillés... mais
avant cela, Dagan aura dessaoulé, comme dirait
certains... en attendant, toute I’ équipe se joint & moi
pour vous souhaiter d agréables parties a |’aide du
Manuel des Terres du Nord, édition 0.5.

Uron, 26 septembre 2002 (ah il est plus d'1h du
mat’ ... donc 27 septembre...)
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Les Classes

Geéneralités

Il convient de préciser, avant de poursuivre et de
présenter les nouvelles classes, le classement des
différentes professons que peut choisr un
personnage sur Extrémia™. On distingue en
effet plusieurs groupes permettant de classer les
possibilités de jeu offertes dans le monde
d Extrémia™. |1l exise cinq groupes de
personnages: Les Combattants, les Mages, les
Prieurs, les Roublards, les Psioniques. Chaque
groupe est ensuite divisé en classes (voir ck
dessous), ellesmémes subdivisées en pluseurs
catégories, que I'on nomme profils. Chague
personnage doit choisir une ou plusieurs classes,
I’essentiel éant de ne pas choisir deux classes
du méme groupe. Puis, le personnage peut
choigir, Sil le désire (mais ce n'est en aucun cas
obligatoire) un profil (et un seul). Voyons
maintenant d'un peu plus prées les différents
groupes.

Les Combattants

Le groupe des combattants regroupe les classes
de personnages qui se distinguent dans le monde
essentidllement gréace a leurs ames: les
Guerriers, les Rodeurs, les Barbares, les Paladins
ou les Anti-Paladins. Les combattants sont les
personnages qui sont géné&ralement les plus
robustes et les plus redoutables au maniement
des armes. lls bénéficient d'un grand choix
d armes et d'armures, mais ont généralement des
capacités magiques nettement plus limitées.

Le Guerrier

Le Guerrier est un combattant efficace et
redoutable, e, Sil et inteligent, un expert en
stratégie et en tactiqgue. Maitre des armes, un
Guerrier peut se gpécidiser dans une ou
pluseurs armes, en dépensant plus d unités de
compétences martides ; Il acquiert ains une
maitrise exceptionnelle qui lui permet de fare
des dégéts meurtriers. Cependant, le Guerrier ne
possede aucune aptitude magique ni ne lance de
sorts; de méme, il ne peut utiliser que peu
d objets magiques, ses posshilités se limitant
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aux ames et armures, boucliers, anneaux et
parchemins de protections.

Exemples de Profils: Bretteur, Amazone, Frére
de Dbataille Soldat, Héos locd, PFirate,
Barbaresque, Preux, Maitre d’ Armes*, Sauvage,
Archer, Chevaucheur de Béte, Berseker,
Combattant Noble...

Le Rédeur

Le Rbédeur est un chasseur, un homme de terrain
vivant dans les bois, les marais ou encore les
montagnes, et qui ne vit pas seulement de I’ épée,
mais auss de l'inteligence et de la débrouille.
Parmi ses capacités spéciales, le Rodeur est
particuliérement habile au pistage, aux arts
forestiers et a I'espionnage, car il est habitué a
vivre & la dure dans un environnement naturel. Il
développe égdement une empathie toute
particuliere avec les animaux, sauvages ou
dressés. C'est ains qu'il peut apaiser des
animaux apeurés ou communiquer avec te ou tel
anima. De surcroit, un ROdeur est
particulierement doué pour se dissmuler ou
pour se déplacer dlencieusement. Enfin, les
Rédeurs peuvent utiliser, a niveau plus éevé,
quelques sorts de prétre. Cependant, le Rdeur
et plutbt un personnage solitaire et itinérant
pendant une grande partie de sa vie ; la plupart
de ces personnages sont souvent assez
renfermés. Enfin, un Rbédeur se doit d'ére d'un
aignement bon.

Exemples de profils: Fauconnier, Rodeur des
Cimes*, Pigteur, Haret, Bourlingeur Belluaire,
Viguier, Provin, Dame des cygnes, Anachorete,
Chevdier Rédeur* ...

Le Paladin

Le Paladin est un combattant noble et héroique,
symbolisant la bonté e [|'honneur dans le
monde. En temps que tel, il a de grands idéaux
gu'il doit respecter en toutes circonstances. Le
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Paladin et le champion incontesté du Bien; il
lutte pour faire triompher I'ordre et la justice.
Aind, un Pdadin doit étre daignement Loya
Bon et le rester toute sa vie, sans quoi il perdrait
irrémédiablement tous ses pouvoirs spéciaux.
Ceux-ci comprennent la détection des intentions
mauvaises, I'immunité et la guérison des
maladies, les soins par imposition des mains, un
bonus de +2 aux jets de sauvegarde, le vade
retro, I'appel de sa monture, et I'utilisation de
sorts de prétre a haut niveau. En contrepartie de
ces avantages nombreux et divers, la vie du
Paladin est austére et son code de conduite est
trés strict. Le Raladin est un personnage hors du
commun, élu des dieux, qui doit rendre compte a
sa hiérarchie rdigieuse. Enfin, le Pdadin est
généreux, et il doit sacquitter d'une dime de
10% sur les richesses qu'il trouve en aventure.

Exemples de profils: Pourfendeur de Vers,
Dévot, Errant, Apatride, Maréchal, Cavaier du
Cidl, Ecuyer, Chasseur de Fantémes...

L’Anti-Paladin*

L’Anti-Paadin et I'opposé maéfique du tres
digne Paadin. Tres appréciée chez les joueurs
de longue date d AD&D™, une version de cette
classe est présentée un peu plusloin.

Exemples de profils: Chasseur de Prétres*,
Chasseur de Dragons*, Maitre des Morts*,
Champion* ...

Le Barbare

Le Barbare est un puissant combattant tribal qui
vit dans un environnement natured le plus
souvent hogtile. Trés robuste, rapide et vif
malgré son air balourd et imposant, le Barbare
est un combattant redoutable, particulierement
dans son environnement. Etranger a la
cvilisation, il juge le monde civilis¢ par un
systeme de normes et de vaeurs trés différentes
de celles des citadins. Respectant les esprits et
craignant la magie, le Barbare apprécie la vie en
groupe et le respect des traditions. Tour a tour
pillard, nomade, héros légendaire ou aventurier,
le Barbare posséde lui auss de nombreuses

aptitudes  spécides: il et particulierement
robuste, recevant des d12 pour ses points de vie ;
de plus, un Barbare possede une intuition s forte
qu'il peut détecter les attaques venant dans son
dos. Il sait égaement pratiquer de nombreux arts
rudimentaires et techniques de survie. Enfin, le
Barbare sait bondir mieux que personne.
Cependant, le Babae est totalement
incompétent en ce qui concerne la magie e la
craint comme la peste, malgré son courage.
Enfin, le barbare est limité dans les armures

qu'il peut utiliser.

Exemples de profils : Ravageur, Brute, Cavalier
des Plaines, Insulaire, Tueur de Mage, Coureur
de Brousse, Seigneur des Foréts...

Les Magiciens

Le groupe des Magiciens regroupe les
utilisateurs de sorts travaillant dans les diverses
dimensions de la magie. Passant leur vie a la
recherche de la connaissance, les Magiciens
consacrent peu de temps aux activités physiques.
Le temps passé dans les livres ou dans les
bibliothéeques a la recherche douvrages
mythiques destinés a les aider dans leurs éudes
fat deux de piétres combattants, qui ne
connaissent pas grand-chose aux armes et aux
armures. Cependant, ils sont capables de
maitriser des énergies puissantes et dangereuses
par de smples gestes, et peuvent défaire un
adversaire smplement en prononcant des
paroles mystiques et incompréhensibles.

Les ames principales du Magicien sont les
sorts. |l permettent au Magicien de résoudre des
problemes trés divers, et ce de fagons tres
différentes. On distingue deux sortes de
Magiciens : les Mages et les Spécialistes.

Le Mage

Les Mages sont ceux que I’on appelle également
les « Généralistes ». Compétents dans toutes les
sortes de magie courante, ils peuvent ang
utiliser un tres grand nombre de sorts de
n'importe quel école. Les seuls domaines leur
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éant complétement  inconnus sont  la
chronomancie et I'entropie. Les généraistes sont
trés polyvalents, mais sont moins talentueux ae
les spécidistes dans I'école de prédilection de
ces derniers.

Exemples de Profils: Médecin, Mage Militant,
Patricien, Sorciere, Wu Jen, Angakok, Mage
Sauvage, Homme de Loi*...

Le Spécialiste

Tous comme il existe des médecins généralistes
et des médecins spécidistes, trés compétents
dans un domaine particulier de la médecine, un
Mage spécialiste maitrise particulierement bien
une certaine forme dénergie magique. C'est
ans que td gpécidiste sera particulierement
compétent dans la magie de protection, tel autre
dans la magie d'illuson, et te autre dans la
magie de transformation. Mais  cette
péciaisation et cette puissance dans un
domaine précis a un colt : le spécidiste ne peut
apprendre de sortiléges des domaines ou écoles
trop opposés a sa pécidité. De plus, il a du ma
a étudier les sorts n"émanant pas de son école de
prédilection.
Exemples de spécialisation : Devin,
Nécromancien,  Transmutateur,  lllusionniste,
Evocateur, Conjurateur, Enchanteur, Abjurateur,
Sonoriste*, Chronomancien, Entropiste. ..

Les Prieurs
Le terme de «Prieurs» regroupe les
personnages qui  croient en une divinité,

appartenant & une mythologie particuliére, dont
il se font les défenseurs. Plus qu'un simple
fiddle, le prieur agit au nom des autres tout en
cherchant a utiliser ses pouvoirs afin de
développer et d éendre le culte de sa divinité ou
sa philosophie. Les prieurs, tout en étant
raisonnablement moins performants que les
combattants, sont néanmoins des personnages
solides et compétents dans une méée, car ils
sont entrainés a utiliser des armes afin de lutter
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pour leur cause (attention, cela dépend toutefois
de la divinité vénérée par le personnage: Les
Prétres dAppoca sont de bien piétres
combattants face aux Prétres de Tempas, mais
ont en revanche plus de sortiléges). Ils ont la
possbilité dinvoquer des sorts, également
appelées «prieres» (lorsgyon  veut les
différencier des sorts de mages), afin de protéger
leurs fiddles ou afin de servir les buts de leur
divinité. Un Prieur regoit d'ailleurs ses sorts de
sa divinité. 1l est possble d'incarner trois types
de Prieurs: Les Prétres, les Druides et les
Chamans.

Le Prétre

Sur Extrémia, la notion de Clerc n'existe pas.
Les prieurs croient en une divinité physique trés
décrite (prétres de mythologies spécifiques), ou
en des philosophies trés proches (druides et
chamans). Ici, nous nous intéressons tout
particuliérement aux prétres. lls est trés difficile
de décrire ceux-ci en termes de puissance,
d aptitude au combat ou de lancement de sorts,
ca la diversité des clergés (voir les dieux
d Extrémia) ne permet pas de génédité ou de
telle classification. Le prétre sert les intéréts de
sa divinit, mas sSoccupe égadement des
rapports avec les fidéles. Les prétres sont les
prieurs les plus nombreux et les plus courants,
parce que trouvés en ville et soutenus par une
organisation religieuse généralement puissante
et hiérarchisée.

Le Druide

Le druide prie les forces de la nature. Bien qu'en
rapport avec Fresha, il tire sa puissance des
déments naturels I'entourant. Le druide a une
philosophie tendant a la neutrditée e se
désintéressant des hommes. Les seuls intéréts du
druide sont la sauvegarde de la nature et la
protection des animaux. Bien que souvent
solitaires, certains druides peuvent étre trouvés
en tant que consellers du chef d'un village
(comme c'était le cas historiqguement chez les
celtes), oU sa sagesse, SeS pouvoirs et ses
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connais
sances
en
herboris
terie
sont
grande
ment
appreéci
ées (et
utiles).
Enfin,
le
druide,
en plus
de
dévelop
per des taents particuliers avec les plantes, les
ééments, le cdimat ou les animaux, fait
cependant partie d'une grande organisation
mondide : le cercle druidique. Ce cercle trés
hiérarchisé, qui laisse cependant une grande
autonomie aux druides, se doit de coordonner les
actions de ses membres e se charger
d’intervenir dans des cas délicats.

Le Chaman

Le chaman est un prieur primitif qui attire les
énergies magiques des esprits ancestraux, d'un
panthéon unique de divinités, ou, comme le
druide, ceux de la naure dle-méme. Sa
connaissance approfondie du surnaturel fait de
lui non seulement un guérisseur et un devin hors
pair, mais auss un combattant redoutable, dont
les capacités physiques sont trés honorables. Les
chamans sont généralement les leaders religieux
de villages ou de communautés plus ou moins
primitives. 1ls ont |'avantage (ou I’inconvénient,
selon certains) de n’'étre rattaché a aucune
organisation et de ne pas avoir de supérieurs. Ils
ne peuvent cependant pas recevoir d aide de leur
clergé. Les chamans, encore plus que les prétres,
peuvent avoir des implications politiques
importantes, notamment dans les luttes intestines
inter-tribales.
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Les Roublards

Les roublards sont des gens qui croient que le
monde et tous ses habitants doivent les
entretenir. Ils vivent au jour le jour, auss bien
gque possible en travallant le moins possble
Bien que cette atitude ne soit ni mauvaise, ni
cruelle, elle ne forge pas une bonne réputation.
La plupat des roublards ont des activités
discutables, des origines obscures, quils
préférent garder secrétes.

Les roublards combinent quelquesunes des
qualités des autres classes de personnages; ils
sont également autorisés a utiliser une grande
variété d' objets magiques, d armes et d armures.
Les roublards sont égaement versés dars les
langues et sont capables de déchiffrer des
langages qui sont inconnus d’'eux. Tous sont
auss experts en escalade, et savent s accrocher a
de petites fissures ou aspérités, et ceci méme
sans matérid d’ dpinisme.

Certains ont la main leste, d' autres sont de fins
limiers, d'autres encore n'ont pas leur pareil
pour se dissmuler dans I’ombre, mais tous sont
atentifs et ont des sens aiguisés, et sont trés
adroits.

On digingue deux types de roublards: Les
Voleurs et les Bardes.

Le Voleur

On rencontre des Voleurs de toutes sortes, de
toutes tailles et de toutes apparences, préts a
vivre, le plus smplement possble, aux dépens
dautrui. Ills sont en fat [Iincarnation de
I’escroquerie. Sans étre honorable, la profession
de voleur n'est pas totalement déshonorante ; on
a dga vu des Voleurs, a I'instar de Robin des
Bois, défendre des vaeurs justes contre un
régime tyrannique.

Le Voleur est un personnage agile et vif ; son
habilité lui permet par exemple de ses cacher
dans I'ombre, d'effectuer des mouvements
slencieux, de crocheter des serrures, de
désamorcer des pieges ou de dérober
discrétement les bourses. Peu résistant, le Voleur
sait cependant se battre, bien qu'il préfére
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surprendre ses adversaires par ses attaques
sournoises afin d'avoir un avantage sur ses
ennemis. Le Voleur n’aime pas porter de lourdes
amures, qui génent ses mouvements et
I’empéche d'utiliser ses tdents. Le Voleur ne
connait pas la magie, mais il peut utiliser bon
nombre d objets magiques, & a haut niveau, il
est méme capable dinvoquer la magie des
parchemins de sortiléges.

Exemples de Profils:
Loup solitaire, Tire-laing,

Aigrefin, Cambrioleur,

Le Barde

Le Barde est un artiste, un touche-a-tout plein de
tdent, mais qui n'est madtre dans aucun
domaine ; il a tendance a étudier de nombreux et
différents arts. Bien qu'il se batte comme un
Roublard, il peut utiliser toutes les armes. Méme
Sil ne peut utiliser de bouclier, il est cgpable de
porter des armures aussi lourdes que la cotte de
mailles. Tous les Bardes sont des chanteurs, des
conteurs ou des vocalistes compétents et savent
jouer d’'un ou plusieurs instruments. Au cours de
ses voyages, un Barde peut également apprendre
quelques sorts de Magicien. |l peut auss utiliser
certains talents de Voleur, comme détecter les
bruits, grimper aux mursou le vol alatire.

Comme on peut le voir, la sous-classe de Barde
et trés compléte, peut-&re la plus compléte
d AD&D™, mais ne possede pas de spécidité
propre, hormis ses talents artistiques.

Exemples de Profils: Aede, Gaant, Rhapsode,
Hérault, Jongleur, Bouffon, Histrion, Scae,
Charlatan, Romanichel, Maitre-Lame, Cerveau,
Virtuose*...

Les Psioniques

Les psioniques sont des utilisateurs de la Force,
c’'est-a-dire qu'ils utilisent les ressources de leur
corps et de leur esprit pour régler les problémes
auxquels ils sont confrontés. 1ls n’utilisent pas la
magie, mais une forme de pouvoirs issus de leur
conscient et de leur inconscient. 1ls ressemblent
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beaucoup en cela au chevaiers Jedis de la saga
La Guerre des Etoiles™, de George Lucas. Les
Psioniques ne s encombrent que rarement avec
des armures, et encore sont-elles les plus légéres
possibles. Leur choix dames et limité, et
dépend également de leur sous-classe. Il existe 2
sous-classes de Psoniques: les Psionistes et les
Eclaireurs.

Le Psioniste

Le Psioniste donne forme, contréle, exploite et
utilise les forces naturelles qui se trouve dans
son propre ére. Il doit en permanence ére en
contact avec son corps et son esprit, et étre
conscient de leurs plus infimes actions. Un
Psionigte n’utilise pas la magie, mais possede en
revanche des taents appelés Pouvoirs
Psioniques. De se fait, il tend a dédaigner les
armes de n'importe quelle sorte, éant donnée
I'imprécison de tels instruments par rapport a
leurs pouvoirs. Néanmoins, a l'inverse du
magicien, il est autorise a manier une quinzaine
dames, e peut égaement porter quelques
armures légéres. Enfin, le Psoniste, d'un naturel
souvent secret et réservé, n'est cependant pas a
prendre a la légére car son autonomie et sa
précision en font un adversaire redoutable.

L'Eclaireur*

L'Eclaireur est une nouvelle classe, créée en
exclusivité pour le Monde d Extrémia™. Cette
sous-classe de Psioniques est présentée un peu
plusloin.

Exemples de Profils: Patrouilleur*, Subtil*,
Espion*, Cavalier Furtif*...
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L’ Anti-Paladin
Généralités

L’Anti-Pdadin  est un personnage souvent
évoqué par les joueurs et les maditres de jeu
d'AD&D. Faut-il qu'il exise comme antithése
du célebre Paladin que I’on trouve dans ce jeu ?
Ou au contraire ne doit-il pas exister dans le
monde car le Pdadin est un champion qui ne
trouve pas I'éga de sa foi et sa bonté dans les
forces du mal ?

Chague maitre de jeu doit de Iui-méme
considérer la chose ; théoriquement il N'y a pas
plus de raisons qu'il apparaisse dans AD&D que
le contrare. Donc comme dans tous ces genres
de cas c'est au mditre de jeu de décider s oui ou
non I'Anti-Paladin existe dans ses campagnes.
Dans cet aide nous proposons une possibilité de
création de [I'Anti-Paladin, ele n'et pas
définitive ni irréfutable mais grmettra au moins
de quantifier et qudifier de fagcon homogene
tous les Anti-Paladins qui pourraient étre créés.

L’Anti-Paladin est une classe incluse dans le
groupe des combattants, au méme titre que le
Roédeur, le Pdadin, le barbare ou le Guerier.
L’Anti-Paladin est, comme son nom [I’indique,
I’antithése parfaite du Paadin, le champion du
mal incontesté que tout le monde craint. Il n'est
pas un Guerier saint, mais au contraire un
Guerier maudit ayant vendu son ame et
véngrant un dieu paticulierement mauvais,
comme Chiar ou Shinora. Ceci explique que la
majorité des Anti-Paladins soient des humains,
ceux-ci offrant leur @me en échange d'une vie
éternelle ou d'autres avantages du méme genre.
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L’ Anti-Paladin a donc une Foi, qu'il défend de
son mieux. C'est cette ferveur qui lui a vau
I’attention de son dieu qui lui a accordé des
pouvoirs particuliers. L’Anti-Paladin tient tous
ses pouvoirs de son dieu, al’instar du Paladin.

Pré-requis:

Les prérequis de [|'Anti-Paadin sont plus
proches de ceux du Paadin que de ceux du
Guerrier (L’Anti-Paladin fait en effet partie du
groupe des combattants) ; ceci parce qu'il est
tres difficile d'ére chois par les dieux (la
sdlection est donc trés sévére !). N'est pas Anti-
Pdadin qui veut !

Force: 15*
Sagesse . 13
Intelligence 12*
Condtitution 12

* Avec 16 dans ces deux caractéristiques, |’ Anti-
Paladin regoit +10% a ses points d’ expérience.

Races autorisées:
- Humaine (progression illimitée)

- Drow (femelles uniquement.
dixiéme niveau)

Limitées au

Le mereur de jeu est libre dautoriser que
d autres races prennent la classe optionnelle
d’ Anti-Paladin, pour peu que la race soit plut6t
mauvaise. Cela inclut par exemple les vampires,
etc...

Demi-Anti-Pdadin:  Les nains ayant la sous-
race de duergars peuvent devenir Demi-Anti-
Pdadin. Ils suivent ensuite une progression
similare a cele des Demi-Pdadins (voir le
Manuel Complet du Paladin- p 69).

Alignement :
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Tous les Anti-Paladins sont d adignement Loya

Tableau 02 :
Tableau de progression des
Anti-Paladins
Niv. Pointsd’exp. DV TACO

1 1 1 20
2 2250 2 19
3 4500 3 18
4 9000 4 17
5 18 000 5 16
6 36 000 6 15
7 75 000 7 14
8 150 000 8 13
9 300 000 9 12
10 600 000 9H+3 11
1 900 000 9H6 10
12 1200000 9+9 9
13 1500000 H12 8
14 1800000 915 7
15 2100 000 9+18 6
16 2400 000 H21 5
17 2 700 000 H24 4
18 3 000 000 H27 3
19 3300 000 H30 2
20 3 600 000 H+33 1

Mauvais. Mauvais car ils cauvrent pour les
forces du ma et loyd car ils sont fiddles a leurs
dieux et seigneurs jusqu’a la mort. De plus les
Anti-Paladins ont un code d honneur qui ne peut
pas faire d'eux des Neutres Mauvais et encore

T_ableau 01:
Progression en Armes et
Competences de I’Anti-

Paladin
Niveau Armes Compétences
1-3 3 4
4-6 4 5
7-9 5 6
10-12 6 7
13-15 7 8
16-18 8 9
19-21 9 10
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moins des Chaotiques Mauvais. Leur code
d honneur est trés proche ce celui des Chevaliers
(voir Le Manuel Complet du Guerrier) ; mais ce
code lui est propre :

- Il ne doit jamais atagquer ou tuer
directement et personnellement des femmes
et des enfants (sauf pour se défendre). 11 peut
en revanche laisser agir ses shires a leur
guise ou ordonner d'incendier un village.

- Il dait toujours se battre contre le plus fort
des adversaires lorsgu’il en a le choix et la
possibilité.

- Il doit toujours se battre loyalement avec les
personnes de son niveau ou dun niveau
supérieur, car sa gloire et de vaincre les
forts de fagon réguliére (les faibles doivent
étre exterminés s vraiment ils insistent !)

- Il respecte les morts (on ne fouille pas les
corps!).

- Il doit entiere obéissance a ses supérieurs
(dieu, seigneurs, gouvernement, etc).

- Il doit suivre le méme sacerdoce que les
prétres de son ordre (sauf en ce qui concerne

laguerre).
N.B. L’Anti-Padadin  peut choisr ses
Compétences  Diverses  parmi Générd,
Combattant, Pdadin et Prétre. Il faut auss

remarquer qu'il peut se spécialiser dans une
ame car il est une classe optionnelle différente

du Guerrier ; il ne peut jamais devenir Maitre
_ Tableau 03 :
Unitées de Competences des
Anti-Paladins

Niveau Armes Compétences
1-2 4 3
35 5 4
6-8 6 5
911 7 6
12-14 8 7
15-17 9 8
18-20 10 9
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d Armes.

Jets de Sauvegarde : Un Anti-Paadin utilise la
table des jets de sauvegarde du Paladin.

Armureset armes:

Comme tout Pdadin, I’Anti-Paladin peut porter
toutes les armes et toutes les armures en fonction
des ses richesses et du niveau technique de la
civilisation dans laguelle il vit.

En revanche, I'Anti-Paadin ne peut pas porter
n'importe quelle ame magique. Il peut porter
n'importe quelle arme dont le bonus ext di a la
qualité de la chose ; par contre pour ce qui est
des bonus magiques, il ne peut profiter que des
ames avec des maus. Cest la seule
particularité due a son profil (et non a son dieu).
II' ne peut utiliser les bonus des armes que
comme des malus et les malus que comme des
bonus (ceci Sapplique uniquement  aux
modificateurs de toucher et de dégéts et non aux
pouvoirs magiques des objets). [Par exemple
une épeée +3 d’ acuité deviendra dans les mains
d’un Anti-Paladin une épée -3 d acuité.] Maisil
y a de nombreuses fagons de «maudire» une
ame ou une armure pour quele profite a
I’Anti-Paladin. De surcroit, il existe également
de nombreuses armes maudites, que |'Anti-
Paladin peut manier sans redtrictions. Notez
qu'une épée maudite —2 devient dans ses mains
une épée maudite +2.

L es aptitudes des Anti-Paladins :

- Commander les morts : les Anti-Paladins
peuvent commander aux morts Vvivants
comme des Clercs de deux niveaux en
dessous du leur.

- Immunité aux maladies : L’Anti-Paadin est
immunisé aux maadies comme le Padadin
mais au lieu de ne pas en ére ateint tout
smplement, I’Anti-Paladin les contracte et
elles n’ont aucun effet sur lui.

- Transmission des maladies : Toutes les
maladies que I’Anti-Paladin a contracté, il
peut les «envoyer» vers quelqu'un. I
choist la cible et la madadie migre vers la
victime. Il n'y a pas de jet de sauvegarde et
la cible ne peut pas étre ratée, par contre le
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mode de contamination doit étre respecté
snon la maadie ne migre pas. Une fois
contractée la maadie nest  plus
«digponible » pour I’ Anti-Pdadin, il doit en
contracter une autre. L’Anti-Paadin peut
contracter une infinité de maladies mais ne
peut en transmettre qu'a la fréguence
suivante (par semaine) :

Monture:
L’ Anti-Paladin possede lui auss une monture
particuliere, comme le Pdadin. Voici les

montures qu'il peut avoir en fonction de son
niveau :

Niveau 4 : Cheval de guerre.

Niveau 6 : Cheva de guerre, Hippogriffe, Dire
wolf, un grand fdin (au choix du DM), Lézard
géant, Araignée géante, Nightmare.

Niveau 9 : comme ci-dessus + Dragon bley,

Tableau 04 :
Nombre d’attaques par round

des Anti-Paladins

niveau attagues/round
1-6 1
7-12 32
13+ 2

Dragon vert, Dragonne.

Imposition des mains:

L’Anti-Pdadin  peut lui auss bénéficier de
I'imposition des mans pour soigner mas auss
pour blesser. Il peut en effet, par smple toucher,
choisir de soigner ou de blesser de 2 points de

_ Tableau 05 : _ _
PYOQI'ESSIOH en Contamination

des Anti-Paladins

Niveau Nbr. de maladies transm.
1-5 1/sem
6-10 2/sem
11-15 3/sem
16-20 4/{sem
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vie par niveau.

Aurade protection :

Comme le Pdadin, I’Anti-Paadin bénéficie
d une aura de protection mais celle-ci le protege
des personnages d' alignement bon.

Epée magiques, saintes et maudites:
L’Anti-Pdladin  peut utiliser toutes les armes
non-magiques. 1l peut utiliser les armes
magiques avec des bonus mais en endurant par
round une perte de point de vie égae au bonus
de I’arme. Il ne peut pas toucher d' épée sainte
(holy sword) car éele le brdlerait tres
profondément (perte de 1d20 de point de vie). I
peut utiliser toutes les épées qui ont des malus,
ceux-ci devenant des bonus pour |’ Anti-Paladin.
Il peut utiliser toutes les épées maudites (ces
épées sont des épées saintes pour un Anti-
Paladin). Il ne peut porter que des épées
intelligentes  d'dignement LoyaFMauvais ou
Neutre-Mauvais et une fois qu'il les a portées
leurs bonus deviennent des maus, utilisable
comme des bonus par I’ Anti-Pdadin.
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Les Anti-Pdadins ont accés aux spheres
suivantes des le neuvieme niveau : Combat,
divination, soins, protection, Nécromancie et
Chaos. Il possede la méme progression en sort
qu’un Paladin standard.

Spheresde prétrise:

Argent de départ: les Anti-Paladins partent
avec 5d4x10 po.

Les Profils de I'anti-paladin

Ceux-ci  sont détallés dans le chapitre
« Nouveaux Profils ». Ils permettent & un joueur
de personnaiser son Anti-Paladin, avec des
aptitudes spéciales et des restrictions dépendant
du profil. 1l est ans possble dincarner un
Chasseur ¢ Prétre, un Chasseur de Dragons, un
Champion ou un Méitre des Morts.

L'Eclaireur
La Classe d’éclaireur

Minimum requis :
- Dextérité : 12

-  Sagesse: 13

- Condtitution : 12

Pré-requis:
- Dextérité

- Sage$e

Races Autorisées:
Demi- Elfe.

Humain, Elfe, Eneque,

L’ éclaireur est un personnage rare et mystérieux,
une sorte d'aventurier entre le Rbédeur et le
Voleur ; n'ayant pas son pareil pour espionner,
faire des repérages ou des reconnaissances, mais
ayant auss de solides compétences en pistage et
en balisage. Suvent, I'éclaireur vit seul dans la
nature, entretenant de bonnes relations avec les
Rédeurs, les Druides ou les prétres de Yato ou
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1 2 3 4 5 6 7 8

Tableau 06 :
Progression de TACO des Eclaireurs

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
20 20 20 18 18 17 17 17 15 15 14 14 14 12 12 11 11 11 9

9

de Fresha. L’éclaireur n'a pas de relations
privilégiées avec les animaux, mais en revanche,
ce qui fait la spécificité de |’ éclaireur, ce sont les
talents psioniques que ce dernier possede.

Alignement : Un Eclaireur ne peut ére d'un
alignement Chaotique.

Bénéfices spéciaux : Par ses aptitudes
d'espionnage e dobservation, I'éclaireur a
acces aux talents de Voleurs suivants :

Se cacher dans|’ombre : 25%
Mouvements silencieux : 25%
Trouver/désamorcer les pieges: 20%
Grimper: 50%

Ces tdents sont sujets aux modifications en
fonction de la situation et de I’armure portée au
méme titre que les Voleurs.

Au premier niveau, |’ éclaireur peut distribuer, de
la manie¢re quil le déire, 20 points de
pourcentage supplémentaires a ses capacités.
Chaque fois qu'il atteindra un nouveau niveay, il
recevra 15 autres points a distribuer de la méme
maniére.

Compétences martiales:
Les éclaireurs, par leur actions et leur métier,
préférent utiliser des armes ne nécessitant que
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peu despace pour les manier; lls ne peuvent
donc pas manier les armes d hast, les lances ou
les ames a deux mains. lls choisissent donc
leurs compéences parmi les armes suivantes:
Arbaléte |égere, Arbaléte de poing, Boomerang,
Bolas, Cimeterre, Dague, Drusus, Epée courte,
Epée longue, Epée large, Fléchettes, Fouet,
Fronde, Griffe, Hache d'arme, Hachette, Lance-
pierres, Machette, Sabre, Shuriken.

Compétences diver ses : Ayant souvent vécu en
milieu naturel, I'éclaireur recoit en bonus les
compétences suivantes: Pistage, Balisage,
Camouflage, Observation.

Armures Autorisées:

Les éclaireurs portent généralement des armures
ne génant pas trop les mouvements et N’ &ant pas
trop lourdes. Les éclaireurs peuvent donc porter
les armures suivantes: armure de cuir, armure
de cuir cloutée, cuirasse et cotte de mailles.

Pouvoirs psioniques :

Sans étre assez concentré sur Ses pouvoirs
psioniques pour pouvoir ére un Psioniste a part
entiere, I'Eclaireur possede cependant  un
potentiel  inhérent  bien  supérieur  aux
personnages ayant smplement des talents natifs.
La progression est notée dans | e tableau 07.
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Gain des points d’expérience :
L'Eclaireur gagne ses points d expérience
comme précisé dans le tableau 07

Vaincre une créasture en combat singulier:
Vaeur en PX

Utilisation d’'un talent de Voleur : 100 PX

Par DV de Créature Vaincue : 5 PX/niveau

Par PFP utilisé: 5 PX

Par nouvelle voie découverte, par nouveau
chemin tracé ou par espionnage réussi:

500 PX

Autres aptitudes spéciales:

Sens du danger accru: I'Eclaireur, gréce a sa
connaissance de la nature et gréce a ses cing
sens particuliérement développés, n'est surpris
gue sur un 1 sur 1d10, et n'est pas affecté par les
modificateurs s'il est sur ses gardes.

i

Focaliser : L’Eclaireur a la posshilité de
pouvoir focaliser son regard sur un éément
digant d'un kilométre ou moins a condition qu'il
n'y ait pas trop d obstacles entre I’ éclaireur et la
personne ou I’objet. Ce pouvoir est smilaire a
celui des avarids (voir le Manuel Complet de
I Elfe).

Attaque sournoise: L’Eclaireur dispose de la
capcité d atague sournoise comme un Voleur
de 2 niveaux inférieur.

Désdevie :

les Eclaireurs lancent des dés a 6 faces; aux
niveaux 1, 6, 11, I'éclaireur gagne un point de
vie supplémentaire en plus des éventuels bonus
de condtitution. (voir progression dans le tableau
XX). Aprés le niveau 10, ils ne lancent plus de
dés de vie et ne bénéficient plus du bonus de
constitution.

Tableau 07 :
Progression et dés de vie des Eclaireurs
Niv. Points Désdevie Disciplines Sciences Dévotions Modesde défense
d’expérience (d6)

1 1 1d6+1 1 1 2 1
2 1725 2d6+1 1 1 2 1
3 3450 3d6+1 1 1 3 1

1 6900 4d6+7. 1 1 4 1

5 13250 5d6+1. 2 2 5 1

3 25000 6d6+:. 2 2 6 1
7 47000 7d6+2 2 2 7 1
8 85000 8d6+2 2 2 8 1
9 155000 9d6+2 3 3 9 1
‘0 280000 10d6+ 2 3 3 10 2
| 400000 10d6+5 3 3 11 2
2 620000 10d6+7 3 3 12 2
13 830000 10d6+9 4 4 13 2
14 1040000 10d6+11 4 4 14 2
15 1300000 10d6+13 4 4 15 2
6 1560000 10d6+:5 4 4 16 2
" 1820000 10d6+: 7 5 5 17 2
'8 2080000 10d6+:8 5 5 18 2
19 2340000 10d6+20 5 5 19 2
20 2600000 10d6+22 5 5 20 3
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Argent de départ : I'Eclaireur commence sa
carriere avec(4d4+1) x 10 p.o.

M odes de défense psionique :

I’Eclaireur n"a accés qu'a un mode de défense
de son choix au premier niveau. Il gagne un
nouveau mode de défense au niveau 10, et un
autre au niveau 20, mais les autres modes de
défense doivent étre choisis parmi ses sciences
et ses dévotions.

Jet de sauvegarde : les Eclaireurs utilisent les
jets de sauvegarde des roublards, mais
bénéficient d'un bonus de +2 contre les
illusons.

Points de force psioniques: les Eclaireurs
partent avec le méme nombre de PFP que les
Psionistes. Par la suite, les éclaireurs gagnent 6
PFP par niveau, plus I’ gustement caractéristique
correspondant au score de sagesse du
personnage (voir tableau 5 du Manuel complet
des psioniques).

2) Les Profils de I'Eclaireur

Ceux-ci sont déaillés dans le chapitre
« Nouveaux Profils ». Ils permettent a un joueur
de personnaliser son Eclaireur, avec des
aptitudes spéciaes et des restrictions dépendant
du profil. Il est ans possble dincarner un
Patrouilleur, un Subtil, un Espion ou un Cavdier
Furtif. De surcroit, les gjustements aux talents de
Voleurs des différents profils sont résumés dans
le tableau 07.
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Tableau 08:
Cadence de Tir de I'Arbalétrier
Niv. Arb. Légére Lour Sur
de de trépied
poing
1-5 52 3/2 1 )
6-10 52 2 32 1
11-15 3 2 2 1
1+ 7’ Z! 2 32

Note : Les profils suivis d'une astérisque (*)
sont des profils qui ont éé créés pour le Monde
d Extrémia, mais qui sont susceptibles d étre
adaptés a d'autres mondes de jeu s le MD y
apporte quelles modifications. Les autres ont é&é
adaptés librement, voire franchement recopiés
sur des travaux trouvés dans des revues ou sur
Internet. Les remerciements viendront pour la
premiére édition.

L’Arbalétrier * (Profil de
Guerrier)

Description: L’'invention de I'arbaéte a bien
asxz logiquement permis la création d unités
d Arbalétriers dans les armées régulieres de
nombreux royaumes. La portée d'une arbaéte
étant supérieure a celle d'un arc, les arbalériers
bénéficient d'un avantage considérable a
distance longue. Mais, une fois la portée réduite,
la meilleure cadence de tir de I'arc a tét fait de
réduire les utilisateurs d'arbaétes en miettes.
Mas le profil dArbaérier décrit des
personnages passés maitres dans le maniement
de cette arme en forme de croix. Au fur et a
mesure de leur entrainement intensif, ceux-ci ont
appris a recharger de plus en plus vite, tout en
affinant leur précison. Enfin, 9 la plupart des
arbalétriers sont des soldats réguliers, d autres
sont des solitaires virtuoses du carreau, et dont
les bardes chantert les exploits, a la maniére, sur
laTerre, d’' un certain Guillaume Tdll.
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Qualifications : Les Arbalériers doivent avoir
au moins 14 en Dextérité, 10 en Congtitution et
9 en Force. lls sont souvent bien bétis, mais pas
forcément tres forts. L’ Arbaléte dilisant la force
mécanique, c'est une des seules armes ou la
puissance du personnage n’entre pas vraiment en
ligne de compte.

Races Autorisées: Seuls les Humains, les
Orques et demi-Orques (s le MD le permet)
sont autorisés a devenir Arbalétriers. Les Nains
(voire les Gnomes s le MD I'accorde) doivent
quant & eux opter pour le profil de Moucheur
décrit dans le Manuel Complet des Nainsa de
TSR car il est plus adapté a leur utilisation et
leur conception de I'ame. Les Elfes, les
Eneques, les Hobbits et autres sont plus habitués
a l'utilisation dautres armes de jets et ne
peuvent prendre ce profil. Les Demi-Elfes
pourront devenir Arbalétriers s le MD le
permet, mais dans ce cas, ils ne devraient pas
pouvoir bénéficier des bonus dfiques pour le
maniement des arcs.

Compétences Martiales: Les Arbaétriers
recoivent en bonus toutes les compétences
d’Arbaete. Un des types d arbaetes (Iégere,
lourde, de poing, sur trépied) doit ére chois
comme éant «le type favori ». Pour le Reste,
I’ Arbalétrier dhoist seulement une autre arme au
premier niveau, et gagne ses autres compétences
de maniére standard. En revanche, il ne peut se
spécialiser dans aucune autre arme, quel que soit
letype del’arme.

Compétences diverses: en Bonus: Sens des
Distances, Observation, Combat Aveugle.
Recommandées: Vigilance, Signaux, Chasse,
Sens du Danger.

Equipement : L’Arbalétrier commence sa
carriere avec une arbaéte de son type favori.
Cdle-ci est gratuite et est de trés bonne qualité.
Bénéfices spéciaux :

- Précision: un Arbaérier jouit d'un
bonus de +2 au toucher sur tous les types
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d’ arbalétes. Ce bonus passe a +3 sur les
arbaléetes de son type favori.

Cadence de Tir élevée: Ayant éé
habitué a devoir recharger trés vite son
arme, un arbalétrier a une cadence de tir
plus importante que n'importe quel autre
utilisateur d'arbaléete. Cette cadence
dépend de son niveau, comme expliqué
dansletableau 08 .

Bonus aux armes magiques: un
arbalétrier utilisant une arbalete de
distance ou une arbaléte de précision
inflige 1 point de dégéat supplémentaire.
Un Arbalétrier utilisant une arbaléte de
vitesse I'utilise comme Sil éait dune
catégorie de Cadence de Tir plus devée
(voir tableau sur le nombre d attaque par
round des Arbaétriers dans le tableau
03).

Défense au corps-a-corps: Lorsgue
I’ Arbalétrier est attaqué en corps-a-corps,
il peut utiliser son arbaléte comme arme
de méée. Il peut aors frapper une fois
par round (quel que soit son niveau). |l
inflige les points de dégés suivants:
Arbaléte de poing 1 point(F V : 3),
Arbaléte |égere 1d3 (FV : 5),

Arbaéte Lourde 1d4 (FV : 7),
Arbalete sur Trépied 1d6 (FV : 9).

Notez que les éventuels bonus magiques
d'une arbaéte ne sappliquent pas. En
revanche, on peut gouter les bonus de
force s le personnage en possede. Une
arbalete non-magique utiliste comme
ame de méée risgue cependant de
S endommager ; a chague coup porté, : le
joueur doit lancer 1d100; et 9 le résultat
est inférieur ou égal au nombre de points
de dégés infligés, I'arbdete est
endommagée et devient inutilisable tant
gu'ele n'a pas éé réparée. Enfin, notez
qu'un Arbalétrier frappant en mélée avec
son type favori d'arbaéte inflige 1 point
de dégét supplémentaire.

Bout Portant: L’Arbaétrier gagne une
nouvelle portée: Bout Portant (voir le
Manuel des Joueursa  pour plus
dinformations). Cependant, a moins
davoir une arbaéte de poing, il ne peut
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tirer il est engagé dans une mélée. Lors
d’'une rencontre, s I'arbaétrier a dé§a
encoché un carreau, il a I'occasion de
pouvoir tirer le premier, avant méme le
jet d'initiative (sauf en cas de surprise,
bien entendu).

Limitations spéciales:

- Limitations d’armure: un arbaétrier ne
peut porter que des armures de CA 4 ou
moins bonnes, afin que ses mouvements
ne soient pas trop génés par le poids de
sa protection.

- Limitation en combat de mélée: Un
Arbaérier utilise la Table de TacO du
Prétre lorsgu’il utilise une ame de
méée, ansd que les péndités de non-
maitrise du Prétre.

- Limitation d'attaque par round en
mélée: quelque soit son niveau un
Arbaétrier ne peut frapper qu'une fois
par round avec une arme de mélée (sauf
Sil et adé magiquement ou Sil utilise
un cimeterre de grande vitesse, par
exemple).

Argent de départ : Un Arbalétrier commence sa
carriere avec (3d4+1) x 10 p.o.

La Courtisane (profil de
Barde)

(remerciements & un inconnu du net)
Genéralités

Description: La Courtisane, ou Houri dans le
monde Arabe, et une femme qui use de ces
charmes pour arriver a ses fins. La courtisane est
une bardesse particuliere ; ele a délaissé ses
aptitudes d'éude et de savoir historique pour se
pencher sur les comportements humains et en
particulier sur ceux des méles. Au court de son
apprentissage elle apprendra tous les  «trucs »
pour sé&duire et amener un homme a faire ses
quatre volontés.
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La courtisane fréguente uniquement les
milieux aisés de la société ; méme s ele vient
de la rue, ses protectrices lui feront connaitre la
haute société une fois qu'elle sera présentable.
En ce qui concerne les Houris, elles sont en
générd la proprité de quelque sultan ou
richissmes marchands, pour lesquels dles ne
sont qu'une esclave un peu particuliére. Malgré
tout, dans certains cas les courtisanes viennent
elles auss d'un milieu aise et sont alors des
intriguantes tres dangereuses pour la santé
psychique des méles.

Pré-requis: Pour ére Courtisane ou Houri il
faut ére une bardesse avec au moins 16 en
charisme, 13 en intelligence et 12 en dextérité.
Seules les humaines, Elfes et Demi-Elfes
peuvent étre des courtisanes (ou Houris).

Modification a la classe de barde Les
compétences de voleurs que possede la
courtisane sont les suivantes (avec le score de
base au premier niveau) :

Se cacher dans|’ombre: 10%
Détecter les bruits : 20 %

Vol alatire: 10%.

Lire les langues inconnues. 10%

Par la suite les 30% du départ sont a répartir
normalement ains que les 15% par niveau. La
compétence grimper a éé remplacée par se
cacher dans I’ombre, car la courtisane est plus
habituée a écouter les conversations camouflée
dans I’ombre qu'a faire de I’ escalade par-dessus
lemur du jardin!

De plus le charisme d'une courtisane ne se
«tire» pas avec les méthodes habituelles. Le
charisme des courtisanes est égale a 14 + 1D4 ;
auqud il faut gouter le modificateur de race : +1
pour les demi-Elfes et +2 pour les Elfes.

Armes autorisées : Les armes utilisées par une
courtisane sont de petites armes faciles a
dissmuler : Arbaéte de poing, Couteau, Dague,
Fléchettes, S4i, Coupe-chou, Sarbacane,
Chausses-trappes, Fronde, Stylet.
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Armures autorisées : aucune,

Compétences martiales : Standard, a choisir
dans les armes autorisées.

Compétences diverses Bonus: Danser
Ensorceler, Lecture/écriture;  Recommandé:
Instrument de musique, Chant, Comédie, Poésie,
Déguisement, Histoire locale, Collecte
d' informations.

Bénéfices spéciaux :

Séduction : La courtisane peut user de ce
pouvoir pour séduire e maintenir sous son
charme des méles des races suivantes. Humains,
Elfes, demi-Elfes, Gnomes, Nains, Enéques,
PetitsGens. Pour d'autres races humanoides,
pouvant ére incarnés par les joueurs le MD
devrait autoriser |'utilisation du pouvoir ; par
contre pour toutes les autres races humanoides
intelligentes, ceci est laisse a la discrétion du
MD.

Le calcul du pourcentage de réussite, sans jet de
sauvegarde pour lavictime, est le suivant :

% = [(niveau de la Courtisane) / (DV de la
victime + Modificateur)] X 80.

Le réaultat est toujours arrondi a I'entier
inférieur. Les modificateurs peuvent étre trés
vaiés, mas voici des exemples de
modificateurs:

Modificateur de classe/profil:
Cavalier ou Guerrier : +3
Voleur ou Barde : +3.
Magicien : +4.

Clerc ou Druide : +5.

Ranger ou Pdadin : +7.
Moine: +8.

Assassin ou Ninja: +5.
Barbare: +2.

Modificateur de race:

Race différente :
cible).

-1 a +3 ( «racisme » de la
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Elfe, demi-Elfe, Enégque: +1.
Gnome ou Nains : +2.
Orc, Minotaure, etc : -2.

M odificateur de tenue de la courtisane :

Normalement vétue : +1

V étements provocants : -1
V étements transparents : -2
Nue: -3

Autres modificateurs:

Lavictime est amoureuse de la courtisane : -7

La victime est amoureuse de quelqu’un d autre :
+5

Lavictime vit avec quelqu’un d’ autre : +3 (1)
Lavictime est mariée: +5 (1)

(1) soit I'un soit I’ autre

Tous ces modificateurs sont cumulatifs dans leur
ensemble. Pour exemple, prenons le cas d'une
Houri de 7°™ niveau qui souhait séduire un
guerrier, humain, célibataire et voyant la houri
en tenue légére : soit +3+0+0-2 = +1 ce guerrier
est de niveau 4 (seul le DM est au courant) le
calcul est le suivant :

[ (@ / (4+1)] X 80 = 112% soit 100% de
réussite (échec sur un 96 ou plus au dé).

Par contre dans le cas d'un Paladin, humain,
marié et amoureux de sa femme devant une
houris normalement vétue le modificateur est le
suivant ;. +7+0+5+5+1 soit un modificateur de
+18 et le résultat suivant sachant que le Paladin
est de 67 niv. :

[(7) (6+18)] X 80 = 23% (déa plus difficile !)

Le MD est encouragé a utiliser dautres
modificateurs en fonction de certaines situations
. effet d'un sort, déguisement, héte, maladresse,
habitudes sexuelles, etc...

Quand la courtisane réussit son jet, la victime est
maitresse de ses actes mais ne se doute en aucun
cas dune manipulation de la pat de la
courtisane sur sa personne. Dans le cas contraire
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la victime est considérée sous |’ effet d’'un sort de
Charme-Personne (sauf que I'on ne peut pas
I"annuler et qu'il N'y a pas de jet de sauvegarde)
; plus encore la victime est sous le charme et
donc l'amour ou au minimum le dédr
deviennent présents, chez la victime, pour la
courtisane. La Courtisane est libre de coucher ou
non avec la victime (sauf s la guilde le lui
ordonne), mais le MD est invité a autoriser des
jets de sauvegarde contre les sorts pour briser la
seduction au bout d'un certain nombre de refus
(en fonction de la victime) ; de 1 a une infinité
de refus (1 pour le dernier des machistes
barbares a une infinité pour le plus courtois des
Pdadins qu’a porté laterre d’ Extrémia).

Le pourcentage de «chances» de tomber
enceinte et de 14% au premier niveau et
diminue de 2% par niveau (les guildes de
courtisane apprennent a leurs filles les finesses
de la technique du calendrier) ; jusgu'a un
minimum de 2% au 7™ niveau et au-dessus.

Détourner I'attention : Par son physique et ses
attitudes la courtisane peut détourner |’ attention
dun mide ou dune femele (-10%). Les
conséquences sont diverses : Perte de I'assiduité
a une tache ; une attaque a -4 dans le round pour
les victimes ; perte de concentration pour lancer
un sort, etc... Dans certains cas les conséquences
perdurent dans le temps, dans d'autres, eles sont
bréves. Le pourcentage est de 25% au premier
niveau e augmenté de 5% par niveau
supplémentaire ; le MD pouvant gouter des
bonus ou des malus a la courtisane en fonction
de la gtuation, jusgu'a un maximum de 95%
(sur le dé) auwdela c'est toujours un échec.
Attention: |l est tres difficile de détourner
I’attention d'une personne combattant pour sa
vie, et le MD devrait donc appliquer un malus en
fonction delacible.

Magie La courtisane utilise la table de
progression des bardes en ce qui concerne les
sorts. A une exception pres la courtisane est
considérée comme une barde spécidiste en
enchantements.
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Les écoles dEvocation/Invocation e de
Nécromancie lui sont interdites, elle bénéficie
d'un sort de bonus par niveau de sort quelque
soit son niveau. Ce bonus doit étre un sort
d’ Enchantement/Charme. La courtisane recoit
un bonus de +1 a ses jets de sauvegarde contre
les sorts de son école. Ces victimes ont un malus
de -1 a leurs jets de sauvegarde contre les sorts
de son école Elle recoit +15% en
compréhension des sorts de son école et -15%
pour les autres. Pour le reste elle utilise la table
de progression du barde et ne peut donc pas
apprendre de sort au-dela du 6™ niveau de sort
(" éude de ces sorts ne sont accessibles qu’ a des
professionnels de lamagie!).

Influencer les réactions ;: Comme le vrai Barde.
Limitations spéciales:

Inspiration : Les courtisanes ne peuvent pas
inspirer leur équipe par une musique, chant ou
poésie.

Chant de protection : La courtisane ne peut pas
protéger son groupe des attagues musicales ou
poétiques.

| dentification La courtisane ne peut pas
identifier les objets magiques.

Regles Optionnelles de la Courtisane

Milieu d’origine : Le milieu d'origine ext tres
important pour une courtisane, il peut déterminer
le degré de liberté qu' elle a dans la vie. A la
création d'un personnage tirez sur le tableau
suivant le pourcentage de «naissance» de la
courtisane :

01 a 09 Esclave. (3 inexisant dans la
campagne aors ligne ci-dessous).

10460 : Orphdine.

61 a 70 : Paysanne.

71 480 : Classe moyenne.

81 295 : Bourgeoisie.

96 400 : Noblesse.
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Définition :

Esclave La courtisane appartient a une
organisation de progtitution de luxe, elle portera
toute sa vie une marque (tatouage, scarification,
etc...) qui prouvera son origine. Elle devra obér
a son organisation comme les assassins a leur
Guilde et subira toutes les pressions ou punitions
des guildes d assassins en cas de désobéissance.

Orpheline : Méme chose que ci dessus sauf que
la courtisane n’a pas de signe distinctif.

Paysanne : La courtisane a été vendue par ses
parents et doit payer de 10 & 100 000 pieces d or
(ou similaire pour le monde , change a caculer
par le MD) s €le veut recouvrer la liberté.
Argent de départ divisé par deux.

Classe moyenne : La courtisane est de la classe
moyenne et elle a appris «sur le tas». Elle ne
doit rendre de compte a personne ; pour autant
elle nest que rarement acceptée dans la
bourgeoisie et jamais dans |a noblesse.

Bourgeoise : méme chose que cidessus sauf
guelle est acceptée dans la bourgecise mais
rarement dans la noblesse. Argent de départ
doublé.

Noblesse : méme chose que cidessus sauf que la
courtisane fréguente surtout la noblesse. Agent
de départ quintuplé.

Les Nlouveaux Sorts de courtisane

Ces nouveaux sorts sont réserves  aux
courtisanes ; ils ne sont transmis que de bouche
de courtisane a oreille de courtisane. Une
courtisane qui transmet ces sorts a d autres
magiciens est pourchassée puis tuée par ses
consoaurs. Ceux qui volent ces sorts a une
courtisane ont toutes les courtisanes a leurs
trousses (du moins celles qui sont au courant) ;
la punition n'est pas la mort mais la destruction
de toute trace écrite (ou pensée) de ce sort pour
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le «voleur ». Le terme de voleur est attribué a
tout possesseur non-courtisane ; s en plus c'est
effectivement un vol (au sens premier) il vaut
mieux que ce soit fat chez une courtisane
d aignement bon, sinon ...

II'y a pourtant des exceptions, les sorts suivants
sont appris aux courtisanes mais il leur arrive de
les apprendre a d’ autres mages :

- Transfert de Charme (niv2)
- Gardedu Corps
- Changement de Sexe

Sorts de Premier niveau

Baiser de Révell
(Enchantement/Charme)
Niveau : 1

Portée : toucher.

Dur ée : instantané.
Aired’effet : 1 créature.
Eléments: S, M.
Tempsd’incantation : 1
Jet de sauvegarde : aucun.

Ce sort permet a une courtisane de
révelller une créature affectée par le sort de
sommeil (ou similaire). Il ne permet en aucun
cas de réveiller quelgu'un sous I’effet de baiser
de sommeil.

Le composant de ce sort est un grain de
café.

Baiser de Soins
(Enchantement/Charme)

Portée : toucher.

Dur ée : instantané.

Zone d’ effet : 1 créature.
Eléments: V, S.
Tempsd’incantation : 5
Jet de sauvegarde : aucun.

Ce sort permet a une courtisane de soigner une
blessure physique externe par un simple baiser.
Elle doit, aprés avoir pose ce baiser sur la
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blessure, dire a la victime quelques mots gentils
pour que le sort réussisse. Le sort redonne a la
cible 1D4 points de vie. Ce sort est un des plus
connus des courtisanes qui dans certains cas
offrent leur aide a des hospices ou des temples.
Il semblerait d'ailleurs que des femmes aent
remarqué ce pouvoir €, pensant faire auss bien,
reproduisent la gestuelle et le verbe. A tel point
que I'on peut voir quelques meres de famille se
livrer & ce «jeu» avec leurs enfants pour fare
« disparditre de vilains bobos ! ».

Baiser de Sommell
(Enchantement/Charme)

Portée : toucher

Durée: 1d10 rd. +1/niv.
Zone d’effet : 1 créature
Eléments: S
Tempsd’incantation : 1
Jet de sauvegarde : annule

Ce sort permet a une courtisane de plonger sa
victime dans un sommeil trés profond. Pendant
la durée du sort rien ne pourra réveiller la
victime (sauf un minimum de 5 point de dégéts).
Ensuite la victime continuera a dormir mais
pourra étre révelllée comme pour le sommell
normd.

Sorts de Deuxieme Niveau

Baiser d’ Affaiblissement
(Enchantement/Char me)

Portée : toucher

Durée: 24 h

Zone d'effet : 1 créature
Eléments: S
Tempsd’incantation : 3
Jet de sauvegarde : annule

Ce sort permet a une courtisane de retirer 2D4
points de Force a sa victime (Force minimum de
1) pour une journée. Pendant 1D10 round, apres
le baiser, la victime ne pourra pas bouger s sa
Force tombe en dessous de 3. Cette derniére
n'aura pas conscience que c'est le baiser de la
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courtisane qui l'aura affabli, mas il
demandera vraiment ce qui lui arrive!

se

Baiser Vampirique*
(Nécromancie/Altération)

Portée : Toucher

Zone d’ effet : une créature
Eléments: V, S
Tempsd’incantation : 2
Jet de sauvegarde : aucun

Ce sort de Courtisane reproduit les effets du sort
de niveau 3 Toucher Vampirique pour une
Courtisane, a la différence pres que le sort prend
la forme d'un baiser et que celui-a inflige 4d4
points de dégéts, +1d4 par niveau au-dela du
4™ niveau d’expérience, avec un maximum de
8d4 au 8™ niveau.

Extase
(Enchantement/Charme)

Portée: 30 m

Durée : 6tr. +1tr./niv.

Aired effet : 1d6 + 1HD/niv.
Composant : S M.
Tempsd’incantation : 5
Jet de sauvegarde : spécid.

Ce sort permet a une courtisane de fasciner un
public. Il affecte 1D6 dé de vie de créatures
humanoides plus un dé par niveau de la
courtisane. Il affecte d’'abord les créatures avec
le plus fable dé de vie puis en progressant
jugua ce que la somme soit ateinte
(1D8+niv.). Dans le cas ou une créature serait
partiellement affectée (la totalité de ses dés de
vie ne sont pas pris en compte) dle a droit a un
jet de sauvegarde ; les autres n’en ont pas.

Les victimes sont subjuguées et arrétent
instantanément toute activité qu'eles avaient
avant le sort et se dirigent béatement vers la
courtisane, prétes a exécuter ces moindres
désirs. Dans le cas ou la courtisane demanderait
quelque chose qui soit contraire a I’ éhique de la
cible cette derniere a droit a un jet de sauvegarde
pour briser le charme ; 9 dle le rate dle doit
obéir.

Jalousie (Enchantement/Char me)

Portée: 20m

Dur ée : spécide ) ) )
Zone d’effet : 1 créature +1 au 3™ 6™ g™
etc...

Eléments: S M

Tempsd’incantation : 1 round

Jet de sauvegarde : anule

Ce sort permet a une courtisane d'ingtaller la
jaouse entre deux créatures (maes ou
femelles). La durée de ce sort est variable ; dans
tous les cas pour 1D4 tours la ou les victimes se
disputeront. Il y aura 20% de chance qu'elles se
battent (certaines personnes auront droit a un
autre jet de sauvegarde) et 5% que ce combat
soit a mort. Dans le cas ou il ne le serait pas, les
victimes arrétent de se battre quand I’une d’elle
a perdu la moitié de ses points de vie. A lafin du
sort les victimes sont confuses et rejetteront la
faute sur I’autre, mais n’iront pas plus loin. Dans

le cas ou la ou les victimes auraent
préalablement éé seduites par la courtisane,
elles seront rongées par la rancune et
chercheront a se venger.

Transfert de Charme
(Enchantement/Charme)

Portée: 3m

Durée: spécide

Zoned'effet : 1 créature
Eléments: V, S
Tempsd’incantation : 5
Jet de sauvegarde : anule

Ce sort permet a un lanceur de sort de prendre le
contréle d'un ére charmé comme s Céait lui
qui avait rédisé le Charme. Un mage ne peut
«voler » un charme a un mage que s celui-ci est
de niveau inférieur ou égal. Le jet de sauvegarde
est celui du mage qui a jeté le sort. La durée du
Charme est celle du Charme initidl.

Sorts de Troisiéme Niveau
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Amour (Enchantement/Char me)

Portée : 50m

Durée : gécide

Zone d’effet : 1créature
Eléments: V, S
Tempsd’incantation : 3
Jet de sauvegarde : annule

Ce sort identique a Charme-Personnes permet a
une courtisane de rendre quelqu’un amoureux
delle (sauf s cette personne a des orientations
sexuelles particulieres).  Utilisez la table de
Charme Personne pour les périodes entre les jets
de sauvegardes.

Garde du Cor ps (Enchantement/Char me)

Portée : 10m de rayon

Dur ée : 1tour/niv

Zoned’effet : créatures de 4 DV maximum
Eléments: V, S

Tempsd’incantation : 5

Jet de sauvegarde : Annule

Ce sort permet a un mage d'appeler a son aide
toutes les créatures  humanoides, qui
comprendront sa langue, pour la durée du sort.
Les créatures charmées feront un rempart de
leurs corps pour protéger le mage. Quels que soit
les ennemis du mage les créatures doivent
protéger ce dernier. S'il n'y a aucun danger pour
le mage les créatures ont droit a un jet de
sauvegarde par tour pour briser le Charme.

Résistance aux Charmes
(Enchantement/Charme)
Portée: 0.

Durée: 4tr. + 1tr./niv.

Zone d’ effet : lacourtisane.
Eléments: V, S.

Temps d’incantation : 1 round.
Jet de sauvegarde: aucun.

Ce sort pemet a une courtisane d'étre
immunisée aux sorts de Charme lancé sur dle
par un mage de niveau inférieur au sien. Le
niveau du sort n'a pas dimportance cest le

-31-

i

niveau du mage qui compte: Sil est de niveau
supérieur ou égae a la celui de la courtisane le
sort fonctionne normalement.

Sorts de Quatrieme Niveau

Baiser de Contrdle
(Enchantement/Charme)

Portée : toucher

Durée: 2d4 h

Zoned’effet : 1 créature
Eléments: S
Tempsd’incantation : 1 round
Jet de sauvegarde : annule

Ce sort permet a une courtisane de créer un lien
spirituel entre elle et sa victime ; cette derniere
et totdement contrblée par I'esprit de la
courtisane qui percoit avec les sens de sa
victime. Elle peut agir comme s C'éait dle qui
était a la place de sa victime. A chague
lancement de sort il y a 5% de chance que les
deux esprits permutent de corps de facon
définitive (amnulation par une disspation de la
magie ou gué&rison de maédiction sur |I'une des
deux personnes). Si la courtisane lance des sorts
a travers le corps de sa victime il y a 10% par
sorts lancé que la permutation d’ esprit arrive. De
plus § I'un des deux corps venait a mourir
I’esprit de ce corps essaierait d expulser |’autre
esprit de son corps. Pour éviter cela I'esprit du
corps restant doit réussir un jet de résistance
contre lamort magique ou mourir !

Résistance aux Charmes, rayon de 3m
(Enchantement/Char me)

Portée : 3m de rayon

Durée: 4 tour + ltour/niv
Zoned’effet : lacourtisane
Eléments: V, S

Temps d’incantation : 2 rounds
Jet de sauvegarde : aucun

Ce sort, identique a Résistance aux Charmes,
permet d’éendre la portée du sort sur 3m de
rayon autour de la courtisane.
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Envoltement de Femmes
(Enchantement/Charme)

Portée: 3m

Durée : Spécide

Zoned'effet : 1 créature
Eléments: S
Tempsd’incantation : 1 round
Jet de sauvegarde : aucun

Ce sort permet a une courtisane de réorienter
pour un temps limité les tendances sexuelles
d' une femme. Pendant 1 tour la cible peut étre
Sujette a tous les sorts et pouvoirs de la
courtisane comme s la cible était homosexuelle.
Les jets de sauvegardes sont ceux des sorts, il
n'y en aaucun pour ce sort.

Sorts de Cinquieme Niveau

Arré (Enchantement/Charme)

Portée : 7m derayon

Durée: 1d4 rounds

Zone d’effet : 7m derayon
Eléments: V, S
Tempsd’incantation : 1 round
Jet de sauvegarde : anule

Ce sort permet a une courtisane d arréter
provisoirement le temps pour les étres vivants
qui I'entoure. L'arrét du temps n'est pas réd,
mais les personnes affectées par le sort en seront
persuadés et tout ce qui se passera pendant la
durée du sort ne laissera aucun souvenir aux
personnes affectés.

Baiser Défigurant(Enchantement/Char me)

Portée : toucher

Dur ée : permanent

Zone d’effet : 1 créature
Eléments: S
Tempsd’incantation : 1 round
Jet de sauvegarde : anule
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Ce sort permet a une courtisane de lancer une
malédiction a travers un baiser. Cette
malédiction défigure définitivement le sujet
(difformité sur le visage) et réduit son charisme
a 3. La personne sera vue avec dégo(t et
générera un sentiment tres fort de répulsion pour
son entourage immédiat, voire une agressivité
excessve. Une guérison de la malédiction, ou
une dissipation de la magie annule les effets du
sort.

Baiser de Transformation
(Enchantement/Char me)

Portée : toucher

Dur ée : sécide

Zoned'effet : 1 créature
Eléments: S
Tempsd’incantation : 1 round
Jet de sauvegarde : annule

Ce sort permet a une courtisane de lancer un sort
de polymorphe sur quelgu’un ; ce sort n'est pas
permanent e permet un jet de sauvegarde
régulierement en fonction de la condtitution de la
victime.

Condtitution  Période

1a6 3 semaines

7a9 2 semaines

10411 1 semaine

12a15 3jours

16a17 36 heures

18 ¢t + 12 heures

Changement de Sexe
(Enchantement/Charme)

Portée : toucher.

Dur ée : permanent.
Zoned'effet : 1 créature.
Eléments: V, S M.
Tempsd’incantation : 1 tour.
Jet de sauvegarde : annule.

Ce sort puissant permet a un mage de changer le
genre de sa victime (méle en femelle ou femelle
en male) ; dans le cas d'une race androgyne ou
bisexuée le sort n'a aucun effet. La cible est
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irrémédiablement changée en un individu de sa
race mais de sexe opposé ; €ele garde les
particularités de son ancienne existence
(Caractéristiques, classe, P.V., etc..), s la
victime é&at un be homme il deviendra une
belle femme. Dans certains cas le kit du
personnage nécessitait que la personne soit d’'un
sexe particulier. S c'est le genre du personnage
qui donnait les avantages du profil aors ce profil
et perdu ; S C'éait une restriction sexiste le
profil est intact mais les avantages peuvent
digparditre (a la discrétion du MD) ; s c'est une
regriction divine la chle a droit a une
intervention divine a raison de 10% par niveau
pour retrouver son genre d origine. Dans tous les
cas, on peut dissiper les effets de ce sort que par
un autre changement de sexe ou une intervention
divine. Le composant est un poil pubien.

Baiser de
(Enchantement/Char me)

Raj eunissement

Portée : toucher

Durée: sécide

Aired’effet : 1 créature
Eléments: S

Temps d’incantation : 1 round
Jet de sauvegarde : annule

Ce sort permet a une courtisane de faire rajeunir
la cible a trés grande vitesse (a raison d'une
année par jour) ; I'intellect de la victime ne subit
aucune modification mais son corps évolue en
remontant le temps. Si le sort N'est pas arrété en
cours d évolution il ramenera la cible au stade
de I'enfance. S la cible est consentante elle n'a
pas besoin de jet de sauvegarde. S un sort de
disspation de la magie est lancé sur la cible le
rajeunissement s arréte mais la cible ne revient
pas a son I'é&at lors du lancement du sort.
Lorsgue le sort prend fin, la cible doit réussir un
jet de survie a la résurrection ou mourir ; dans
tous les cas I'utilisation d'un tel sort fait perdre
un point de conditution a la cible de fagon
définitive.

Ce sort permet d annuler tous les effets d objets
magiques ou de sorts permettant d accélérer le

i

vieillissement (dans ce cas il n'y a pas de perte
de point de congtitution).

Sorts de Sixieme Niveau

Baiser de Mort (Enchantement/Char me)

Portée : toucher

Durée : gécide
Zoned'effet : 1 créature
Eléments. S
Tempsd’incantation : 1 tour
Jet de sauvegarde : annule

Ce sort permet & une courtisane de provoguer un
vieillissement foudroyant pour sa victime (seules
les courtisanes NeutresMauvaises peuvent
lancer ce sort les autres deviendraient
automatiquement N-M) ; en effet cele-c viellit
de 1 ans pas seconde. Une fois qu'elle a atteint
son &ge maximum la cible meurt. Elle ne pourra
pas étre ressuscitée (car elle est trop vieille) ; par
contre une dissipation de la magie (a temps) ou
un baiser de rgeunissement peuvent arréter le
processus.

Baiser de Résurrection
(Enchantement/Char me)

Portée : toucher

Dur ée : permanent

Zone d’effet : 1 créature
Eléments: SM

Temps d’incantation : 1 round
Jet de sauvegarde : spécial

Ce sort est identique au sort de lever les morts
(prétre niv. 5), sauf qu avant de ressusciter la
cible, cette derniere doit ére soignée
(magiquement ou non) de ses blessures
morteles (physique, poison, maadie, €tc...) ;
dans le cas contraire la cible est changée en
Zombie (voir Bestiaire monstrueux).

Le composant de ce sort est une goutte
de sang de la courtisane et un végétal vivant (qui
ne le sera plus alafin du sort).
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Baiser Volant (Enchantement/Charme)

Portée: 5m

Durée: 1 tour

Zoned'effet : 5Smder
Eléments: S, M
Tempsd’incantation : 1 round
Jet de sauvegarde : aucun

Ce sort permet a une courtisane d'utiliser ses
sorts de baisers a distance. Et donc de remplacer
la portée de «toucher » en portée de 5m.

Le composant de ce sort est une plume
d oiseau.

Crise Cardiaque (Enchantement/Char me)

Portée : toucher

Durée : ingtantané

Zone d’effet : 1 créature
Eléments: V, S
Tempsd’incantation : 1 round
Jet de sauvegarde: spécia

Ce sort permet a une courtisane, lors qu'ele
touche sa victime, de créer chez ele un arrét
cardiaque. La victime doit réussir un «Choc
Méaboliqgue» a la moitié de son pourcentage
(arrondir au supérieur) ou mourir. L’utilisation
de ce sort n'est pas réservée aux courtisanes
mauvaises, pourtant le MD devra décider s
I’utilisation du sort dans la Stuation est judtifiée
ou non, pour I'alignement de la @urtisane. Par
exemple une courtisane Loyade Neutre
n'utilisera jamais ce sort, une Neutre Bonne
uniquement dans des Situations désespérées et
une Neutre pour sauver sa peau (méme s c'est
un peu excessif !).

Le Vegétaliste (profil de
Druide)

(remerciements a un inconnu du net)

Le végétdiste est un druide qui Sest voué a la
cause du monde végétal. Le végétaiste est au
Druide ce que le provin est au Rbodeur (avec

guelques nuances). Le végétdiste a décidé
d'intégrer au fur et a mesure de sa vie le monde
végéta. Il et soucieux de la nature en général
mais veille plus particulierement sur le régne
végetal de son environnement.

Réle : Le végédiste a pour misson de velller
sur la vie végétale de sa réserve. Dans la plus
part des cas les végétaistes se sédentarisent dans
une réserve mais certains (20%) décident de
parcourir le monde et de dispenser leurs soins en
fonction des lieux qu'ils rencontrent - c'est le
cas de tous les végétalistes PJ. Un végétaiste
protege les foréts, les entretient, aide les paysans
pour I’ agriculture et protege les plantes rares.

Restriction de branche : Foré, Jungle et
Pane. De plus le végéadiste doit posséder au
moins 15 en sagesse.

Compétences martiales : En fonction de la

branche.
Compétences de diverses Bonus
Herboristerie, Agriculture.  Recommandées

celles du livre des barbares, pour les shamans.

Equipement : Les armes, armures et vétements
doivent étre fabriqués a partir de matiéres
végétdes (& 95% au minimum ; les broches,
boutons, etc... sont autorises).

Spheres de sorts : Geénérale, Elémentaire,
Soins, Climat, Végétae (tous les sorts sont
considérés un niveau en dessous), divinaion* et
voyageur*.

Bénéfices spéciaux :

- Pour toutes les plantes le végétaliste connait
les propriétés généraes de celles-ci (dans le
cas de plantes rarissmes le MD peut
demander un jet sous I’'Intelligence) sans
avoir afaire dejet.

- Levégédiste a un bonus de +4 pour les jets
d agriculture. De plus le végétadiste utilise la
compétence dagriculture pour faire des
soins sur des étres du régne vegétal.

- Au 3™ niveau le végétaliste peut modifier la
structure de sa peau pour la rendre rigide
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comme |'écorce des arbres. La classe
darmure initidle est de 6 et descend dun
point tous les niveaux jusgu'a un maximum
de -5 (ex: niv 8, CA = 1); ceci 3 fois par
jour, pendant 2rd par niveau. Charisme
divisé par deux.

Au 3™ niveau le végétaiste peut parler aux
plantes.

Au 7™ niveau le végétaliste peut réaliser un
enracinement comme le provin ; 3 fois par
semaine. Cet enracinement dure 1d4 heures,
pendant lesquelles le végétdiste est
immobile et muet. A la fin de cette période il
regagne 3d4 points de vie.

Au 7™ niveau le végétaiste peut se
polymorpher en une plante naturelle, une
nuée d’insectes ou une demi-plante. La nuée
d insectes compte 5 insectes par point de vie
du végétaiste ; Ces insectes non-venimeux
infligent 1d10 point de dégéts par round. La
demi-plante est une forme qui permet au
végétdiste de flotter, de ne pas respirer (1
jour max.), de se déplacer a la moitié de on
mouvement, de profiter de sa peau d’écorce
(en fonction de son niveau) et de combattre a
-1 au toucher. Un végétaiste peut auss
régénérer un membre (pas les points de vie)
en restant suffisamment longtemps sous cette
forme (comme apres un sort  de
régenération).

Au 10°™ niveau le végéadiste appartient
définitivement au régne végétd (voir plus
loin)

Limitations spéciales :

Le végétaliste n'a pas de bonus aux jets de
sauvegarde contre le feu (maus voir plus
loin).

Le vegétdiste subit un maus de -2 a toutes
ses compétences (sauf armes) en dehors de
on milieu.

Le végétaiste a un maus de -3 a son
gustement a la réaction avec tous les étres
plus «civilisés » que lui.

Le végétaliste ne récupere pas ses points de
vie en se méamorphosant.

Les végetalistes ne font partie d’aucun cercle
druidique ; ils n"ont pas de contraintes mais
ne peuvent espérer assistance de leurs pairs

L"accomplissement

i

e nont pas les pouvoirs des druides
hierophants. Rares sont ceux admis dans les
réunions et qui peuvent avoir un mot a dire;
ceux-la sont de grands sages.

Les végétalistes ne mangent que des graines,
des fruits, des baies, des légumes et des
champignons. 1ls peuvent boire n'importe
quel breuvage minéra ou végéta. Ce régime
leur interdit de profiter des bonus de point de
vie dus ala condtitution.

Les végétalistes ne peuvent pas étre ramenés
a la vie ; a lieu de ca ils sont
automatiquement réincarnés en dryade (PNJ
pouvant encore aider ses camarades).

Les végétaistes n'ont pas de Dieu mais
vénérent tous les Dieux de la Nature ; en
conséquence ils n'ont aucun pouvoir divin et
ne peuvent tenter dintervention divine qu'a
raison d' 1% par niveau vers un des Dieux de
la Nature.

Au 10°™ niveau un

végétdiste appartient au regne végétal et peut

donc

étre consdéré comme une plante

intelligente. Sa forme quotidienne est cdle d'une
demi-plante (ex: carte de Nénioc):

Points de vie: les mémes

TacO : Le méme

Caractéristiques : +1 condtitution ; -1 dextérité

Classe d armure; naturelle 7

Jet de sauvegarde : Les mémes

Compétences. inchangées

Mouvement : Base -2

Capacités et restrictions spéciales :

La peau d'écorce a volonté (au lieu de 3 fois
par jour) sans limite de temps.

Photosynthese (comme le provin) : plus de
nourriture mais obligation de passer une
heure par jour minimum a la lumiére du jour
pour se «nourrir »Pour boire il suffit de
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tremper une partie de son cops dans une eau
potable (10 minutes par jour).

- Flottabilité totale (sauf d maintenu sous
I'eau ou s I'équipement dépasse 2kg par
niveau).

- Régénération constante des cicatrices ou des
membres perdus; cest a dire pas
d hémorragie et constamment sous |’ effet
d une régénération des membres.

- Sous toutes ses formes le végétdiste a -4 au
jet de sauvegarde contre le feu et les froids
extrémes et subit +1 point de dégét par dé.

- 3 fois par jour le végéaliste peut retrouver
son apparence originelle ou celle dune
plante de son choix (méme vénéneuse).

- Le végéaliste est sensible aux sorts agissant
sur le monde végétal mais a +2 a ses jets de
sauvegarde (et possede un jet sans bonus sil
n'y apasdejet).

- Le végétdiste est immunisé aux poisons
animaux et végétaux.

Argent de départ Les végédistes
commencent avec 3d12 p.o. et ne doivent pas
avoir plus d une p.o. au départ.

Le Maitre d’Arme* (profil
de guerrier)

Minimum requis: un Maéitre d arme doit avoir
au moins 13 en Force et 14 en Dexté&rité.

Description: un Maitre d’arme peut étre défini
comme un super spécidiste avec une arme,
gu'on appelle I'arme préférée. Munie de cdle-di,
c'est un combattant redoutable, connaissant tous
les coups, combinaisons et autres bottes secrétes
de son arme préférée. Tel un jongleur, il manie
son arme avec virtuosité, dextérité et efficacité.

Compétences martiales: Le Madtre d’arme
recoit deux compétences supplémentaires, qu'il
doit dépenser au premier niveau dans une des
ames qu'il maitrise afin de devenir un super
spécidiste. Notez qu'il et imposshble de se

spécidiser de tele maniére dans plus d'une
arme.

Compétences diverses: Bonus: Combat
aveugle, Forge d’armes.

Recommandées: Equitation, Sens du danger,
Ferronnerie, Acrobatie.

Races autorisées: les personnages des races
suivantes peuvent devenir maitres darmes:

Humains, Nains, Orques, Demi-Orques,
Enégues.
Equipement: Du fait de son entrainement

spécifique avec son arme de prédilection, le
Maitre d arme a été amené a rencontrer, avant de
débuter sa carriere, d autres spécialistes de son
arme, des forgerons, etc... ans, il débute sa
carriere avec une arme non magique dont il est
super spéciaiste, mais qui possede un bonus de
+1 au toucher et de +1 aux dégéts en raison de
son excellente finition.

Argent de départ : On considere que le Maitre
darme sest dgja procuré I'arme précédemment
citée, and il ne débute qu’ avec 3d4 x 10po.

Bénéfices spéciaux : Double spécialisation : par
son entrainement et Ses ConNaiSsances PouUSsees
de son ame, le Madtre darme peut, en
dépensant au tota trois unités martiales dans une
arme, devenir un super spécialigte; il obtient
alors un +2 au toucher et un +4 aux dégéts avec
son arme préférée, en plus des bonus éventuels
deforce.

Connaissance du maniement : lorsque le Maitre
darme rencontre un personnage maniant son
arme préférée( et seulement celle-ci), il obtient
un bonus de +1 a sa classe d'armure, pour
refléer le fait qu'il connait particulierement bien
les techniques d' attaque de cette arme.

Evaluation des combattants: le Mditre d arme
fut habitué pendant sa formation a cotoyer de
trés bons gueriers, et dautres plus faibles.
Aing, lorsqgue le Maitre d'ame rencontre un
personnage, il peut tenter d’évaluer son niveau,
simplement en observant ses mouvements, ses
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ames, la facon dont il range son équipement,
porte son armure... Un Maitre d'arme a 25%+
5% par niveau de pouvoir déterminer le niveau
d'un personnage ; la plupart du temps, le MD
donnera une réponse approximative, du genre:
«au vu de ses déplacements sirs et de son
habilité a I'épée bétarde, I'imposant combattant
barbare de I'arene est probablement assez
expérimenté (c'est-a-dire, il et de niveau 7 a
9) ». S le Maitre d’arme peut évaluer facilement
un guerrier, un rodeur, un paladin ou un barbare,
il est en revanche incapable d‘évauer le niveau
d un magicien, d'un prétre ou d'un psionise. S
le Mditre d’arme tente d’ évaluer un roublard, il
ne peut le fare que sil voit ce denier
combattre, et dans ce caslad il évduera le
roublard deux niveau en dessous du Vvéritable
niveau du personnage. Notez enfin qu’'un échec
critiqgue peut fausser complétement |'évauation
du Maitre darme, rendant le personnage plus
fort ou moins puissant qu'il ne I'est en rédité,
sdon le bon vouloir du MD. Notez égadement
gue le MD et libre d'appliquer des malus aux
jets dévauation S le personnage évaué
dissmule sa véritable nature, est déguise, etc...

Limitations spéciales: Limitations a la
spécialisation: un Maitre d'arme ne peut en
aucun cas choisir une arme de jet comme étant
son arme préférée, pas méme un arc ou une
arbaléte. Ces armes, en effet, requiérent moins
de technique qu’ une arme de mélée; de surcroit,
dles ne font pas patie des ames dites
« nobles », au contraire des armes de contact.

Compétences martiales restreintes: le temps
passé a s entrainer toujours sur la méme arme a
auss ses défauts: lorsque le Maitre darme
manie une arme dans laguelle il nest pas
compétent, et il souffre dun maus de -4 (au
lieu du —2 habituel). S le Maitre d'arme utilise
une ame qui fat patie du méme groupe
d armes que les armes qu'il madltrise, la pénalité
passe a -2 (au lieu du —1 dont souffrent les
autres guerriers).

Combat a deux armes: lorsgue le Maitre d’arme
combat a deux armes, il souffre bien sir des
péndités standard, mas de surcroit, lorsqu'il
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manie son arme préférée ains qu’ une autre arme
(qu'dle soit du type de son arme préférée ou
pas), ses bonus de spéciaisation passent a +1 au
toucher et +2 aux dégéts, pour refléter le fait
gue le Mditre d’arme n’'est pas habitué a manier
son arme préférée de cette maniere.

Exclusivité : Atteindre la perfection dans la
maitrise d'une ame est d difficle e g
contraignante qu'un Maitre d’Arme y consacre
parfois toute sa vie. Ceci exclut donc que le
Maitre d’ Arme exerce une autre profession en
surplus de celle d Archer, cest-a-dire qu'un
Maitre d’ Arme ne peut jamais ére multi-classé.
Il peut en revanche, sil est humain, stopper sa
progresson  pour commencer une  autre
professon, mais il est aors sujet aux regles des
personnages a plusieurs classes.

Le Frere de Bataille* (profil
de Guerrier)

Description : Le frere de bataille est un guerrier
durement entrainé au maniement des armes dés
8 ans. Deés cet &ge, il subit le rite du sang qui
consiste a trancher les veines du poignet droit et
améer son sang avec celui de son meilleur ami.
Le rite du sang est treés dangereux, lors de ce rite
des sorts sont lancés et s les deux enfants ne
sont pas faits pour combattre, aors la magie
utilisée pour lerituel lestue.

Le frere de batalle ne se bat jamais seul; a
chague affrontement ou il doit participer son
frére doit impérativement se joindre alui.

Si par maheur un des deux fréres vient a mourir
a cause de I'autre, ce dernier est aors renié de
son grade de frere de sang, éant banni de sa
tribu ou de son clan S'il vit encore avec ses pairs.
Si le second frere n’est pour rien dans la mort de
sa moaitié, le survivant ne perd pas son Statut et
recoit un tatouage en forme de croix ; Il doit
dors sexiler le temps de trouver un guerrier
maniant la méme arme que lui e que ceui-Ci
accepte lerite du sang .
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Le frere de bataille est toujours habillé dans ces
couleurs : violet trés foncé, noir, rouge foncé.

Pré-requis: en plus des prérequis de guerrier
standard, un frére de bataille doit avoir 13 en
dextérité et 15 en congtitution. Notez égaement
guil existe auss des socaurs de bataille dans
certaines civilisations.

Réle : Dans son clan le frere de sang est au
dessus de tout grade militaire en vertu de son
indépendance lors des combats et auss du fait
gue le nombre de fréres de bataille est trés
restreint ; De surcroit, ceux qui survivent assez
longtemps  deviennent des adversaires
redoutables, craints et respectés des autres clans,
un peu a la maniére des berserkers dans les
tribus barbares.

En dehors de son clan, le frére de bataille n’est
pas toujours bien vu par la populace; les gens le
prennent pafois pour un disciple dun
queconque dieu mauvais du fait de son
habillement morne, ou encore |'gpparition de
freres de batalle est souvent vue comme un
mauvais présage, un présage de guerre et de
massacre, genéralement.

Pourtant, les freres de bataille n’ont pas de ma a
Sinsé&rer dans le monde extéieur du fait qu'ils
viennent en générd d’un endroit civilisé.

Races autorisées : seuls les humains et les
nains sont autorisés a prendre ce profil ; Les
autres races ne sont pas prédisposées pour ce
genre de personnage et le style de vie quil
impose.

Talent secondaire : Le frere de bataille a en
talent secondaire |'Endurance, en raison des
longues heures d entrainement qu'il a di subir

depuis son enfance et quil subit encore
réguliérement.
Compétences martiales: Recommandées:

Epée batarde, Lance dames, Claymore,
Marteau de bataille, Hache d' armes, Epée large,
Epée a deux mains, Espadon, Hache a deux
mains, Marteau de lucerne, Etoile du matin.

Interdites: les Arcs de tous types, Arbalétes de
tous types, et toutes les autres armes de jet. Ces
armes sont interdites a cause de leur «non
convividité » lors des combats, car les fréres de
bataille sont générdement des combattants
loyaux qui trouvent les armes de jet inefficaces,
déloyaes et totalement inesthétiques.

Compétences diver ses : en bonus : Endurance,
du fait de leur entrainement, et Course parce
gu'un frere de bataille veut toujours arriver en
premier lors du contact avec I'adversaire (ils
emploient souvent les charges pour arriver a ce

but).
Recommandées : Combat sauvage,
Commandement, Forge d'armes, Jeline,

Sommeil rapide, Respiration lente.

Equipement : Le frere de bataille commence
avec une ame de qudité supérieure (+1 au
toucher OU aux dégats); cette arme doit étre
'ame dont il est spécidiste . Il n'a aucune
contrainte pour le reste de son équi pement.

Bénéfices spéciaux : lorsque les freres de
bataille combattent ensemble ils regoivent un
bonus de +1 au toucher, car le simple fait pour
un frére de bataille de se battre au coté de son
semblable le rend heureux. De surcrait, il a mis
au point, apres toutes ces années passées a
Sentrainer avec son «frére », des techniques de
combat e des enchanements qui ne
fonctionnent qu’ avec son compagnon.

Le frere de bataille recoit égaement un bonus
supplémentaire de +1 au toucher lorsgu’il manie
I’arme dont il est spécidiste et Sil combat avec
son alter-ego.

Lors des combats, les adversaires du frere de
bataille subissent un malus de —1 a leurs jets de
sauvegarde car lorsqu’un frére de bataille se bat
il a toujours un rictus @ joie sur son visage et
pousse pafois de snistres ricanements. De
surcroit, s les deux fréres combattent ensemble
le méme adversaire, ce malus passe a —2, car ils
n'en apparaissent que plus redoutables, tant leur
complicité et leur complémentarité sont grandes.
Ces malus ne s appliquent qu'aux ennemis dans
un rayon de 3 m. A linverse, lorsguils
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combattent ensemble, les fréres de bataille ont
un bonus de +1 a leurs jets de sauvegarde contre
la peur et les sorts affectant |'esprit, car ils se
sentent mutuellement rassurés par la présence de
leur frére.

Limitations spéciales:

Un frére de bataille peut se spécialiser comme
un guerrier standard, mais ne peut se spécialiser
gue dans une seule arme.

Un frére de batalle doit avoir un aignement
loyd. En revanche, méme s beaucoup d entre
eux sont bons, ce n'est en aucun cas une
obligation. Malgré son aignement loyd, le frére
de bataille est mal percu par la population, et sa
facon de s habiller ne plaide pas en sa faveur ; le
frere de baille souffre donc d’'un malus de -2 a
laréaction.

S I'un des deux fréres meurt I’autre doit quitter
son clan et partir a la recherche d'un nouveau
frére. Dans tous les cas, lorsgue son frere meurt,
un frere de batalle doit réussr un jet de
sauvegarde contre la mort magique: 9 le jet
réussit, le frere survivant est s triste qu'il subit
un —1 a tous ses tests de caractéristiques et a ses
jet d'attaque pendant 1d6 xurs. Si le jet échoue,
le personnage et s affecté qu'il ne peut pas
partir en aventure pendant 2d6+1 xurs, et souffre
du malus précédent pendant la méme durée. Il
doit également réussr un jet de choc
métabolique, ou S évanouir instantanément, tant
la douleur qui I'&fflige est grande. A ce moment,
S un test de congtitution échoue, le frere de
bataille survivant meurt sur le coup.

Pendant, les 2 heures suivant la mort de son
frere, le survivant est s affecté qu'il souffre des
effets d’ un sort de Désespoir (voir Emotion, sort
de mage niveau 4). Si la cause de la mort de son
compagnon est une créature physique, le frere de
bataille ravale un temps sa douleur et bénéficie
d'un bonus de +4 au toucher et aux dégéts contre
le ou les meurtriers de son frere. Dévoré par la
rage, il souffre cependant d'un malus de —4 a sa
CA (cdle-ci ne pouvant évidemment dépasser
10). Il ne souffre du désespoir que lorsque les
meurtriers de son frére sont morts a leur tour.
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Options de richesse: le frere de bataille
commence sa carriere avec 4d4x10 po qu'il peut
dépenser commeil le désire.

Gardien Gaidlasien* (Profil
de Guerrier)

Réle : les Gardiens sont chargés de la protection
de la communauté et de la défense du village.
Tour de gade, ronde, velle, missons de
reconnaissance autour du village et entrainement
militaire  condtituent  leur  quotidien. Les
Gardiens sont égdement  automatiquement
membres de I'armée réguliére lorsque celle-ci
est levée. Les Gardiens représentent |’ordre et la
justice, aing que I’ autorité du chef du village.

Pré-requis : un Gardien doit avoir au moins 11
en Force et 11 en Constitution.

Compétences diverses: Bonus: Observation,
Vigilance. Recommandée: Combat Aveugle,

Sommell Rapide, Vellle, Equitation, Sens du
Danger, Commandement, Loi, Intimidation,
Persuasion (F).

Compétences Martiales : recommandées : Epée

Béatarde, Lance de Fantassin, Arc, Hache
d Armes, Claymore.
Alignement : tout dignement ayant une

composante loyal et/ou une composante neutre.
Les Gardiens sont rarement mauvais.

Races autorisées: Humains, et de surcroit
Gaidlasens.

Equipement : Les Gardiens commencent leur
cariére avec toutes les armes qu'ils savent
manier and quavec une cotte de mailles
fournie par le village.

Armures et Boucliers: les Gardiens n'ont
aucune limitation en ce qui concerne leurs
protections, mais optent souvent pour des
amures ayant au maximum le poids dune
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armure feuilletée, afin de conserver une certaine
mohilité.

Avantages spéciaux :

- Solde: les Gardiens sont rémunérés chague
mois par le village, ce qui leur assure un
revenu fixe. De surcroit, les Gardiens
peuvent se partager 50% des richesses
trouvés sur d' éventuels ennemis.

- Gratitude de la communauté : les Gardiens
jouissent d'un +2 sur leur gustement
réaction envers tout Gaidlasien. De surcroit,
ils bénéficient de la bienvellance des
commercants, qui N’ hésitent pas a leur offrir
leur repas, leurs vétements, etc.

- Représentant de I'Ordre: Les Gardiens
représentent I'Ordre et la Justice dans la
société Gaidlasenne. Ils ont la loi pour eux
et seront pratiquement toujours suivis dans
les conflits les opposant a d’ autres habitants.

- Remplacement du matériel : toute arme ou
armure perdue ou détruite au cours d'un
combat pour le bien du village sera
automatiquement remplacée.

I nconvénients spéciaux :

- Protection du village: la misson premiére
des Gardiens est d'assurer la sécurité des
habitants et du village. Ains il ne leur sera
pas toujours possible de partir a I’aventure,
car ils auront des obligations a remplir au
village.

- Armée Reéguliére: En cas de conflit, les
Gardiens seront les premiers conscrits,
puisqu’'ils composent les troupes régulieres
de I'amée Gaidlasenne. lls ne pourront
donc se soudtraire a leurs obligations ou bien
ils seraient irrémédiablement pourchassés en
temps que déserteur.

- Exigence de la communauté: la
communauté attend de ses Gardiens une
bonne protection et une défense héroique de
ses acquis. Chague défaite ou échec sera mal
percu par la population, dont la gratitude
envers les Gardiens concernés pourrait aors
Séeindre. Leur attitude amicale pourrait
alors changer, et le MD est donc libre de
réduire ou d’ annuler les bonus alaréaction.

Le Virtuose* (Profil de
Barde)

L'Ecole du Son

L’école du Son fut créée en 470 par Edriele, la
célebre barde du non moins célebre groupe
daventuriers «les Compagnons de la Table
d Argent ». Le but de cette école est d'utiliser
d'une fagon plus rationnelle les capacités
magiques des bardes. Elle est située a Mdlinir,
dans les Terres du Nord, plus exactement au sud
sud-est de Barragosta. L’école du son est a la
fois une école au sens le plus commun du terme,
C'est-a-dire que c'est un lieu ou I'on dispense
I’ apprentissage du métier de barde, ou I'on joue
les morceaux les plus connus et les plus
classiques des plus grands bardes du pays, tels
gue Xartur, le beau Loéne ou encore la
malicieuse Sylvia Jansare; mais I'école du son
présente  égdement une nouvelle maniére
d aborder la magie ; elle est une école de magie
a pat entiére, développant ses propres sorts.
L’ école du son se base sur les effets sonores et
les instruments de musique pour fare de la
magie. Bien quaucune regle n'interdise aux
magiciens de ce spécidiser dans cette école, la
majorité des spéciaistes du son sont des bardes
(voir la section «virtuoses» ci-dessous). Un
personnage spécialiste du son recoit un bonus de
15% lorsgu'il tente d' apprendre un sort de son
école. Il est cependant pénaisé d'un —15%
lorsqu’il tente d'apprendre un sort d'une autre
école de magie que la sienne. Un spécidiste du
son peut apprendre tous les sort des écoles

suivantes : Son, Altération, Abjuration,
Divination, Enchantement/Charme,
[lluson/Fantasme et Invocation. Leurs écoles
d'opposition sont la Nécromancie et la
Conjuration. Mais outre les sorts, I'école

d' Estridlle insste surtout sur le cété musical du
métier de barde. Aing, les bardes diplomés de
cette école sont connus sous le nom de
Virtuoses. Le Virtuose est considéré comme un
profil de barde spécidiste de I’ école de magie du
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son. Ce nouveau profil, exclusvement crée pour
le Monde d’ Extrémia™, est présenté ci-dessous.

NB : Un mage spécidiste du son se nomme un
Sonoriste, un Barde spécidiste du son est un
Virtuose.

Le Profil

Réle : les Virtuoses sont des bardes spécialistes
de I'école du son. lls excellent dans les arts
musicalx, tant au niveau de [I'interpréation
guau niveau de la compostion. lls n'ont pas
leurs pareils pour créer des opéras, des ballets,
organiser des concerts, etc... Ne vivant qu’ avec
et que pour leur musique, ils ont appris, a I’école
d Estrielle, a utiliser kurs talents musicaux pour
lancer des sorts. Sans sa voix ni ses instruments,
un virtuose est triste ¢ méancolique ; mais siil
peut utiliser ses tdents, il est adors joyeux et
enthousiaste.

Minimum requis: pour pouvoir choisr ce
profil, un barde doit avoir au moins les scores

suivants: Inteligence 12, Dextéité 16 et
Charisme 16.
Pré-requis: les prérequis pour devenir

Virtuose sont I Intelligence et le Charisme.

Races Autorisées: les Humains, les Elfes, les
Demi-elfes et les PetitesGens peuvent devenir
Virtuoses, mais les petites-gens sont limités au
9" niveaul.

Compétences Martiales: les Virtuoses ne sont
pas limités au niveau de leur armes, mais ont
générdement une préférence pour les armes
guils appellent «nobles»: I'épée longue, la
dague, I’arc long, le katana, I"arc court, le sabre,
la rapiére, le fleuret, la main-gauche, les lances

de cavdlier.

Compétences Diverses:
Bonus : Chant, Instrument de musique, Méopée,
Sifflotement/fredonnement.
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Recommandées: Poésie, Lutherie, Imitation
danima, Andyse du son, Signaux Sonores,
Ventriloquie.

Argent de départ : standard.

Equipement : les Virtuoses partent avec 2
instruments de musique d'une vaeur de 50-100
po (40+1d6x10 po). Ces deux instruments,
choiss par le joueur, sont ses instruments de
prédilection (voir plus bas). Les Virtuoses ne
peuvent pas porter damure génant les
mouvements, afin de leur permettre de jouer en
armure; auss sont-ils limités aux cottes de
maille, armures annelées, armures de cuir et
armures gaul oises.

Bénéfices spéciaux :

Instruments de prédilection: les Virtuoses
choisssent deux instruments au niveau 1;
lorsqu’ils  utilisent  ces  instruments,  ils
bénéficient d'un bonus de +10% sur leur jet
d'instruments de musique; De surcroit, quand un
virtuose tente de divertir avec ses instruments de
prédilection, il gagne un bonus de +2 sur son jet.

Divertissement : Ce talent fonctionne comme le
talent d'influencer les réactions du vrai barde, le
virtuose utilisant sa musique afin de camer un
groupe de personnes hostiles ou pour s atirer la
sympathie de personnages indifférents, par
exemple. Notez cependant que le virtuose ne
peut pas influencer négativement les réactions
(c'est bien connu, la musique adoucit les moaurs,
et non I'inverse). Toutefois, sur un résultat de 1

naturel, la réaction et gustée d'un degré
négativement.
Contre-Chant: le Virtuose est capable

d'entonner des contre-chants de la méme

maniéere qu’un vrai barde.

Spécialisation en sorts: le virtuose est considéré
comme un barde spécidiste de |'école du son.
Ains, un virtuose gagne un sort supplémentaire
par niveau de sort, Sil mémorise au moins un
sort de son école. Il gagne également un bonus
de +1 a ses jets de sauvegarde contre les sorts de
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I’école du son, et a un bonus de +15% pour €S
chances d apprentissage d'un sort de |’école du
on.

Admirateurs: Par ses taents musicaux, le
virtuose atire deux fois plus d admirateurs que
les autres bardes (voir le Manuel Complet du
Barde pour plus d'informations a ce sujet); la
plupart du temps, ceux-ci sont préts a donner
leur vie pour leur idole. Attention, le virtuose
peut égdement avoir quelques obligations
envers ses admirateurs, ou certains pourraient se
retourner contre lui.

Limitations spéciales:

Restriction en sorts: Le virtuose ne peut
apprendre les sorts des écoles de Nécromancie et
de Conjuration. De plus, lorsque le virtuose tente
d apprendre un sort qui N'appartient pas a son
école, il souffre dun -15% & ses chances
d’ apprentissage.

Désespoir musical : s le virtuose venait a perdre
OU a casser son ou ses instruments de
prédilection, il et s affecté qu'il est comme
affecté par un sort de désespoir (voir Emotion
sort de mage niv.4). De plus, il souffre d'un
maus de 2 (ou —10%) a tous ses tests de
caractéristiques ou de compétences pendant 1d2
semaines.

Jalousie : le succeés du virtuose peut faire des
envieux. Auss, certains bardes peu scrupuleux
pourront mettre des béatons dans les roues du
virtuose afin de I'empécher de jouer dans les
villes quil traverse. Certains pensent en effet
gue les virtuoses ne sont que «des voleurs de
public».

Le Chevalier rodeur* (Profil
de rodeur)

Description: Le chevalier rodeur est un
propriétaire terrien. 1l est généralement de noble
lignée, cherchant a accroitre ses terres dans le
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but d'un enrichissement personnel, mais surtout
afin de protéger la nature de la barbarie des
hommes. En effet, le chevalier rodeur, bien qu'il
meéne une existence de courtisan, et possede un
domaine, n'en reste pas moins un protecteur de
la nature, mettant ses deniers a contribution afin
d'assurer la sauvegarde de domaines naturels. La
plupart des chevaliers rodeurs sont loyaux bons,
car il respectent les lois de leurs contrées et
protégent la nature tout en cauvrant pour leur
royaume. Ceux qui sont chaotiques bons
soccupent presque exclusvement de la
protection de la nature, et restent le plus souvent
dans leur terres, ne sortant que trés rarement et
vivant avec une demi-douzaine de domestiques
tout au plus. Les neutres bons peseront
soigneusement le pour et le contre avant de
sSengager au cOté des autres nobles pour
défendre le royaume.

Pré-requis: en plus des prérequis standard du
rédeur, le chevalier rédeur doit avoir au moins
une intelligence OU un charisme supérieur ou
égd all.

Races autorisées : Humains, demi-elfes.

Compétences martiales: Toutes (sauf les
ames d'hast) les armes sont permises au
chevdier rédeur, mais celui-ci a une nette
préférence pour les armes utilistes par la
noblesse: Epées de toutes sortes, armes de
bretteurs, Lances, etc... Le chevaier rodeur
gagne également la compétence de Lance de
joute en bonus. Avant le 9™ niveau, il doit
également choisir une compétence de Lance de
cavdlier.

Compétences diverses:
Bonus : Etiquette, Danse, Chasse.

Recommandées: Commandement, Héradique,
Sens des distances, Equitation, Viticulture,
Agriculture, Eloguence, Joute.

Equipement : Les chevdiers  rédeurs

commencent leur carrieére avec une cotte de
maille, aing qu avec I’arme de leur choix.
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Terrain dominant : le plus souvent, le terrain
dominant des chevaliers rédeurs est laforét.

Bénéfices spéciaux :

Possession: A l'inverse des autres rodeurs, le
chevalier rédeur peut posséder a tout moment
des terres, un domaine, une demeure, ec..., et
ceci sans attendre le niveau 8. Il n'est donc pas
limité & ce qu'il peut transporter.

Suivants et engagés: le chevdier rodeur est
également autorisé a avoir des engagés dés qu'il
possede une demeure, il peut aors recruter des
engagés sans restriction. De surcroit, il regoit ses
suivants dés le niveau 9.

Influence de commerce: le chevalier rodeur est
également un excellent commercant, vendant ses
bétes ou les productions de ses teres. De
surcroit, son noble lignage fat de Iui un
personnage respecté des autres marchands. En
termes de jeu, il et possble a un chevdier
rodeur de négocier des produits/objets avec plus
ou moins 25% de bénéfices, et ceci sur un
smple jet de Charisme.

Limitations spéciales:

Pas de talents: le chevadier rédeur ne peut
utiliser les taents de voleur de cacher dans
'ombre e de mouvements silencieux
normalement permis a sa classe. En effet, le
temps passé dans les réceptions mondaines, a
acheter ou vendre des marchandises ou a
soccuper de ses terres ont empéché le chevalier
rodeur de pouvoir utiliser les décors natures
comme les autres rédeurs.

Limitation au combat a deux armes: al’inverse
des autres rédeurs, le chevalier rodeur a toujours
des péndités lorsgu’il combat a deux armes,
méme lorsgu’il porte une armure légére. Ceci est
di a son style de combat et a la classe sociale
dont il est issu: en effet, le combat & deux armes
y et moins prise, et le chevdier rédeur a
également appris a utiliser des armures trés
lourdes pour ére mieux protégé, au détriment
des mouvements lestes et rapides.

i

Suivants: le chevalier rédeur attirera presque
uniguement des suivants humains ou demi-
humains, et ne pourra attirer plus de deux
suivants animatx.

Argent de départ: le chevaier rodeur
commence sa carriére avec 5d4 x 15 po, du fait
de ses origines nobles.

L’Homme de loi* (Profil de
Magicien)

Description: L’Homme de loi est un magicien
itinérant ayant de solides connaissances dans les
lois de son pays. Il parcourt le royaume dont il
est originaire, avec pour mission de rendre la
justice partout ou cela est nécessaire. Dans les
petits villages, il régle au plus vite les différends
entre paysans, et juge les criminds quand
aucune personne habilitée n'est présente, car il
est assermenté par les instances dirigeantes du
pays. Dans les villes, il utilise ses capacités
magiques pour faciliter le travall et I'action des
prétres de Marblus. Il peut également étre chargé
d ader un noble a faire appliquer les lois sur ses
terres. Enfin, il peut ére en misson spéciale,
mandaté pour controler que la loi est bien
appliquée partout et par/pour tous.

Pré-requis: pour é&re homme de loi, un
magicien doit avoir au moins 13 en intelligence
et 13 en sagesse. Il doit avoir suivi dans son
passé une formation de trois ans, au cours de
laguelle il Sest familiarisé avec le droit de son
pays, e parfois celui des pays voisins. Cette
formation est dispensée dans des colleges
royaux ou impéiaux. Enfin, un Homme de loi
doit avoir un aignement loyd.

Races autorisées: seuls les mages humains
peuvent devenir Hommes de loi.

Ecole de prédilection: Divination. La plupart
des spéciaistes étant également des Hommes de
loi seront des Devins, ou plus rarement des
Abjurateurs.
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Ecoleinterdite : Nécromancie.
Compétences Martiales: Standard.

Compétences diverses:
Bonus : Loi, Bureaucratie, Lecture/Ecriture.

Recommandées : Eloguence, Observation,
Intimidation, Fureter, Vigilance, Persuasion,
Histoire  Locale, Collecte  d'information,
Religion, Connaissance des sorts.

Interdites : Mendicité, Contrefacon.

Equipement: les Hommes de loi portent
toujours des robes grises et une longue cape
blanchee. Au dos de cdle-ci est brodée
I'embléme du royaume dou et originaire
I"’Homme de loi. De surcroit, les Hommes de loi
possedent un Code pénd et civil, résumant les
lois de leur pays.

Bénéfices spéciaux :

Pouvoirs spéciaux : Les Hommes de loi peuvent
utiliser les taents suivants 2 fois par jour
chacun : ESP et Connaissance des Alignements,
et ceci dés le premier niveau.

Rendre la justice: un homme de loi est habilité
arendre la justice, et peut décider de la vie ou de
la mort d’une personne, de la captivité ou de la
liberté d'une autre.

Rémunération : Un Homme de loi est rémunéré
par son gouvernement 100 po/niv. du mage par
Xur.

Lettre de Marque: I'Homme de loi peut
bénéficier dans certains cas de laissez-passer
Spéciaux.

Intégrité et résistance: les Hommes de loi ont
un bonus de +2 sur leurs jets de sauvegarde
lorsgu'on tente de les charmer ou de les
corrompre.

Limitations spéciales:

Responsabilité : Les Hommes de Loi possedent
un pouvoir judiciare et légal considérable, mais
sont en tout point responsables de leurs actes.

Leur intégrité et leur importance leur interdit la
faute et/ou I’ échec. Un Homme de Loi en proie a
une erreur de jugement entrainant un fait grave
devrarendre des comptes a sa hiérarchie.

Missions spéciales : Les Hommes de Loi ne sont
pas totalement libres, et parfois leur hiérarchie
leur demandera deffectuer des missions
spéciales, que les Hommes de Loi ne peuvent
refuser, sous peine de radiation de la profession.

Argent de dpart : les Hommes de loi débutent
leur carriere avec (2d4+2) x 10 po.

Le Chasseur de Prétres*
(Profil d’Anti-Paladin)

Description : Le chasseur de prétres est un Anti-
Paladin qui a voué sa vie a la recherche et la
destruction des prétres d'aignement Bon. S
I’Anti-Paladin vénere Chiar, son objectif est en
priorité d’ éradiquer les prétres d Uron.

Pré-requis : standard
Ministére: Eglise.

Role : le rdle du chasseur de prétre est de faire
tout ce qui est en son pouvoir pour afablir les
forces du bien ; il doit pour cela traguer les
prétres qui servent des dieux Bons et les
exterminer systématiquement. Ce type d Anti-
Paladin en plus de son «actif » est un fanatique
résolu et dangereux.

Bénéfices spéciaux : le chasseur de prétre a
comme avantage maeur, la posshilité divine
d accéder plutdt a la prétrise, comme expliqué
dans le Tableau 09.

De plus le chasseur de prétre a un bonus de +4
au toucher contre un ennemi héréditaire de son
dieu (au choix du DM) ; seuls les prétres ou les
Paladins de ce dieu peuvent étre la cause de ce
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bonus & non un smple Guerrier qui croit en un
dieu.

Limitations spéciales. L’Anti-Pdadin  doit
donner la moitié de ses possessions en or a son
ordre. De plus les chasseurs de prétres ne
peuvent pas bénéficier auss tét d'une monture
que les autres Anti-Paladins ; ce retard est de
trois niveaux (donc les choix sont différés au
77 au M et au 12°™ niveau.

Compétences martiales : standard.

Compétences diverses: le chasseur de prétre
recoit les compétences de Religion et de Torture.

Argent de départ : le chasseur de prétre part

avec 3d6x10 po e doit rendre I'argent non
utilisé al’exception de 5 piéces d or.

Le Chasseur de Dragons™
(Profil d’Anti-Paladin)

Description Tout comme le chasseur de
rétres
Tableau 09 : I?:hasse
Progression en sorts du les
Chasseur de Prétre hé’rggfni

. ~ a éme éme éme
Igv. Miut. 11 2_ 3_ 4_ d digne
2 5 5 ] ] ) ment
8 3 5 1 ) i Bon, le
) 1 3 - _ chasseur
ol 5 |3 > 1 de
11 : 1 > L dragons
2 7 4 2 2 - a Jgre]

13 8 4 2 2 1 .

4 9 4 3 2 1 wfe"‘l)'e‘;

5 ) 1 1 > L
16 ) 1 1 3 L dragons
7 ) 1 3 > d‘;. cet
8 9 4 4 3 3 ent'g”e'ﬁ‘
19 9 4 4 4 3  un

20 9 4 4 4 4
peu
I'équiva

i

lent maléfique du Paladin Pourfendeur de Vers.

16
15

Force
Dextérité

Pré-requis:

Ministére : Aucun

Role : Son role lui et en généra dicté par sa
seule volonté, bien que certains dieux puissent
commander de telles quétes. Le chasseur de
dragons est un solitaire qui agit pour son compte
et ere a travers le monde pour exterminer les
dragons Bons.

Compétences martiales: Le chasseur de
dragons gagne la maitrise d'une arme parmi les
suivantes, a la création : Lance de vol, Lance
dames, Lance de cavaier lourde, Armes
d'hast, Epée longue, Epée a deux mains,
Claymore ou Trident.

Compétences Diverses: |l recoit en plus de ses
compétences choisies, deux autres en bonus :
Pistage et Connaissance des animaux (vaable
uniquement pour les dragons)

Bénéfices spéciaux : Le chasseur de dragons
parle couramment la langue de dragons, il est
immunisé a la «peur » des dragons, et il peut
gouter un bonus aux dégéts égal a son niveau
sur tous les dragons d' aignement Bon. Il regoit
dés le deuxiéme niveau un bouclier magique que
lui envoie son dieu et qui le protege de souffles
des dragons ; lorsgu’il fait un jet de sauvegarde,
S cdui-ci réusst dors I'Anti-Paladin ne subit
aucun dégét ; en cas d' échec seule la moitié des
dégéts est applicable.

Limitations spéciales: Le chasseur est obsédé
par les dragons, ce qui le rend quelque peu
névrosé quand il et question de dragons ; ils
sont d'ailleurs faciles a repérer de cette fagon.
De plus les chasseurs de dragons n'ont aucun
pouvoir sur les morts-vivants.

Argent de départ: le chasseur de dragons
commence sa carriére avec 3d8x10 po.
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e Maitre des Morts*
(Profil d’Anti-Paladin)

Description : Le maitre des morts est un Anti-
Paadin qui est au service d'un dieu morbide ou
bien d'un sagneur-liche. 1l vit au milieu des
morts-vivants et ne fréquente que des créatures
de lanuit.

Réle : Son role est de protéger son maditre, de
conduire les armées de morts-vivants qu'il a
sous ses ordres. Cet Anti-Paladin a un mode de
vie sordide et reclus du monde et il ne sort que
pour des missons commandées par son
supérieur ou il dirige les armées de morts
vivants.

Compétences martiales: standard.

Compétences diverses: le maitre des morts
recoit les compétences suivantes en bonus:
Commandement et Connaissance des sorts
(prétres).

Bénéfices spéciaux : Il et immunise a la
pardysie des mortsvivants a 100%, il peut
causer la paralyse (comme l'inverse du sort
délivrance de la paralysie), il commande aux
morts-vivants comme un prétre de méme niveau
et peut lancer le sort de dissipation du bien a
volonté. Le tableau 10 récapitule les possibilités
de causer la pardysie et de dissiper le bien en
fonction du niveau du Maitre des Morts.

Limitations spéciales. En contrepartie il ne peut
pas bénéficier de I'imposition des mains, ni de la
contamination du Maitre des Morts et il et

limité pour ses sorts dans les trois sphéres
suivantes : Combat, Divination et Nécromancie.

Le Champion du Mal*
(Profil d’Anti-Paladin)

Description : Le Champion du Ma est un Anti-
Pdadin qui sest voué a la guerre pour son dieu ;

_ Tableau 10:
Pouvoirs du Maitre des Morts

Niveau Dissip. Bien Cause Paral.
1-4 -
59

10-14
1519
20 +

A WN P
~NOo ok, w

il se rend digne de lui sur le champ de bataille ;.
c'est un Combattant émérite et un adversare
redoutable.

Ministére: Seigneur.

Pré-requis: Force 15
Dexteérité 15
Condtitution 15

Role : lerdle du Champion du Ma est de mener
les armées de son maditre et de les conduire a la
victoire pour la gloire de son dieu.

Compétences martiales : Le Champion du Md
recoit a sa création la matrise d'une arme
supplémentaire : la Lance (type de Lance au
choix du joueur).

Compétences Diverses : Il recoit auss deux
autres compétences en plus de celles qu'il aura
choises: Equitation et Héraldique.

Bénéfices spéciaux : Le Champion du Md
recoit un bonus au toucher de +1 tous les trois
niveaux (3, 6, 9, etc...) avec les armes suivantes :
la Lance (du type chois), I'Arc, et un type
d Epée au choix du joueur.

Limitations spéciales: |le Champion du Md ne
peut pas lancer de sorts.

Argent dedépart : standard.
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Le Patrouilleur* (Profil
d’Eclaireur)

Description: Le Patrouilleur est un Eclaireur
gpécialise dans les reconnaissances agriennes.
Capable de monter des créatures volantes, il n'a
pas son pareill pour charger les groupes ennemis.
Ses capacités de développement lui permettent
dintervenir trés rapidement. |l utilise sa
focalisation pour passer au peigne fin le
territoire sur lequel il patrouille, et enfin, il
Sappuie sur ses talents psioniques pour repérer,
espionner, immobiliser ses adversaires, ou
prévenir discretement les renforts. Il fait
généradlement partie d’'une tribu ou d'un village,
ou est employé par une armée.

Qualifications : le patrouilleur doit avoir une
Intelligence d'au moins 9 et une Dexterité
minimum de 13.

Compétences Martiales: Recommandées:
Lance de vol (autoriste pour ce profil
uniquement), Arbaléte |égere, Bolas, Fronde,
Javelot.

Compétences Diverses: Bonus: Equitaion en
Voal.

Recommandées:  Vigilance,
Animaux, Sens de [I'Orientation,
d Arcs et Fleches.

Maitrise  des
Fabrication

Equipement et Armures: Pour ne pas aourdir
sa monture et garder sa grande mobilité, un
patrouilleur ne peut porter darmure dont la CA
et supérieure a 7. Il lui est toutefois permis
d utiliser un bouclier, and que les versions
magiques de ces types darmures. Enfin, tout
I’équipement d’ harnachement de sa monture lui
est offert au début de sa carriére.

Bénéfices spéciaux : Tout patrouilleur possede
un bonus de +1 aux jets d'attague et de dégéats
lorsgu’il charge des airs, en plus des bonus
traditionnels dus a la charge. Dés qu'il atteint le
niveau 2, ayant ains prouvé sa ruse, son habilité
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et sa bravoure au combat, le patrouilleur recoit
de sa tribu ou de son employeur une monture
volante, tirée au hasard dans la table 11. De
surcroit, un Patrouilleur éant employé par une
amée ou une personne, il est nourri, loge,
blanchi, et recoit générdement une paye pour
son travail, ce qui lui assure des revenus et des
moyens de subsistance, méme lorsqu’'il ne part
pas en aventure.

Limitations spéciales:

Pas d’ Attaque Sournoise: Le Patrouilleur n'est
pas capable d' utiliser cette aptitude, en raison du
mouvement et du bruit de sa monture. De plus, il
est moins & son aise sur terre, et ses mouvemerts
sont un peu moins assurés que ceux des autres
Eclaireurs.

Limitations des Modes de Défense: Le
Patrouilleur n'a pas accés au Mode de Défense
en bonus, il doit les sdectionner parmi ses
dévotions.

Devoir aupres de I’employeur : étre sdlarié n'a
pas que des avantages; un Patrouilleur peut étre
envoyé en misson par son patron aors qu'il
désirerait partir en aventure ou prendre du repos.
Parfois, le fait d'ére aux ordres d'une autre
personne restreindra la liberté du Patrouilleur.

Ajustements aux talents de voleurs : +5% en

Tableau 11 : _
Monture du Patrouilleur
Jet d6 Résultat
Aigle géant
Hyppogriffe
Griffon
Hibou Géant
M otbat
Au choix du joueur

OO WN -

Mouvements Slencieux, -5% en Crocheter les
Serrures.

Option de richesse: Le Patrouilleur débute
avec les 4d4+1x10 po standard, mais doit tout
dépenser avant de débuter sa cariere (a
I’ exception d’une ou deux piéces d'or).
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L’Espion* (Profil

, .
d’Eclaireur)

Description: L'Espion est un Eclareur
scidiseé  dans I'espionnage, les  missions

secretes et discrétes, et la récupération d' objets
ou d'informations. Son agilité et ses taents trés
développés font de ce type de personnage la
créature humanoide la plus qualifiée pour ce
genre de misson. Il utilise ses talents psioniques
pour surprendre ses adversaires ou pour les
espionner discrétement et a distance respectable,
gréce a des pouvairs tels que Clairaudience ou
Clairvoyance. S besoin e, il peut utiliser ses
capacités pour éiminer discretement et
efficacement gardes et soldats qui le generaient
dans samission.

Qualifications : un Espion doit avoir au moins
15 en Dextérité. 1l ne peut ére daignement
Loyd Bon.

Compétences Martiales:
Recommandées: Epée Courte, Arbaete de
Poing, Fronde, Stylet, Fléchettes.

Compétences Diver ses :

Bonus: Codllecte d'Informations, Filature,
Lecture sur les Lévres.

Recommandées : Déguisement,  Acrobatie,
Edimation, Méditation  Focalisée, Fureter,

Signaux, Sens des Distances, Vigilance, Analyse
du Son.

Equipement et Armures: les Espions sont
limités aux armures utilisables par les Voleurs et
a leurs versions enchantées. lls ne peuvent
utiliser de bouclier. Chague Espion commence
sa carriere avec une trousse d'outils de voleur
gratuite.

Bénéfices spéciaux :

Attague sournoise Améliorée: L’Espion
Bénéficie de I'Attague Sournoise comme un
Voleur de méme niveau, € non comme un
Eclaireur standard.

Talent de Voleur supplémentaire : I'Espion peut
choisir un talent de Voleur supplémentaire parmi
les suivants: Grimper, Détecter les Bruits, Argot
des Voleurs. Si c'est I'un des deux premiers qui
est chois, I'Espion possede un total de base de
10%, et progresse dans ce talent a raison de 3%
par niveau, jusgu'a un maximum de 90%. S
cest le dernier qui est choig, I'Espion maitrise
le vocabulaire de la professon a I'instar d'un
Voleur.

Limitations spéciales :

Pas de Compétence de Pistage et de Balisage:
I"Espion ne regoit pas ces deux mmpétences en
bonus (mais peut les choisir parmi ses unités de
compétence s'il le souhaite).

Moins de PFP: I'Espion ne gagne que 5 PFP
supplémentaire par niveau, plus son gustement
di alaSagesse (Sil y alieu).

Ajustements aux talents de voleurs : +10% en
Cacher dans I’Ombre, +5% en Mouvements
Silencieux, +5% a Crocheter les serrures, -20%
en Détecter |es Pieges.

Option de richesse: un Espion débute avec
seulement 3d4x10 po.

Le Cavalier Furtif*(Profil
d’Eclaireur)

Description: Maitre du déplacement et de la
discrétion, le Cavalier Furtif compte sur sa
connaissance des montures et sur sa rapidité
dintervention pour mener a bien ses missions.
Tres souvent utiliséss comme messagers, les
Cavdiers Furtifs peuvent également étre utiles
en combat auprés des corps de cavaleries afin
d'apporter un soutien psionique lorsque le besoin
sen fait sentir. Utilisess dans I'Armée, les
Cavdiers Furtifs sont des Eclaireurs et des
messagers précieux pour tout général qui se
respecte.
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Quialifications : Un Cavdier Furtif doit avoir au
moins 13 en Dexté&ité et au moins 12 en Force.

Compétences Martiales: Un Cavdier Furtif
possede des compétences martiales standards.

Compétences Diverses: Bonus: Equitation,
Maitrise des animaux, Acrobatie.
Recommandées : Fureter, Sens de |’ Orientation,
Sens des Distances, Pistage.

Equipement et Armures:

Bénéfices spéciaux :

Combat Monté : Lorsgu'il combat depuis le dos
d'une créature, le Cavdier Furtif a un bonus de
+2 a son TacO. Il jouit égdement dun bonus de
10% a sa compétence d'Equitation.

Avantages contre les montures potentielles: les
pouvoirs psioniques du Cavdier Furtif sont tels
que les créatures pouvant lui servir de monture
souffrent dun -3 aleurs JS, ou bien, Sil n'y a pas
de JS, le Psoniste bénéficie d'un bonus de +3
sur son score de Pouvoir.

Discrétion Méme lorsgquil est & dos de
créature, le Cavdier Furtif peut
utiliser ses talents de déplacements silencieux et
de Se Cacher dans
['ombre. Ce taent englobe a la fois le cavaier et
sa monture, et le
score du Cavaier Furtif ne change pas sil est a
pied ou monté.

Limitations spéciales :

Discipline Militaire : Travaillant pour I'Armée
ou une organisation militaire, le Cavdier Furtif
doit se plier a la discipline gricte et aux ordres
de ses supérieurs. Il ne pourra peut-étre pas
toujours partir en aventure lorsgu'il le souhaitera
et devra parfois effectuer des missions pour son
organisation militaire.

Pas de Talents de Trouver/Désamorcer les
Pieges : Les Cavaliers Furtif n'ont pas accés a ce
talent. Armure légére : les Cavdiers Furtifs ne
peuvent pas porter de Cottes de Mailles ni
d armures plus lourdes

Ajustements aux talents de voleurs : +5% en
Cacher dans I'Ombre, +15% en Mouvements
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Slencieux, -10% a Trouver des Pieges, -10% a
Crocheter les Serrures.

Option de Richesse: Le Cavadier Furtif débute
sa carriere avec 4d4+1x10 po.

Le Subtil* (Profil
d’Eclaireur)

Description : Passé maitre dans la réflexion et
la maitrise de soi, le Subtil est un Eclaireur peu
physique mais cependant trés efficace, en raison
de sa capacité supérieure a raisonner et a étre en
communion avec son environnement. Plus
proche des Psionistes que les autres Eclaireurs,
le Subtil compense sa relative faiblesse physique
par une redoutable maitrise des pouvoirs de

I'esprit.

Qualifications: Un Subtil  doit avoir une
Intelligence d'au moins 12 et une Sagesse d'au
moins 13.

Compétences Martiales: Recommandées:
Arbaléte |égere, Fronde, Dague, Sarbacane.

Compétences Diverses: Bonus: Méditation

Focaliste, Mathématiques, = Régénérescence,
L ecture/Ecriture. Recommandées :
Connai ssances des Sorts, Astrologie,
Herboristerie, Histoire Ancienne, Ingénierie,

Aménager le Subconscient, Hypnotisme.

Equipements et armures: Le Subtil possede
un équipement standard. En revanche, il n'est
autorisé a porter que les armures normalement
autorisée ala classe des Psionistes.

Bénéfices spéciaux :

Le Subtil bénéficie de ses
éait dun

Maitrise Accrue:
pouvoirs psioniques comme Sl
niveau supérieur ;

Plus de PFP : le Subtil bénéficie de 7 points de
Force Psionique par niveaul.
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Libre Choix : Un Subtil est autorisée a choisir sa
discipline primaire ;

Limitations spéciales:

Pas de Focalisation : Le Subtil n’a pas accés au
talent de focaliser comme les autres Eclaireurs.
Travail intellectuel : Un Subtil doit méditer au
moins une heure par jour, sous peine de souffrir
d'un malus sur ses jet de pouvoir de —1 par jour
consecutif pendant lequel il n’a pas médité.

Moins de Points de Vie : Les Subtils utilisent la
table de progresson des Roublards en ce qui
concerne leurs Dés de Vie.

Ajustements aux talents de voleurs: -5% a
Cacher dans I'Ombre, -5% a Mouvements
slencieux, -5% a Crocheter les Serrures, +15% a
Trouver/Désamorcer des Pieges.

Argents de départ : le Subtil débute sa carriere
avec 3d4+1x10po

L’Archer* (profil de
Guerrier)

Description: I’Archer est un guerrier spécialisé,
comme son nom l'indique, dans I'utilisation des
arcs. C'est un chasseur et un tireur horspair,
capable de déourner le cours des fleches
adverses ou de couper des pommes en deux.
L’ archer, par rapport a des elfes ou a des rédeurs
compétents, est capable de décocher jusqu'a 5
fléches par round si nécessaire.

Pré-requis : Un Archer doit avoir une Dextérité
de 14 et une Condtitution de 10.

Races autorisées: les Humains, les Elfes, les
Demi-Elfes, les Orques, les Demi-Orques, les
Enéques, les Hobbits peuvent devenir Archer.

Compétences Martiales: I’ Archer possede ses
compétences martiales comme un guerrier de
méme niveau. Il doit cependant consacrer une
unité de compétence martide sur deux a la
maitrise des arcs (Arc long, Arc long composite,

Arc court, Arc court composite, grand
Arc de guere). Notez que les avantages de
I'archer & I'arc ne lui interdisent pas de se
spécidiser a I'arc de la maniére expliquée dans
le Manudl des Joueurs™ : un Archer avec une
spécidisation arc long gagne la portée «a bout
portant », aind que la faculté de pouvair tirer le
premier s une fléche est encochée a son arc lors
d' une confrontation.

Compétences Diver ses : En bonus : Fabrication
d arcs et fleches, Observation. Recommandées :
Chasse, Tir Aveugle, Sens des Distances,
Vigilance, Sens du Danger, Signaux.

Equipement : Un Archer regoit gratuitement, au
niveau 1, un arc du type de son choix. Cetarc
nN'est pas magique, mais il et de trés bonne
quaité, et surtout il ne lui colte pas une seule
pieced or.

Bénéfices Spéciaux :

Bonus Toucher/Dégats: L’Archer gagne un
bonus de +1 sur ses jets de toucher avec un arc,
et de +2 sur ses jets de dégéts avec ces mémes
armes.

Tableau 12 :
Attaques par round de
I’Archer
Niv de I’ Archer AT# par round
1-6 52
7-12 3
13+ 712
Attaques par round: Un archer possede

pluseurs attaques par round lorsgu’il utilise un
arc. Celles-ci varient avec son niveau, comme
expliqué dans le tableau 12

Tirs supplémentaires: Un Archer a la capacité
de tirer encore plus de fléches par round, jusgu’'a
concurrence de 5 dans le méme round.
Cependant, une telle performance est régie par
de nombreuses conditions :
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- L’Archer doit avoir plus de 10% de ses
points de vie pour tenter des tirs
supplémentaires

- L’Archer subit une péndité de -2 par fleche
supplémentaire sur tous ses jets d attague du
round, afin de refléer la difficulté
d augmenter de telle maniére sa cadence de
tir

- Enfin, I’Archer ne peut pas reproduire plus
d'un round de suite une telle atagque, et il
doit passer au moins deux rounds normaux
avant de pouvoir tenter de nouveau
d augmenter sa cadence de tir

Limitations Spéciales:

Limitation d’armure: Les Archers qui passent
beaucoup de leur temps a apprendre |’ utilisation
maximale des arcs, ne sont en revanche pas tres
caés au niveau des armures. De plus, des
armures trop lourdes ou trop peu flexibles les
empéchent d'utiliser correctement leurs atouts;
angd, les Archers sont limités a I’ utilisation des
armures de protection de CA 5 ou moins bonne.

Limitation d’armes: Les archers n’ont pas non
plus beaucoup de temps a consacrer aux autres
armes; ang, ils souffrent d'un malus de —3 au
lieu de —2 sur les armes qu'ils ne manient pas
(attention, S'ils possedent une compétence dans
le méme groupe, ils ne souffrent que du -1
standard). De surcroit, tout Archer est contraint
de devoir laisser tomber un type d'arme, qu'il ne
pourra jamais maitriser, faute d entrainement
dans sa jeunesse. L’ Archer doit choisir parmi les
trois catégories d'armes celle qu'il ne maniera
pas (contondante, perforante, tranchante). Le
choix de la catégorie « perforante » exclut bien
entendu les arcs. Cette catégorie interdite doit
étre séectionnée des le premier niveau. Une fois
choisie, elle ne peut plus étre changée.

Pas de spécialisation : les Archers ne peuvert se
spécidliser dans une arme comme des Guerriers
standards, a I'exception des arcs, hbien
évidement.

Exclusivité : Atteindre la perfection al’arc et g
difficile et s contragnante qu'un Archer vy
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consacre parfois toute sa vie. Ceci exclut donc
gue I’Archer exerce une autre profession en
surplus de celle d Archer, c'est-a-dire qu'un
Archer ne peut jamais ére multi-classe. |l
peuvent en revanche, sil est humain, stopper sa
progresson  pour commencer une autre
profession, mais il et aors sujet aux réges des
personnages a plusieurs classes.

Argent de départ : un Archer commence sa
carriere avec 5d4x10 po.

Le Mystique* (Profil de
Psioniste)

Description: Un Mystique est un personnage
qui consacre sa vie a I'utilisation des taents
psoniques «purs», Cedt-a-dire les disciplines
Clairensentientes, Téépathiques et
Méapsioniques. Ceda ne dgnifie pas qu'il
dédaigne les autres disciplines, mais il préfére
toujours la pureté. Les Mystiques sont les
combattants  télépathes  ultimes, car ils
consacrent tout leur temps a |’ apprentissage
intense de ces disciplines.

Pré-requis : Pour pouvoir devenir Mystique, un
psioniste ne peut &re d aignement mauvais. Le
mal est méprisé par les Mystiques, et ceux-ci ne
sortent de leurs retraites que pour combattre
pour des causes justes et bonnes. Une Sagesse de
16 ou plus est requise pour devenir Mystique.

Races autorisées: Seuls les Humains peuvent
devenir Mystiques.

Réle : Les Mystiques ont tendance a vivre reclus
(souvent dans des lieux difficiles dacces,
comme les montagnes) et préférent passer leur
temps a éudier et a améiorer leurs pouvoirs.
Les Mystiques d aignement neutres
ninterviennent que pour réablir |'équilibre
entre le bien et le ma dans le monde. Les
Mystiques daignement bon préferent se
concentrer sur leurs éudes, mais peuvent tout a
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fait venir apporter leur aide a un groupe s celui-
Ci oauvre pour les Forces du bien.

Les Mystiques sont particulierement bien
considérés par les autres psionistes, et sont
craints et respectés de leurs ennemis en raison de
leurs immenses pouvoirs mentaux. On suppose
que, sur Extrémia, les premiers a avoir été des
Mystiques furent les psonistes bons qui
deciderent I exil alafin de la Seconde Epoque.

Disciplines préférées: La discipline primare
dun Mysique est toujours la discipline
télépathique, suivie de la  discipline
Méapsionique. Les Mystiques peuvent ensuite
choigr les disciplines dans I’ordre dans lequel ils
le souhatent. Cependant, en raison de leur
préférence pour la pureté, ils sont souvent
amenés a choisr Psyochometabolisme ou
Psychotrandation afin  d' obtenir des pouvoirs
défensifs.

Dévotions recommandées: tous les modes
d attaques tél épathiques, Barriére mentale...

Sciences recommandées :
Disciplinesinterdites: Aucune
Talent secondaire (si utilisé) : Scribe.

Compétences Martiales: Un Mystique n' utilise
gue ses pouvoirs mentaux, et rechigne a utiliser
des armes. 1l gagnent des compétences martiales
au méme rythme que les Magiciens (1 tous les 5
niveaux) et ne peu utiliser que les armes
suivantes : Baton, Dague, Sarbacane, Fléchettes,
Fronde, Sai, Tonfa, Lasso, Filet, Ceste.

Compétences Diverses: Bonus: Méditation
Focalisee, Régénérescence. Recommandées:
Taille des Gemmes, Aménager le Subconscient,
Hypnose, Mathématiques, Je(ine, Divination.

Equipement : Les Mystiques ne peuvent porter
aucune armure, € n'utilisent des armes que sils
ne peuvent vraiment pas faire autrement.

Bénéfices spéciaux :

-B2-

Effet de la méditation : Les Mystiques regoivent
un bonus de +1 pour tous leurs tests de pouvoirs
lorsguils utilisent une science ou une dévotion
Téépathique, du fait de leur méditation intense
dans cette discipline. Ce bonus passe a +2
lorsgue le Mystique atteint le 10 Niveau.

Entrainement supplémentaire: Un Mystique
recoit 2 PFP supplémentaires par niveau pour
refléter son étude studieuse des pouvoirs de
I’esprit. 1l gagne égdement, au 5 niveau, un
mode de défense psionique gratuitement, et ceci
au choix du joueur, en plus des modes que le
personnage maitrise.

Limitations spéciales :

Limitations d’armes: Comme dit plus haut, le
Mystique ne peut en aucun cas porter d armure
et ses Compétences Martiales sont réduites par
rapport a un psioniste standard.

Besoins en méditation : Un Mystique doit passer
au moins une heure dans la journée a méditer.
Sil nentretient pas son esurit, il ped
temporairement le bonus de +1 au test de
pouvoir télépathique, et ceci jusqu'a ce quil se
remette a méditer.

Argent de départ : Les Mystiques ont un argent
de départ divise par 2.

L’Armoire a glace* (Profil
de Guerrier)

Description: Les armoires a glace, comme leur
nom semble I'indiquer, sont de véritables forces
de la nature. Particuliérement imposants, ils
ament a trainer dans les auberges, passent leur
temps a boire et et & dévaster tout ce quils
peuvent. Une sorte de Barbare urbain, pour ains
dire. D’alleurs, I’Armoire a Glace est au
Guerrier ce que le Ravageur est au Barbare. Leur
apparence rustre et leur carrure intimidante en
font les hommes de mains parfaits pour qui veut
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pouvoir sortir en ville en <écurité.  Souvent
employés comme gardes du corps, les Armoires
a glace nagissent pas par conscience
professionnelle, mais généralement parce qu'ils
ont besoin dagent (le plus souvent pour
rembourser les dégéts qu'ils ont occasionné lors
de leur derniére rixe ou leur derniére beuverie).

Experts en combat rapproché, les Armoires a
glace sont de redoutables combattants sur leur
terrain, & savoir I'auberge, surtout sils ont bu.
En effet, il semblerat, de maniere totalement
inexplicable, que I'dcool leur confére une
résistance hors du commun. Les prétres de
Dagan y ont bien compris leur intérét et font
réguliérement la tournée des tavernes et autres
lieux de débauches pour se trouver des gardes du
corps.

Armés, les Armoires a glace affichent clairement
leur préférence pour les armes contondantes, qui
sont a leur image, écrasant tout sur leur passage.
Plus I'arme est grosse, mieux cest: les
Armoires a glace ont tendance a choisir des
armes a deux mains pour que les dégits soient
plus importants.

Les Armoires a glace sont égaement des
personnages tres sirs deux-mémes et de leur
force, ce qui les améne parfois a sous-estimer
leurs adversaires. lls ne supportent pas d étre
provoqués et répondront agressivement a toute
insulte. Mais cette agressivité au combat ne fait
pas des armoires a glace des combattants tres
loyaux ; au contraire, ceux-ci ne reculent devant
aucune fourberie pour prendre |'avantage sur
leur adversaire!

Pré-requis: une armoire a glace doit avoir au
moins 16 en Force et 16 en Conditution. De
plus, le personnage doit avoir des vaeurs de
tallle et de poids parmi les plus élevées de ceux
de sa race. Les Armoires a glace sont donc de
véritable monstres  humains, mas  sont
généraement peu évelllés : leur Sagesse et leur
Intelligence ne peuvent dépasser 10, et la somme
des deux ne peut excéder 16. Enfin, bien
qu'aucune regle ne I'interdise, les femmes seront
trés rarement des Armoires a glace.

i

Races Autorisées: Seuls les Personnages des
races suivantes peuvent devenir Armoires a
Glace: Humain, Nain, Demi-Orque, Demi-Ogre
(ils le sont dga naturellement !), voire Eneque s
le MD le permet.

Alignement : les Armoires & glace doivent étre
Chaotiques.

Compétences martiales: Recommandées:
Marteau de Batalle, Fléau a Chaine multiples,
Masse a deux mains, Marteau de Guere,
Gourdin, Grand Gourdin, Maillet.

Interdites: Armes tranchantes, Armes de taille
S, Armes Perforantes, Armes de Jet.
Compétences Diverses: Bonus: Combat
Sauvage, Intimidation, Beuverie.

Recommandées: Arme improvisée, Bombance,
Combat al’ étroit, Course, Endurance, Jeu.

Equipements : standard.
Bénéfices spéciaux :

Expertise en Pugilat: L’ Armoire a glace, au fil
des années passées a se battre pour un rien dans
les taverne, est devenue expert en Pugilat. Le
personnage ayant ce profil inflige 1d6 points de
dégéts a chague coup de poing (au lieu de 1d3),
plus le bonus de Force. De surcroit, I’Armoire a
glace a deux attaques de pugilat par round au
niveau 1, 3 au niveau 5, 4 au niveau 10, et 5 au
niveau 15 et plus.

Puissance meurtriére: Les Armoires a glace
sont des personnages tellement destructeurs
gu'ils infligent 1 point de dégé supplémentaire
sur chague attague de mélée (avec une arme)
qu'ils effectuent. Ce bonus passe a +2 lorsgu'ils
atteignent le niveau 9.

Charge Accrue: Lorsgu'une Armoire a glace
charge, son adversaire n'a plus qu'a faire ses
prieres! les Armoires a glace chargeant
bénéficient d’un bonus de +3 au toucher (au lieu
du +2 standard) et d’un bonus de +2 aux dégats.
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Apparence intimidante: Tout les PNJs se
trouvant confrontés a une Armoire a Glace doit
réussr un jet de moral a —1 pour tous les 3
niveaux de I’Armoire a glace. En cas d’ échec, s
le PNJ en question doit combattre I’ Armoire a
glace, il souffrira d’'un malus de —2 sur ses jets
d attaque en raison de la peur que lui inspire son
adversaire.

Combat dans son élément: Une Armoire a glace
se sent dans son éément dans une auberge, et
intégre le décor de la piece dans sa technique de
combat, renversant les tables, fracassant les
chaises sur ses adversaires, se suspendant au
lustres, jetant des chopes de biéres au visage de
ses ennemis, se jetant derriére le bar, etc... Cette
bonne utilisation de I'espace Iui procure un
bonus de +1 sur sa Classe d Armure lorsgqu'il
combat dans une auberge.

Dés de vie accrus: Pour refléter sa résistance
physique particulierement éevé, I’Armoire a
glace utilise des d12 pour ses points de vie.

Effets de I'alcool: Les effets de I'acool
permettent a une Armoire a glace saoule de
continuer & combattre méme s ses points de vie
ateignent 0, et ceci jusqu'a ce qu'ils atteignent —
10. Cette capacité rend I’ Armoire a glace encore
plus coriace, mais peut également se révéler
dangereuse pour le personnage, car il perd toute
notion de blessures et risqgue de tomber raide
mort a tout moment (quand ses PV atteignent —
10 ou quil n'y a plus d adversaire au contact
dans le round).

Limitations spéciales :

Malus a la réaction: Les Armoires a glace
souffrent d’'un malus de -2 a la réaction, due a
leur apparence impressonnante e a leur
agressivité évidente.

Limitations d’'armes: Les Armoires a glace ne
peuvent utiliser les armes tranchantes ni les
armes perforantes (sauf les casgues a pointe, les
coudiéres a pointe et les genouilleres a pointe),
et ne peuvent utiliser les armes de petite taille,

gu'ils assmilent aux armes de voleurs. Les
armes de jet leur sont également interdites, car
les Armoires a glace méprisent ces armes qui ne
permettent pas b combat rapproché. Cependant,
les Armoires a glace sont autorisées a lancer des
blocs de pierres ou des tables, des chaises, etc...

Importance de |'apparence: Les Armoires a
glace cultivent leur image de brute épaisse et
imposante. Pour cela, dans leur équipement, il
auront plutét tendance a choisir ce qu'il y a de
plus volumineux et de plus impressonnant au
détriment de [I'efficacité, et indépendamment
d' un éventuel bonus magique. Par exemple, une
Armoire a glace privilégiera I’ Armure d écailles
a la cotte de mailles, car I'armure d' écailles est
plus lourde méme s €elle protége moins bien. De
méme, une Armoire a glace préférera une
armure de plate a une cotte de mailles elfique+ 5.

Susceptibilité : Les Armoires & glace sont tres
susceptibles et n'acceptent pas facilement les
critiques. De méme, elles ne peuvent s empécher
de répondre aux provocations. Chaque fois
guune Armoire a glace et insultée ou
provoquée, le personnage doit réussir un jet de
Sagesse a -2 pour eviter de répondre
physiquement aux provocations. Ceci S applique
dans tous les cas, et peut se révéler tres
embarrassants S les provocateurs sont largement
supérieurs en nombre ou s le groupe de
I’Armoire & glace est dffaibli, ou encore s
I’ Armoire a glace n’ a pas de temps a perdre...

Mépris de certains adversaires: Sir de lui, le
personnage ayant le profil d Armoire a glace
aura tendance a étre misogyne et a avoir un
complexe de supériorité évident face aux
adversaires de petite talle, et aura donc tendance
a ne pas se donner trop de peine contre de tels
opposants. A chague fois qu'une Armoire a
glace affronte un hobbit, un pixie, un gnome
(mais pas un nain) ou une femme de quelque
race que ce <soit, l'adversaire en question
bénéficie d'un bonus de +4 au toucher a son
premier round de combat, et d'un bonus de +2
au deuxiéme round de combat. Ce bonus
S applique uniquement aux attaques de mélée. S
I’Armoire a glace est touchée pendant I'un des
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deux premiers rounds, €elles se méfiera et
réviscra ses défenses (plus de bonus a
I’ adversaires). En revanche, s toutes les attaques
ont échouées, |'adversaire de I’Armoire a glace
bénéficie du bonus de +2 jusgu’'a ce qu'une des
attagues de mélée ne touche au but.

Malus contre les sorts: Les Armoires a glace
souffrent d'un malus de -2 sur les sorts
d enchantement/charme et les autres sorts
affectant esprit, en plus des éventuels malus dus
a une Sagesse exceptionnellement basse. En
effet, I’ Armoire a glace a tendance a foncer téte
baissée sans se poser de question, et cette
attitude facilite I'action des sorts basés sur

I” esprit.

Effets de I’alcool : Comme dit plus haut, lorsque
les Armoires a glace sont saoules, elles ne
controlent plus trop leurs actions et sont a la
merci d' un adversaire intelligent et puissant.

Argent de départ: les Armoires a glace
débutent leur carriere avec les 5d4 x 10 p.o.
standards.

Le Psi Sauvage* (Profil de
Psioniste)

Description: Les Psonistes Sauvages sont des
psionistes dont la culture et le mode de vie sont
considérés comme primitifs par la plupart des
personnes. Générdement, les sociétés des
Psonistes Sauvages incluent égaement des
sauvages guerriers (voir le Manuel Complet du
Guerrier ™ pour de plus amples informations).

Pré-requis: Les Psonistes Sauvages sont de
formidables psychometabolistes et télépathes.
Pour devenir Psioniste Sauvage, il faut avoir une
Constitution de 17 et une Sagesse de 16.

Races autorisées: S la mageure partie des
Psonistes Sauvages sont humains, on pourrait
trés bien envisager des civilisations primitives
naines ou hobbit.

i

Réle : Les Psonistes Sauvages remplissent
plusieurs fonctions au sein de leur tribu, ce qui
inclut les soins de toute sorte, mais auss percer
la véritable nature des gens en dehors de la tribu,
ou encore aider quelqu’un a entrer en contact
avec une autre personne. Leurs formidables
pouvoirs  télépathiques  leur permettent
égdement de combattre, bien qu'il at été
observé que la majorité des Psionistes Sauvages
a tendance a étre tres considérée dans leur tribu,
par leur capacité a démultiplier la puissance des
guerriers, par exemple a l'ade d'une force
partagée ou d'une guérison compléte. En dehors
de leur tribu, dans les régions plus civilisées, les
Psonistes Sauvages seront souvent considérés
comme sales, éranges & primitifs. Pourtant, le
Psonite Sauvage est un type de héros tres
inhabituel, et apportera un gl surprenant et
parfois un peu naif sur les civilisations avancées.

Disciplines Preéférées: Psychométabolsime,
Télépathie.

Sciences recommandées: Affinité Animale,
Guérison Compléte, Invisibilité Majeure.

Dévotions recommandées: Sentir le poison,
Controle de I’ Adrénaline, Ajustement cellulaire,
Pouvoir Caméléon, Force Partagée, Détection
de la vie, Ouie Vraie, Modes d attagues
télépathiques.

Disciplinesinterdites: Aucune.

Talent secondaire

Chasseur.

(s utilisd): Pécheur,

Compétences Martiales : Requises: Aucune
Recommandées: Arc Court, Dague en 0s ou

pierre, Gourdin, Lance en piere, Béton,
Boomerang, Sarbacane, Javelot.

Compétences Diverses: Bonus:
Régénérescence, Sens de  I’Crientation,
Météorologie.

Recommandées: Méditation focalisée, Pistage,
Chasse, Pose de collet, Péche, Connaissance des
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animaux, Maitrise des animaux, Soins
Vétérinaires, Sens des distances.

Equipement: Les Psionistes Sauvages
n'utilisent d’armures d'aucune sorte, car celles
ci les indisposent ; IlIs auront également tendance
a utiliser les ames de la listes cidessus tant
guils nauront pas €éé confrontés a la
civilisgtion.

Bénéfices spéciaux :

Sens tres développés: Les Psionistes Sauvages
recoivent les pouvoirs de Sens du Danger,
Vision de |I'aura et Sens Accrus en temps que
pouvoirs bonus.

Limitations spéciales: Les Psionistes Sauvages
ne peuvent porter d'armure sans souffrir d’une
pénalité de —3 sur tous leurs jets de dés en raison
de [Iinconfort et des limitations que leur
imposent les armures. De surcroit, ils souffrent
d'un malus a la réaction de —3 lorsgu’ils sont
confrontés a des personnes civilisés.

Options de richesse: les psionistes sauvages
commencent leur carriére avec 1d4 x 10 p.o.

Le Destructeur du Mal*
(Profil de Paladin)

donne les missions déicates a accomplir pour
pourfendre le ma. Générdement, le fanatique
et un human particuliérement physique, ce qui
demande réguliérement un entrainement intensif
de musculation et du maniement de son arme
principd. Cest un paadin plutét solitaire,
erant, qui accompagne souvent un groupe
d aventuriers a tendance bonne, meilleure fagon
de débusguer le mdl.

Rdle : 1l apour réle de rendre compte a son dieu
des faits du bien et du mal. En méme temps, il
fait respecter les lois de son dieu sur les terres
qu'il sllonne tout au long de sa vie. Pour cda, |l
ne peut prendre le temps réellement de S occuper
d’'une forteresse. Le fanatique ne possede que
rarement une place forte ni méme une demeure,
car il est trop occupé a éradiquer le ma. Cest
combattant héroique impressionnant, redouté des
ennemis du bien.

Pré-requis : Un destructeur du mal doit avoir au
moins 15 en Force.

Compétences martiales: Recommandées:
Epée Longue, Epée Bétarde, Epée a 2 mains,
Bouclier

Compétences diverses: Recommandées:
Combat aveugle, Armurerie, Endurance, Forge
d armes, Joute.

Equipement et armures: Standard.

Degré du mal Exemple Ajust. Sag.

Enihle Pickpocket .2
Brimades
Modéré Peaux vertes
Squelettes
B Goulgs -6
Vampires
Intense Drggons -10
Liches

Tableau 13:
Ajustements de la Colére Divine du Destructeur du Mal

+1

Effets
+0/+1

+1/+1,+ 1/2 attaque par round

+1/+2,+ 1 attaque par round

[+ 3, +1att/rd , dégats x2 sur 20 nat

Description: Le fanatique et un paadin loya
et fidde a son dieu. Il n"a de compte a rendre
gua celui-ci. C'est son dieu lu-méme qui lui

Bénéfices spéciaux :
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Bonus a la réaction : Bonusde +2 aux jets
de réaction face aux personnes appartenant
au méme clergé.

Pouvoir de protection contre le mal: Le
Destructeur du ma bénéficie d'un sort de
protection contre le mal, Protection contre le
mal, 1 fois par jour par jour pour une durée
de 1 tour. Cette capacité passe a 2 fois par
jour au niveau 8.

Colére Divine : Lorsgue le paladin ressent le
mal, il rentre aors dans une sorte de Colere
Divine (colere intensifiée sdon le degré),
gu'il tentera de contenir par un jet de
Sagesse, modifié selon le degré d'intensité
du mal comme dans le tableau 13.

Limitations spéciales :

Pas de Destrier : Le Destructeur du mal ne
pourrajamais appeler de fidele destrier.

Pas de soin des maladies : Le Destructeur du
ma ne peut soigner les maadies de toutes
sortes.

Malus a la réaction : le Destructeur du Ma
souffre d’un malus de —2 aux jets de réaction
face aux créatures mauvaises.

Dime supplémentaire: Le Destructeur du
ma  doit donner au moins 25% de ses
revenus a son clerge.

Un seul suivant: Le Destructeur du ma
n'obtiendra qu'un seul suivant dans sa vie:
un écuyer (niveau 1) lorsqu’il aura au moins
atteint le niveau 8.

Forteresse : Le Destructeur du Mal ne pourra se
lancer dans la fondation d'une forteresse que
lorsque cdui-ci aura atteint le niveau 10 (s le
fanatique désire un jour se construire une place-
forte).

Le Chasseur de Trolls
(profil de Rodeur)

Qualifications : Le chasseur de Trolls, en plus
des pré-requis d'un rédeur classique, doit avoir
une Force d’' au moins 14 et une Dextérité d’ au
moins 15, afin de pouvoir endurer de longues
marches durant |es chasses et de pouvoir
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combattre efficacement lestrolls. Le Chasseur
de Troll est un rodeur, il est donc forcément

d aignement bon ; cependant, par son caractere
indépendant, le chasseur de Trolls sera plus
volontiers chaotique bon ou neutre bon. Les
humains, elfes (toutes les sous-races, incluant les
avariels), demi-elfes peuvent devenir Chasseur
de Tralls ; Les Enéques, par manque de trolls
dans leurs régions d’ origine, N’ ont pas acces a ce
profil.

Description : Le Chasseur de Trolls est un
rodeur dont le but dans la vie est de chasser le
plus de trolls possible. Contrairement aux autres
rodeurs, le chasseur de trolls est beaucoup plus
porté sur la chasse. Il passera donc le plus clair
de son temps a rechercher, atraguer et a
exterminer tous les Trollsqu'il pourra
rencontrer. Le Chasseur de Trolls est un solitaire
qui peut passer de longues semaines a traguer un
groupe de trolls &fin de les diminer, le plus
souvent un par un. Cependant, on peut trouver
des petits groupes de Chasseurs de Trolls qui
travaillent ensemble pour contrer une plus
grande menace. Ces groupes existent tant que la
menace est présente ; une fois qu' elle est
écartée, le groupe se sépare. Le Chasseur de
Trolls est un personnage discret : il préfére rester
al’ écart des plus grandes sociétés humaines. Par
contre, on peut rencontrer un Chasseur de Trolls
dans des petits villages un peu isolés ou il peut
seravitailler entre deux chasses ; de méme, on
peut |e retrouver comme défenseur de petites
communautés rurales victimes des trolls. Sinon,
le Chasseur de Trolls habite dans la nature : vu
qu'il passe beaucoup de temps a chasser, il se
contente de dormir alabelle éoile ou dans des
campements rudimentaires. Quand il peut avoir
des possessions, le Chasseur de Trolls construit
une ou plusieurs cabanes qui lui servent de
points de chute ou de ralliement pendant ses
campagnes de chasse. Ces cabanes sont
généralement situées aux points stratégiques du
territoire qu'il protége. On trouve des Chasseurs

de Trolls dans les mémes environnements que
lestrolls. Ils jouissent d' une assez grande
popularité dans les communautés rurales pour
leurs actions contre les trolls, par contre les gens
des villes ne les apprécient pas beaucoup, ceux-
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la ayant tendance a passer pour des marginaux
campagnards obsédés par leurs ennemis jures.

Rdle : Le Chasseur de troll est un individu
solitaire et assez taciturne. Ses manieres peuvent
paraitre un peu rudes pour des personnes ne le
connaissant pas. De plus, il préfére les missions
en solo aux expéditions en groupe. Cependant,
quand il rejoint un groupe, le Chasseur de troll y
resteratant qu’il peut tuer des Trolls assez
régulierement. Quand il fait partie d’ un groupe,
le Chasseur de trolls ne parle pas beaucoup,
faisant en général confiance au meneur du
groupe pour les décisions. Par contre, quand il a
une décision a prendre, le Chasseur de Trolls
prendralavoie la plus efficace pour accomplir
les plans du groupe.Cependant, quand il sent que
le groupe n’a pas particulierement besoin de lui
ou qu'il ne peut pas tuer assez detrdlls, le
Chasseur de Trolls quittera le groupe pour
reprendre ses chasses contre lestrolls. Le
Chasseur de Troll n'est pasal’aise dansles
villes: il y atrgp de monde, trop de bétiments.
Sl doit dler en ville, le Chasseur de Trollsy
passera le temps nécessaire pour régler ses
affaires, et repartira le plus rapidement possible.

Compétences martiales: Le Chasseur de Trolls
peut utiliser n’importe quel type d’ arme.

Compétences diverses :

- Bonus: Allumage de feu, camouflage,
chasse, sens de |’ orientation.

- Recommandées : Fabrication d'arc et de
fleches, connaissance des animaux,
observation, veille, combat aveugle, combat
al’ étroit, survie.

Bénéfices spéciaux :

Bonus aux dégats contre les Trolls: Gréace asa
grande connaissance de la maniére de se battre
des trolls et de leurs points faibles, le Chasseur
recoit un bonus de +1 aux dégéts par attaque et
par niveau, cumulativement jusqu’ au niveau 15.
Arrivé a ce niveau, le chasseur de Trolls connait
tous les points faibles des trolls et ne gagne plus
de point en plus sur les dégéts. Ce bonus

S goute aux +4 au toucher qu'ale chasseur a

cause de sarace ennemie (voir limitations
spéciales).

Bonus a |’ esquive : Lestrolls ont un malus de -2
sur leurs jets pour toucher un Chasseur de Tralls,
car celui-ci connait parfaitement leur maniére de
combattre et donc esguive mieux les coups
venant des trolls.

Bonus aux Talents de Voleurs : Le chasseur de
Trolls doit étre discret afin de pouvoir tendre des

embuscades aux Trolls et de lui permettre de les

suivre sans se faire repérer ; il adonc + 5% ase

cacher dans |’ombre et + 5% a ses mouvements

slencieux.

Vigilance aigué : Gréce a sesingtincts de
chasseur, le Chasseur de Trolls ne peut étre
surpris par un troll que sur un 1 sur 1 dé 10, de
méme il ne peut étre surpris par toute autre
créature que sur un 3 ou moins.

Produire du feu : Le Chasseur de Trolls a accés
des le niveau 4 au sort de production de feu, une
fois par jour. Cette capacité est une faveur
accordée par la divinité du rédeur afin de | aider
dans sa lutte incessante contre les trolls. Au $™
niveau, le Chasseurs de Trolls peut utiliser cette
capacité deux fois par jour, et enfin au niveau

14, il peut I' utiliser trois fois par jour.

Limitations spéciales :

Limitations du nombre de suivants: Etant un
solitaire, le Chasseur de Trolls ne peut avoir que
1d4+2 suivants, contre 2d6 habituellement. De
surcroit, il ne les obtient qu' a partir du 10°™°
niveau. Enfin, ces suivants ne peuvent pas étre
des créatures raentissant le chasseur et nuisant a
sa discrétion. Par contre, le chasseur obtient un
suivant rodeur dés le 8™ niveau : ce suivant est
enfait I'gpprenti du Chasseur de Trolls. S'il
perd son apprenti, celui-ci est retiré de son
nombre de suivants et il ne peut en avoir un
autre avant le niveau suivant. L’ apprenti est un
rodeur standard de niveau 1: mais au contact du
Chasseur de Trolls, lorsqu’il passera niveau 2,

I’ apprenti sera un Chasseur de Troll a part
entiere et en recevratous les bonus. 1l restera
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aupres de son mentor pour parfaire ses
connaissance et le servir du mieux qu'il le
pourra.

Pénalité a la réaction : A cause de son aspect (il
peut passer plusieurs semaines a suivre destrolls
sans se préoccuper de son hygiéne ni de

I’ entretien de ses armes et armures) et de son
caractére plutét rude et renfermé, le Chasseur de
Trollsaun malus de -2 alaréaction des PNJ des
villes.

Malus en ville : Si le Chasseur de Trolls reste
plus de deux semaines en ville sans retourner
dans lanature, il souffrirad un malus de—2 sur
ses jets de Sagesse et de Charisme, tant il se
sentira éouffé et observe. S'il reste une semaine
supplémentaire, il devraréussir un jet de

Sagesse ou devenir enragé pendant 1d4 rounds
et tout broyer sur son passage, saccageant les
auberges ou détruisant une grange a force de

S exciter dessus.

Enfin, larace ennemie du chasseur doit bien
entendu ére le Troll, et, de plus, le chasseur doit
forcément choisir le Troll dans une de ses
langues supplémentaires.

Le Rat de bibliotheque*
(profil de mage)

Description: Le Rat de Bibliothéque est un
chercheur né, un homme de science toujours a la
recherche de nouvelles informations, d écrits
anciens, de textes mythiqgues et de sorts
inconnus. Féru  d expéimentations diverses, il
cherche toujours a développer de nouveaux
sortiléges de sa compositions, e sintéresse de
prés aux travaux de ses colléges magiciens. Le
Rat de Bibliothégque est I'archétype du magicien
plongé dans de vieux grimoires poussiéreux, qui
traine toujours dans les archives royales, en train
de fouiner a la recherche d'une formule
mystérieuse ou d'un livre oublié de tous. C'est
un travailleur infatigable, capable de se passer
de dormir pendant plusieurs jours d affilée tant il
est absorbé par ses recherches. On a d§ja vu des
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Rats de Bibliotheque espiegles comme des
écoliers lorsgu’ils é&aient sur le point de
découvrir un éément déterminant dans leurs
recherches! Enfin, le Rat de Bibliothégue est un
chimiste accompli, qui préfere |I’expérience a ces
douteuses théories fondées sur I'imagination. Un
sage Rat de Bibliotheque — dont le nom et
oublié depuis longtemps - déclara un
jour : « Observation et Expéimentation sont les
deux mamelles de lamagie ».

Pré-requis: un Rat de bibliotheque doit avoir
au moins 12 en Intelligence et 13 en Sagesse. Un
Rat de Bibliothégue ne peut ére spécidiste. De
plus, un Rat de bibliothéque doit étre &gé.

Race autorisées : Humain, Elfe, Demi-Elfe.
Ecole préférée : Divination.

Ecole Interdite : Aucune.

Compétence martiales: Le Ra de
Bibliothégue ne peut manier d’armes de jet ou a

projectile.
Recommandées : Baton, Dague.

Compétences Diverses:

Bonus: Lecture/Ecriture, Histoire Ancienne,
Connaissance des Sorts (M)

Recommandées : Veille, Connaissance des Sorts
(P), Herboristerie, Mathématiques, Ingénierie.

Equipement : Le Rat de bibliothéque possede,
lorsqu’il commence sa carriere, un laboratoire
tout équipé d'une vaeur de 2000 po.

Bonus : bonus a la recherche magique( 2% par
niv, +1% par point de sag et d'int au dessus de
10), plus de sorts

Maus : dédevie=d3 /JS?/Tac0?

Argent de départ : Standard.
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Chevalier-Psi* (ou Chevalier
de la Flamme Spirituelle)

Description: Ce vénérable ordre de chevaerie
psoniste éait autrefois la troupe dédite de
I’Ordre Supréme, le gouvernement psioniste qui
régnait en tyran et maitre lors de la Seconde
Epoque. A sa création, cet ordre était le plus pur
et le plus droit qui soit; partout ou ils dlaent,
ses membres faisaient respecter la justice et
oeuvraient pour le bien de la population. Mais au
fur et & mesure que I’Odre Supréme devint une
dictature, les chefs de la flamme spirituelle firent
de leur ordre une sorte de police d'inquistion.
Cdle-ci était rigide, dricte et intolérante. De
nombreux ChevaliersPs ne comprirent pas
cette évolution, et une scission profonde se créa
entre ceux qui restérent loyaux envers |I'Ordre
Supréme e ceux qui n'approuvaient pas sa
politique. La plupart de ces derniers furent
pourchasses ou tués, et peu nombreux sont ceux
qui en réchapperent. Mais bien plus tard, lorsgue
la dictature psioniste fut vaincue et s écroula, sa
police d' dite fut dissoute et personne ne regretta
les Chevaliers de la Flamme Spirituelle.

Plusieurs centaines d’années aprés la chute des
psionistes, le descendant d’un ancien membre de
I'Ordre de la Flamme Spirituelle décida de
reformer I'Ordre dans sa forme origindle. Le
bruit se répandit dans les sociétés secrétes
psionistes qui vivaient recluses e des
prétendants se présenterent a cet homme dont
I"histoire n'a pas retenu le nom. Bientdt, un
nouveau groupe de Chevdiers-Ps fut entrainé et
senshilise aux meéthodes de combat de leurs
ainés. Bien que trées peu nombreux, ces éus
sentent qu'aujourd hui, le temps est venu pour
eux de sortir a nouveau au grand jour et de
commencer le repentir de I’ Ordre de la Flamme
Spirituelle en guidant le peuple vers des jours
meilleurs. Cependant, I’ Assemblée de magiciens
les craint comme la peste, car malgré leurs
intentions pures, I’Assemblée n'exclut pas que
les dérives du passe se reproduisent un jour. Les
membres de I'Ordre de la Flamme Spirituelle

sont donc recherchés par I’ Assemblée afin d étre
capturés. Le Grand Consell de |'’Assemblée,
malgré des pressions de certains groupes, n'a pu
se résoudre a déclarer la mort des prisonniers
comme nécessaire et conserve les prisonniers a
I gbri... pour le moment.

Roéle : voir crdessus. Pour le moment, le Nouve
Ordre de la Flamme Spirituelle cherche encore a
déterminer le réle exact qu'il devra jouer dans la
société  extrémianne.  Une  autre  petite
particularité est que les ChevaliersPs ne prient
aucun dieu. Méme S'il ne remettent pas en cause
leur existence ou leur action, les divinités ne ks
concernent en aucun cas. lls pensent que les
humanoides doivent suivre leur propre voie, en
développant les forces occultes enfouies au fond
de leur esprit plutdt que de compter sur I'aide et
les pouvoirs conférés par un dieu.

Pré-Requis: Les Chevdiers-Ps doivent avoir
une Dextérité d’au moins 14 et une Force d’ au
moins 10 en plus des prérequis standard des
psionistes. Enfin, les ChevaliersPs doivent étre
d'un dignement Loyad.

Compétences Martiales: Bonus : Epée Large,
Pugilat. Autorisées: Dague, Béton. Interdites:
tout le reste.

Compétences Diverses: Bonus:
Régénérescence, Combat Aveugle, Sens du
Danger. Recommandées: Méditation Focalisee,
Sommell Rapide, Combat a [I'éroit, Loi,
Connaissance de la Magie (M), Acrobatie, Saut,
Méditation.

Pouvoirs psioniques: les Chevdiers-Ps
doivent forcément choisr leur discipline
principde  parmi les trois  suivantes:

Psychométabolisme, Clairsentience, Téé&pathie.
Lorsque les trois disciplines précédemment
Citées ont été séléctionnées, il peut aors choisir
les autres librement, en dehors du fait que le
métapsionisme est interdit aux ChevadiersPsi.
En effet, en raison de leur entrainement difficile
au niveau martial, les ChevdiersPs n'ont pas le
temps de développer tous leurs taents



Sorts supplémentaires de I’Adepte de la Voie du Saphir
Niveau de maitrise Niveau de Maitrise Sortsnv 1 Sorts nv 2 Sorts nv 3
1
10 ! - -
. 2
psioniq 11 2 ) -I
ues en 12 3 1
compar 3 )
avec . 3
les 14 4 2 =
psonis 6
standar 16 7 3 2
ds. . 5
énéfi
ces 18 9 5 4 3
spécia 19 10 5 5 3
Ux :
20 11 5 5 4
Compé
tence a _ _ Aucune armure permise: Les Chevdiers-Ps ne
I'épée large: comme dit plus haut, les portent jamais o armure et ne peuvent en porter.

Chevalier-Ps  gagnent gratuitement au premier
niveau la compétence d’' Epée Large. Cette arme
est en effet I'ame de prédilection des
Chevdliers-Psi. En dépensant une unité de
compétence dans cette arme, ils peuvent se
specialiser, gagnant ains +1 aux jets de toucher
et +2 aux jets de dégats, mais n’'obtenant pas
I’augmentation des attaques par round des
specidistes (ils ne peuvent donc faire qu'une
seule attague par round avec cette arme, méme
en cas de spécialisation).

Combat a mains nues: Les Chevaliers-Ps sont
également tres compétents & mains nues: |l
peuvent porter 2 coups par round, avec un bonus
de +1 au toucher et de +2 sur les dégéts.

Lame Psychique: Au niveau 3, qudles que
soient les disciplines qu'il maitrise, le Chevdier-
Ps gagne gratuitement le pouvoir de Lame
Psychique, sans que cdlui-ci n’entre en compte
dans le nombre de pouvoirs qu'il possede
normal ement.

Limitations spéciales:
Choix d'armes restreint : Les Chevaiers-Ps ne

peuvent manier que les armes suivantes: Epée
Large, Baton, Dague.
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Cela géne leurs mouvements et va a I’ encontre
de leur philosophie et leur mode de pensee.

Discipline  Métapsioniste  interdite: les
Chevdlier-Ps ne peuvent en aucun cas choisir
cette discipline parmi cdlles qu'’ils maitrisent.

Traque de [I'’Assemblée: Comme  dit
précédemment, les membres de I'Ordre de la
Flamme Spirituelle sont traqués par la puissante
Assemblée.  Autant dire quil Sagit dun
désavantage de talle, qui oblige les Chevdiers
Ps a ére beaucoup plus discrets qu'ils ne le
désirent...

Equipement : les ChevdiersPs débutent leur
carriere avec une épée large de bonne qualité
(mais sans aucun bonus) gratuitement aing
qu'avec un tatouage dans leur dos représantant
une flamme dansante avec deux yeux en son
centre.

Argent de départ : les Chevaliers-Ps débutent
leur carriere avec 2d4+1x10 p.o.

Adepte de la VVoie du Saphir
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Description: la Voie du Saphir est une secte
regroupant des psionistes vénérant le dieu ancien
Bakkir. Plus personne ne croit aujourd hui en ce
dieu, dont la foi fut supplantée @r celle de son
fils, Uron. Les anciens adeptes de Bakkir furent
amalgamés par le clergé d'Uron, et la foi en
Bakkir disparut peu a peu. Pourtant, a lafin de la
dictature psioniste, le retour aux anciennes
vaeurs éait de rigueur e nombreux furent les
Dispersés a se tourner vers les dieux anciens,
Bakkir, Gdltrir e¢ méme le Dieu-Sans-Nom pour
les nodstagiques de I'Ordre  Supréme.
Aujourd hui, la Voie du Saphir compte quelques
centaines de membres, essentidllement dans le
Karakite et dans le Vyrmonus. Ce aiffre peut
gpparditre bien dérisoire, mais il faut savoir que
seuls les plus braves et les plus doués des
psionistes priant Bakkir sont invités a regjoindre
laVoie du Ssphir.

Pré-Requis : Pour devenir Adepte de la Voie du
Saphir, il faut avoir une Sagesse d’au moins 15
en plus des pré-requis standards de Psioniste. De
surcroit, le Psioniste doit étre au moins du 10°™
niveau avant de pouvoir étre invité a entrer dans
la Voie du Saphir. Il doit préalablement ne pas
avoir de profil ou @abandonner son  profil
précédent.

Compétences Martiales: Standard. Les
compétences martiales sont au choix du joueur,
selon celles qu'il avait avant de devenir Adepte
delaVoie du Saphir.

Compétences diverses: Bonus: Reigion,
Histoire Ancienne. Recommandées: Loi,
Méditation Focalisée, Connaissance des sorts
(P), Taille des Gemmes.

Pouvoirs Psioniques: Tout Adepte de la Voie
du Sephir doit maitriser la discipline de
Psychotrandation avant d'entrer dans le clergé.
Il Ny a aucune autre contrainte concernant les
Pouvoirs Psioniques.

Bénéfices spéciaux :

- Sorts de Prétre: A partir du 10°™ Niveau,
I’Adepte de la Voie du Saphir apprend a
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maitriser la foi et la priére, e pavient a
entrer en contact avec Bakkir. Bien que le
contact soit difficile, Bakkir éant un dieu
ancien qui ne peut accorder de sort plus
puissant que le 3™ niveau, |'Adepte
parvient a obtenir des sorts. Leur nombre et
leur niveau dépendent du tebleau 14. Les
sphéres autoristes sont les suivantes:
Temps, Adrale, Voyageur, Solaire, Soins,
Elémentaire, Générde, Divination, Garde.

Limitations spéciales :

Le temps passe a prier et a éudier des textes
sacrés de Bakkir retrouvés par la Voie du Saphir
aauss sesinconvénients:

- Plus de compétences martiales: aprés le
niveau 10, un Adepte de la Voie du Saphir
ne gagne plus dunité de compétence
martiale.

- Plus de nouvelle discipline : apres le niveau
10, un Adepte ne gagne plus de nouvelle
discipline psionique.

- Malus a la réaction: en raison des
croyances particuliéres des Adeptes (gprés
tout, il prie un dieu disparu), ces derniers
souffrent d’'un maus a la réaction de —3
envers tout les prétres (sauf ceux d'Uron,
envers qui le maus nest que de -1).
Nombreux sont les clergés qui ne voient pas
d'un bon cal le retour d'anciens dieux (ni
I'arrivée de nouveaux, dailleurs) et les
prétres adverses feront souvent ce qu'ils
peuvent pour mettre des béaons dans les
roues de la Voie du Saphir Sils en ont
I’ occasion.

Equipement : Lors de son intronisation, le
nouvel Adepte regoit son symbole rdigieux : un
petit dragon de Saphir miniature (en saphir,
évidemment!). Ce petit objet est bien SOr
nécessaire pour le lancement de sorts, mais il
possede auss des propriétés psioniques: tant
gu'il le porte sur lui, le symbole sacré permet de
récupérer ses la PFP deux fois plus vite, soit :

- Marche, équitation : 6 PFP/heure (1 par tour)

- Assis, repos, lecture: 12 PFP/heure (2 par

tour)
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- Régénérescence, Sommeil : 24 PFP/heure (4
par tour).

Le Symbole est également doté d'un pouvoir de
Téléportation programmée. Les caractéristiques
de I'objet sont les suivantes: Intelligence: 15,
PFP : 9.

Le Caravanier-guide* :

Description: Les Caravaniers sont des rodeurs
qui mettent leurs extraordinaires capacités de
survie et de connaissance de la nature au service
des autres. Dans un monde ou la maeure partie
des transactions commerciaes se fait par voie de
routes, on comprend que des hommes se soient
peu a peu spécidises dans le convoyage des
biens et des personnes.

Bien quen contact permanent avec les autres,
les Caravaniers n'en passent pas moins le plus
clar de leur temps en pleine nature. Les
caravaniers guident les expéditions et les
caravanes a travers les régions inhospitaliéeres,
assumant un role de direction dans ces troupes:
ce sont eux qui décident du meilleur itinéraire a
suivre, de |'é&ablissement des camps, & qui
dgouent égaement les pieges du terrain. Etant
bien souvent des combattants hors pair les
Caravaniers assurent fréqguemment la sécurité
des convois, dlant méme jusqua diriger les
hommes d’ escorte.

Enfin leur connaissance des animaux permet de
soigner efficacement les bétes du convoi, qui
peuvent ains donner le meilleur d elesmémes.
Dans la plupart des cas les Caravaniers louent
(cher) leurs services a des marchands ou
voyageurs, cependant une faible partie dentre
eux finit par se mettre & son compte. Dans les
Terres du Nord, la mgorité des Caravaniers
appartiennent a la Confrérie des Cavdiers
Rédeurs.

Qualifications: Le méier de Caravanier
demandant beaucoup de ruse et de souplesse
desprit, les Caravaniers doivent avoir un

i

minimum de 11 en Intelligence. Du fait de leur
mode de vie, les efes ne peuvent devenir
Caravaniers.

Terrain dominant : Quelconque.

Réle : Eclareur, guide, protection, & soin des
bétes.

Compétences martiales: Au premier niveau,
les caravaniers doivent maitriser au minimum
une arme de projectile et une épée, par la suite
ils dépensent librement leurs points de
compétence. Néanmoins, en raison de leur
encombrement trop important, ils N utilisent
jamais d’ armes d’ hast.

Recommandées : épée (toute), hache et hachette
(toutes), arc (tous)...

Compétences diverses: Bonus: Sens de
I’orientation, Cartographie, Vigilance, Maitrise
des animaux. Recommandées: Equitation,
Météorologie, Conduite de char, Connaissance
des animaux, Premier secours, Soin véérinaires,
Balisage, Sens des distances, Signes de piste,
Obsarvation, Survie...

Armure et équipement: La tres grande
mobilité requise pour I'activité de caravaniers
oblige ceux-ci a se désintéresser des armures
lourdes et encombrantes. Ains il ne peuvent
porter d'armure plus importante que la cotte de
mailles, sauf s le bonus magique de I’armure est
supérieur ou éga a +2, aind une plate compléte
+1 ne pourrait pas étre portée, a la différence
d' une armure feuilletée +2, ceci pour refléter le
fat quune amure hautement magique
représente un encombrement plus faible.

Espéce ennemie: L’espéce ennemie du
Caravanier doit étre une race susceptible de
Sattaguer aux richesses quil transporte :
Orques, Voleurs ou autre espéce humanoide
intelligente sont des bons choix.

Suivants: La mgeure partie des suivants d'un
Caravanier seront humains ou demi-humains, et
lui serviront d’ escorte pour monter une troupe. 1
attirera seulement 1d4+1 créatures, dont la
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vitesse de déplacement ne pourra étre inférieur a
12. De plus, au niveau 4, il atirera un suivant
spécial  (pris en compte dans le maximum

permis) pour lui

savir de monture, (voir

bénéfices spéciaux).

Bénéfices spéciaux :

Sens de la piste: dans des circonstances
normales les chances de se perdre d'un
caravanier sont divisées par 2. Il faut pour
cda quil at un  minimum préparé son
expédition et posséde quelques informations
(cartes ou points de repéres). S ces
conditions sont remplies, le Caravanier guide
tellement bien son groupe que les trgets
s effectuent avec un gain de temps de 2%
par niveau.

Instinct: I'entrainement du Caravanier lui
permet d étre toujours sur le qui-vive. Aing,
il a des chances didentifier un danger
naturel (éboulement, éuption...) avant que
celui-ci soit néfaste au groupe. Ses chances
de détection sont de 10% par niveau. De
méme une embuscade tentée contre la
caravane sera détectée, au moins 2 rounds
avant, g les attaguants ne réussssent pas un
jet de sauvegarde contre la paraysie a —1
tous les 3 niveaux du rodeur.

Monture : Au quatriéme niveau le caravanier
atire une créature pour lui  servir de
monture. |l ne peut Sagir d'une créature
volante. Cette monture aura 2DV de plus que
la normae et disposera d'un bonus de +1/+1
sur ses attaques. Aux niveaux 8, 12 et 16 la
monture gagnera 1 DV supplémentaire ains
gu'un bonus de +1 sur ses dégés. S sa
monture meurt, le personnage subit un malus
de —1 a tous ses jets pendant 1d4 semaines;
il pourra en attirer une autre Sitét son
prochain niveau passe. Le Caravanier peut
communiquer verbalement avec sa monture.

Limitations spéciales :

Empathie limitée: Bien que les caravaniers
disposent d'une empathie animae, cele-ci
ne marche pleinement que sur les animaux
domestiques; les chances de base sont

divistes par deux face a des animaux
sauvages.

Limitation d’armure : voir équipement
Limitation de sphere: les caravaniers ne
peuvent lancer des sorts de la sphere
Végétale, seule la sphere Animade leur est
accessible.



