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Préface à l’édition 0.5 
Après l’édition 0.4 en août 2000, l’édition 0.41 
environ 6 mois plus tard et l’édition 0.42 à la fin de 
l’année 2001, voici qu’Extrêmia s’engage en cette fin 
d’année sur un nouveau chemin, celui de l’édition 
0.5, soit un pas plus grand vers l’Edition 1.0. 
Désormais, les différents manuels de la Gamme 
Extrêmia auront des éditions séparés qui rendront 
compte de leur état d’avancement. 
 
Première 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 à ce jour pour Extrêmia commençait à 
être volumineux et entre dans sa phase finale de 
réalisation ; 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 
quotidienne dans ce royaume, vous pourrez découvrir 
dans ce Manuel en exclusivité la monnaie officielle 

des Terres du Nord, la place qu’occupe la noblesse, la 
redoutable Mandragore, le fief d’Erynburg ou encore 
la ville de Deux-Colombes. La place du Cheval, le 
symbole des Terres du Nord, est plus marquée grâce à 
une série de petits ajouts. Bien sûr, vous trouverez 
encore un certain nombre de fautes d’orthographes et 
d’éléments manquants, qui, je l’espère, seront 
corrigés dans l’édition 1.0. 
 
A l’image du Site, Extrêmia grandit petit à petit, 
comme vous le prouve le livret que vous tenez entre 
les mains ; bientôt, peut-être, d’autres Manuels seront 
finalisés, d’autres Royaumes seront détaillés… mais 
avant cela, Dagan aura dessaoulé, comme dirait 
certains… en attendant, toute l’équipe se joint à moi 
pour vous souhaiter d’agréables parties à l’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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Préface 
De tous les joueurs d'AD&D que j'ai rencontrés, il n'en 
est pas un qui n'emploie sa petite règle maison, qui n'ait 
créé un profil original, ajouté une nouvelle compétence 
ou un nouveau sort plus ou moins utile… En cela, le 
Monde d'Extrêmia n'est pas différent des autres mondes : 
on y trouve des sorts créés par des magiciens mythiques 
originaires du monde tels Marcos le Noir ou Abellius le 
Rouge, ainsi que des kits spécifiquement créés pour un 
certain type de personnage extrêmian. Vous trouverez ici 
tout un ensemble de petites règles optionnelles, 
notamment un système de compétences progressif, qui 
feront le bonheur de tous les joueurs d'AD&D en général 
et ceux du Monde d'Extrêmia en particulier. Have Fun! 
 

Daniel « Uron » Berreby, le 03 août 2000
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Chapitre 1 : 
Classes de 

personnages sur 
Extrêmia™ 

Ce chapitre présente les différentes classes de 
personnages-joueurs accessibles dans le monde 
d’Extrêmia™. Il convient en effet de préciser qu’il existe 
quelques différences avec les classes permises dans les 
autres mondes d’AD&D™. 
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Généralités 
 

Il convient de préciser, avant de poursuivre et de 
présenter les nouvelles classes, le classement des 
différentes professions que peut choisir un 
personnage sur Extrêmia™.  On distingue en 
effet plusieurs groupes permettant de classer les 
possibilités de jeu offertes dans le monde 
d’Extrêmia™. Il existe cinq groupes de 
personnages : Les Combattants, les Mages, les 
Prieurs, les Roublards, les Psioniques. Chaque 
groupe est ensuite divisé en classes (voir ci-
dessous), elles-mêmes subdivisées en plusieurs 
catégories, que l’on nomme profils. Chaque 
personnage doit choisir une ou plusieurs classes, 
l’essentiel étant de ne pas choisir deux classes 
du même groupe. Puis, le personnage peut 
choisir, s’il le désire (mais ce n’est en aucun cas 
obligatoire) un profil (et un seul). Voyons 
maintenant d’un peu plus près les différents 
groupes. 

Les Combattants 
 
Le groupe des combattants regroupe les classes 
de personnages qui se distinguent dans le monde 
essentiellement grâce à leurs armes : les 
Guerriers, les Rôdeurs, les Barbares, les Paladins 
ou les Anti-Paladins. Les combattants sont les 
personnages qui sont généralement les plus 
robustes et les plus redoutables au maniement 
des armes. Ils 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, et, s’il est intelligent, un expert en 
stratégie et en tactique. Maître des armes, un 
Guerrier peut se spécialiser dans une ou 
plusieurs armes, en dépensant plus d’unités de 
compétences martiales ; Il acquiert ainsi une 
maîtrise exceptionnelle qui lui permet de faire 
des dégâts meurtriers. Cependant, le Guerrier ne 
possède aucune aptitude magique ni ne lance de 
sorts ; de même, il ne peut utiliser que peu 
d’objets magiques, ses possibilités se limitant 

aux armes et armures, boucliers, anneaux et 
parchemins de protections. 
 
Exemples de Profils : Bretteur, Amazone, Frère 
de bataille, Soldat, Héros local, Pirate, 
Barbaresque, Preux, Maître d’Armes*, Sauvage, 
Archer, Chevaucheur de Bête, Berseker, 
Combattant Noble… 
 

Le Rôdeur 
 
Le Rôdeur est un chasseur, un homme de terrain 
vivant dans les bois, les marais ou encore les 
montagnes, et qui ne vit pas seulement de l’épée, 
mais aussi de l’intelligence et de la débrouille. 
Parmi ses capacités spéciales, le Rôdeur est 
particulièrement habile au pistage, aux arts 
forestiers et à l’espionnage, car il est habitué à 
vivre à la dure dans un environnement naturel. Il 
développe également une empathie toute 
particulière avec les animaux, sauvages ou 
dressés. C’est ainsi qu’il peut apaiser des 
animaux apeurés ou communiquer avec tel ou tel 
animal. De surcroît, un Rôdeur est 
particulièrement doué pour se dissimuler ou 
pour se déplacer silencieusement. Enfin, les 
Rôdeurs peuvent utiliser, à niveau plus élevé, 
quelques sorts de prêtre. Cependant, le Rôdeur 
est plutôt un personnage solitaire et itinérant 
pendant une grande partie de sa vie ; la plupart 
de ces personnages sont souvent assez 
renfermés. Enfin, un Rôdeur se doit d’être d’un 
alignement bon. 
 
Exemples de profils : Fauconnier, Rôdeur des 
Cîmes*, Pisteur, Haret, Bourlingeur Belluaire, 
Viguier, Provin, Dame des cygnes, Anachorète, 
Chevalier Rôdeur*… 

Le Paladin 
 
Le Paladin est un combattant noble et héroïque, 
symbolisant la bonté et l’honneur dans le 
monde. En temps que tel, il a de grands idéaux 
qu’il doit respecter en toutes circonstances. Le 
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Paladin est le champion incontesté du Bien ; il 
lutte pour faire triompher l’ordre et la justice. 
Ainsi, un Paladin doit être d’alignement Loyal 
Bon et le rester toute sa vie, sans quoi il perdrait 
irrémédiablement tous ses pouvoirs spéciaux. 
Ceux-ci comprennent la détection des intentions 
mauvaises, l’immunité et la guérison des 
maladies, les soins par imposition des mains, un 
bonus de +2 aux jets de sauvegarde, le vade 
retro, l’appel de sa monture, et l’utilisation de 
sorts de prêtre à haut niveau. En contrepartie de 
ces avantages nombreux et divers, la vie du 
Paladin est austère et son code de conduite est 
très strict. Le Paladin est un personnage hors du 
commun, élu des dieux, qui doit rendre compte à 
sa hiérarchie religieuse. Enfin, le Paladin est 
généreux, et il doit s’acquitter d’une dîme de 
10% sur les richesses qu’il trouve en aventure. 
 
Exemples de profils : Pourfendeur de Vers, 
Dévot, Errant, Apatride, Maréchal, Cavalier du 
Ciel,  Ecuyer, Chasseur de Fantômes… 

L’Anti-Paladin* 
 
L’Anti-Paladin est l’opposé maléfique du très 
digne Paladin. Très appréciée chez les joueurs 
de longue date d’AD&D™, une version de cette 
classe est présentée un peu plus loin. 
 
Exemples de profils : Chasseur de Prêtres*, 
Chasseur de Dragons*, Maître des Morts*, 
Champion*… 

Le Barbare 
 
Le Barbare est un puissant combattant tribal qui 
vit dans un environnement naturel le plus 
souvent hostile. Très robuste, rapide et vif 
malgré son air balourd et imposant, le Barbare 
est un combattant redoutable, particulièrement 
dans son environnement. Etranger à la 
civilisation, il juge le monde civilisé par un 
système de normes et de valeurs très 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 à tour 
pillard, nomade, héros légendaire ou aventurier, 
le Barbare possède lui aussi de nombreuses 

aptitudes spéciales : il est particulièrement 
robuste, recevant des d12 pour ses points de vie ; 
de plus, un Barbare possède une intuition si forte 
qu’il peut détecter les attaques venant dans son 
dos. Il sait également pratiquer de nombreux arts 
rudimentaires et techniques de survie. Enfin, le 
Barbare sait bondir mieux que personne. 
Cependant, le Barbare est totalement 
incompétent en ce qui concerne la magie et 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 Forêts… 

Les Magiciens 
 
Le groupe des Magiciens regroupe les 
utilisateurs de sorts travaillant dans les diverses 
dimensions de la magie. Passant leur vie à la 
recherche de la connaissance, les Magiciens 
consacrent peu de temps aux activités physiques. 
Le temps passé dans les livres ou dans les 
bibliothèques à la recherche d’ouvrages 
mythiques destinés à les aider dans leurs études 
fait d’eux de piètres combattants, qui ne 
connaissent pas grand-chose aux armes et aux 
armures. Cependant, ils sont capables de 
maîtriser des énergies puissantes et dangereuses 
par de simples gestes, et peuvent défaire un 
adversaire simplement en prononçant des 
paroles mystiques et incompréhensibles. 
Les armes principales du Magicien sont les 
sorts. Il permettent au Magicien de résoudre des 
problèmes très divers, et ce de façons très 
différentes. On distingue deux sortes de 
Magiciens : les Mages et les Spécialistes. 
 

Le Mage 
 
Les Mages sont ceux que l’on appelle également 
les « Généralistes ». Compétents dans toutes les 
sortes de magie courante, ils peuvent ainsi 
utiliser un très grand nombre de sorts de 
n’importe quel école. Les seuls domaines leur 



Les Classes 

 - 13 - 

étant complètement inconnus sont la 
chronomancie et l’entropie. Les généralistes sont 
très polyvalents, mais sont moins talentueux que 
les spécialistes dans l’école de prédilection de 
ces derniers. 
 
Exemples de Profils : Médecin, Mage Militant, 
Patricien, Sorcière, Wu Jen, Angakok, Mage 
Sauvage, Homme de Loi*… 
 

Le Spécialiste  
 
Tous comme il existe des médecins généralistes 
et des médecins spécialistes, très compétents 
dans un domaine particulier de la médecine, un 
Mage spécialiste maîtrise particulièrement bien 
une certaine forme d’énergie magique. C’est 
ainsi que tel spécialiste sera particulièrement 
compétent dans la magie de protection, tel autre 
dans la magie d’illusion, et tel autre dans la 
magie de transformation. Mais cette 
spécialisation et cette puissance dans un 
domaine précis à un coût : le spécialiste ne peut 
apprendre de sortilèges des domaines ou écoles 
trop opposés à sa spécialité. De plus, il a du mal 
à étudier les sorts n’émanant pas de son école de 
prédilection. 
 
Exemples de spécialisation : Devin, 
Nécromancien, Transmutateur, Illusionniste, 
Evocateur, Conjurateur, Enchanteur, Abjurateur, 
Sonoriste*, Chronomancien, Entropiste… 

Les Prieurs 
 
Le terme de « Prieurs » regroupe les 
personnages qui croient en une divinité, 
appartenant à une mythologie particulière, dont 
il se font les défenseurs. Plus qu’un simple 
fidèle, le prieur agit au nom des autres tout en 
cherchant à utiliser ses pouvoirs afin de 
développer et d’étendre 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 mêlée, car ils 
sont entraînés à utiliser des armes afin de lutter 

pour leur cause (attention, cela dépend toutefois 
de la divinité vénérée par le personnage : Les 
Prêtres d’Appoca sont de bien piètres 
combattants face aux Prêtres de Tempas, mais 
ont en revanche plus de sortilèges). Ils ont la 
possibilité d’invoquer des sorts, également 
appelées « prières » (lorsqu’on veut les 
différencier des sorts de mages), afin de protéger 
leurs fidèles ou afin de servir les buts de leur 
divinité. Un Prieur reçoit d’ailleurs ses sorts de 
sa divinité. Il est possible d’incarner trois types 
de Prieurs : Les Prêtres, les Druides et les 
Chamans. 
 

Le Prêtre 
 
Sur Extrêmia, la notion de Clerc n’existe pas. 
Les prieurs croient en une divinité physique très 
décrite (prêtres de mythologies spécifiques), ou 
en des philosophies très proches (druides et 
chamans). Ici, nous nous intéressons tout 
particulièrement aux prêtres. Ils est très difficile 
de décrire ceux-ci en termes de puissance, 
d’aptitude au combat ou de lancement de sorts, 
car la diversité des clergés (voir les dieux 
d’Extrêmia) ne permet pas de généralité ou de 
telle classification. Le prêtre sert les intérêts de 
sa divinité, mais s’occupe également des 
rapports avec les fidèles. Les prêtres 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 
éléments naturels l’entourant. Le druide a une 
philosophie tendant à la neutralité et se 
désintéressant des hommes. Les seuls intérêts du 
druide sont la sauvegarde de la nature et la 
protection des animaux. Bien que souvent 
solitaires, certains druides peuvent être trouvés 
en tant que conseillers du chef d’un village 
(comme c’était le cas historiquement chez les 
celtes), où sa sagesse, ses pouvoirs et ses 
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connais
sances 

en 
herboris

terie 
sont 

grande
ment 

appréci
ées (et 

utiles). 
Enfin, 

le 
druide, 

en plus 
de 

dévelop
per des talents particuliers avec les plantes, les 
éléments, le climat ou  les animaux, fait 
cependant partie d’une grande organisation 
mondiale : le cercle druidique. Ce cercle très 
hiérarchisé, qui laisse cependant une grande 
autonomie aux druides, se doit de coordonner les 
actions de ses membres et 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 nature elle-même. Sa 
connaissance approfondie du surnaturel fait de 
lui non seulement un guérisseur et un devin hors 
pair, mais aussi un combattant redoutable, dont 
les capacités physiques sont très honorables. Les 
chamans sont généralement les leaders religieux 
de villages ou de communautés plus ou moins 
primitives. Ils ont l’avantage (ou l’inconvénient, 
selon certains) de n’être rattaché à 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 prêtres, 
peuvent avoir des implications politiques 
importantes, notamment dans les luttes intestines 
inter-tribales. 
 

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, aussi bien 
que possible en travaillant le moins possible. 
Bien que cette attitude ne soit ni mauvaise, ni 
cruelle, elle ne forge pas une bonne réputation. 
La plupart des roublards ont des activités 
discutables, des origines obscures, qu’ils 
préfèrent garder secrètes. 
Les roublards combinent quelques-unes des 
qualités des autres classes de personnages ; ils 
sont également autorisés à utiliser une grande 
variété d’objets magiques, d’armes et d’armures. 
Les roublards sont également versés dans les 
langues et sont capables de déchiffrer des 
langages qui sont inconnus d’eux. Tous sont 
aussi experts en escalade, et savent s’accrocher à 
de petites fissures ou aspérités, et ceci même 
sans matériel d’alpinisme.  
Certains ont la main leste, d’autres sont de fins 
limiers, d’autres encore n’ont pas leur pareil 
pour se dissimuler dans l’ombre, mais tous sont 
attentifs et ont des sens aiguisés, et sont très 
adroits. 
On distingue 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, prêts à 
vivre, le plus simplement possible, aux dépens 
d’autrui. Ils sont en fait l’incarnation de 
l’escroquerie. Sans être honorable, la profession 
de voleur n’est pas totalement déshonorante ; on 
a déjà vu des Voleurs, à l’instar de Robin des 
Bois, défendre des valeurs justes contre un 
régime tyrannique. 
Le Voleur est un personnage agile et vif ; son 
habilité lui permet par exemple de ses cacher 
dans l’ombre, d’effectuer des mouvements 
silencieux, de crocheter des serrures, de 
désamorcer des pièges ou de dérober 
discrètement les bourses. Peu résistant, le Voleur 
sait cependant se battre, bien qu’il préfère 
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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 
armures, qui gênent ses mouvements et 
l’empêche d’utiliser ses talents. Le Voleur ne 
connaît pas la magie, mais il peut utiliser bon 
nombre d’objets magiques, et à haut niveau, il 
est même capable d’invoquer la magie des 
parchemins de sortilèges. 
 
Exemples de Profils : Aigrefin, Cambrioleur, 
Loup solitaire, Tire-laine,   

Le Barde 
 
Le Barde est un artiste, un touche-à-tout plein de 
talent, mais qui n’est maître dans aucun 
domaine ; il a tendance à étudier de nombreux et 
différents arts. Bien qu’il se batte comme un 
Roublard, il peut utiliser toutes les armes. Même 
s’il ne peut utiliser de bouclier, il est capable 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. Il peut aussi utiliser 
certains talents de Voleur, comme détecter les 
bruits, grimper aux murs ou le vol à la tire. 
Comme on peut le voir, la sous-classe de Barde 
est très complète, peut-être la plus complète 
d’AD&D™, mais ne possède pas de spécialité 
propre, hormis ses talents artistiques. 
 
Exemples de Profils : Aède, Galant, Rhapsode, 
Hérault, Jongleur, Bouffon, Histrion, Scale, 
Charlatan, Romanichel, Maître-Lame, Cerveau, 
Virtuose*... 
 

Les Psioniques 
 
Les psioniques sont des utilisateurs de la Force, 
c’est-à-dire qu’ils utilisent les ressources de leur 
corps et de leur esprit pour régler les problèmes 
auxquels ils sont confrontés. Ils n’utilisent pas la 
magie, mais une forme de pouvoirs issus de leur 
conscient et de leur inconscient. Ils ressemblent 

beaucoup en cela au chevaliers 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 légères 
possibles. Leur choix d’armes 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, contrôle, exploite et 
utilise les forces naturelles qui se trouve dans 
son propre être. Il doit en permanence être en 
contact avec son corps et son esprit, et être 
conscient de leurs plus infimes actions. Un 
Psioniste n’utilise pas la magie, mais possède en 
revanche des talents appelés Pouvoirs 
Psioniques. De se fait, il tend à dédaigner les 
armes de n’importe quelle sorte, étant donnée 
l’imprécision de tels instruments par rapport à 
leurs pouvoirs. Néanmoins, à l’inverse du 
magicien, il est autorisé à manier une quinzaine 
d’armes, et peut également porter quelques 
armures légères. Enfin, le Psioniste, d’un naturel 
souvent secret et réservé, n’est cependant pas à 
prendre à la légère 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’Extrêmia™. Cette 
sous-classe de Psioniques est présentée un peu 
plus loin. 
 
Exemples de Profils : Patrouilleur*, Subtil*, 
Espion*, Cavalier Furtif*... 
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Nouvelles Classes pour 
Extrêmia™ 
L’Anti-Paladin 

Généralités 
 
L’Anti-Paladin est un personnage souvent 
évoqué par les joueurs et les maîtres de jeu 
d’AD&D. Faut-il qu’il existe comme antithèse 
du célèbre Paladin que l’on trouve dans ce jeu ? 
Ou au contraire ne doit-il pas exister dans le 
monde car le Paladin est un champion qui ne 
trouve pas l’égal de sa foi et sa bonté dans les 
forces du mal ? 
 
Chaque maître de jeu doit de lui-même 
considérer la chose ; théoriquement il n’y a pas 
plus de raisons qu’il apparaisse dans AD&D que 
le contraire. Donc comme dans tous ces genres 
de cas c’est au maître de jeu de décider si oui ou 
non l’Anti-Paladin existe dans ses campagnes. 
Dans cet aide nous proposons une possibilité de 
création de l’Anti-Paladin, elle n’est pas 
définitive ni irréfutable mais permettra au moins 
de quantifier et qualifier de façon homogène 
tous les Anti-Paladins qui pourraient être créés. 
 
L’Anti-Paladin est une classe incluse dans le 
groupe des combattants, au même titre que le 
Rôdeur, le Paladin, le barbare ou le Guerrier. 
L’Anti-Paladin est, comme son nom l’indique, 
l’antithèse parfaite du Paladin, le champion du 
mal incontesté que tout le monde craint. Il n’est 
pas un Guerrier saint, mais au contraire un 
Guerrier maudit ayant vendu son âme et 
vénérant un dieu particulièrement mauvais, 
comme Chiar ou Shinora. Ceci explique que la 
majorité des Anti-Paladins soient des humains, 
ceux-ci offrant leur âme en échange d’une vie 
éternelle ou  d’autres avantages du même genre. 

L’Anti-Paladin a donc une Foi, qu’il défend de 
son mieux. C’est cette ferveur qui lui a valu 
l’attention de son dieu qui lui a accordé des 
pouvoirs particuliers. L’Anti-Paladin tient tous 
ses pouvoirs de son dieu, à l’instar du Paladin.  
 
Pré-requis : 
 
Les pré-requis de l’Anti-Paladin sont plus 
proches de ceux du Paladin que de ceux du 
Guerrier (L’Anti-Paladin fait en effet partie du 
groupe des combattants) ; ceci parce qu’il est 
très difficile d’être choisi par les dieux (la 
sélection est donc très sévère !). N’est pas Anti-
Paladin qui veut ! 
 
Force :   15*  
Sagesse :  13 
Intelligence  12*  
Constitution  12 
 
* Avec 16 dans ces deux caractéristiques, l’Anti-
Paladin reçoit +10% à ses points d’expérience. 
 
Races autorisées : 
  
- Humaine (progression illimitée) 
- Drow (femelles uniquement. Limitées au 

dixième niveau) 
 
Le meneur de jeu est libre d’autoriser que 
d’autres races prennent la classe optionnelle 
d’Anti-Paladin, pour peu que la race soit plutôt 
mauvaise. Cela inclut par exemple les vampires, 
etc…    
 
Demi-Anti-Paladin :  Les nains ayant la sous-
race de duergars peuvent devenir Demi-Anti-
Paladin. Ils suivent ensuite une progression 
similaire à celle des Demi-Paladins (voir le 
Manuel Complet du Paladin- p 69). 
 
Alignement :  
 



Les Classes 

 - 17 - 

Tous les Anti-Paladins sont d’alignement Loyal 

Mauvais. Mauvais car ils œuvrent pour les 
forces du mal et loyal car ils sont fidèles à leurs 
dieux et seigneurs jusqu’à la mort. De plus les 
Anti-Paladins ont un code d’honneur qui ne peut 
pas faire d’eux des Neutres Mauvais et encore 

moins des Chaotiques Mauvais. Leur code 
d’honneur est très proche de celui des Chevaliers 
( voir Le Manuel Complet du Guerrier) ; mais ce 
code lui est propre : 
 
- Il ne doit jamais attaquer  ou tuer 

directement et personnellement des femmes 
et des enfants (sauf pour se défendre). Il peut 
en revanche laisser agir ses sbires à leur 
guise ou ordonner d’incendier un village. 

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

- Il doit toujours se battre loyalement avec les 
personnes de son niveau ou d’un niveau 
supérieur, car sa gloire est de vaincre les 
forts de façon régulière (les faibles doivent 
être exterminés si vraiment ils insistent !) 

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

- Il doit entière obéissance à ses supérieurs 
(dieu, seigneurs, gouvernement, etc). 

- Il doit suivre le même sacerdoce que les 
prêtres de son ordre (sauf en ce qui concerne 
la guerre). 

 
 
N.B. : L’Anti-Paladin peut choisir ses 
Compétences Diverses parmi Général, 
Combattant, Paladin et Prêtre. Il faut aussi 
remarquer qu’il peut se spécialiser dans une 
arme car il est une classe optionnelle différente 
du Guerrier ; il ne peut jamais devenir Maître 

Tableau 03 : 
Unités de Compétences des 

Anti-Paladins 
 

Niveau Armes Compétences 
1-2 4 3 
3-5 5 4 
6-8 6 5 
9-11 7 6 

12-14 8 7 
15-17 9 8 
18-20 10 9 

 
 

Tableau 02 : 
Tableau de progression des 

Anti-Paladins 
Niv. Points d’exp.     DV TAC0 

1 1 1 20 
2 2250 2 19 
3 4 500 3 18 
4 9 000 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 9+3 11 
11 900 000 9+6 10 
12 1 200 000 9+9 9 
13 1 500 000 9+12 8 
14 1 800 000 9+15 7 
15 2 100 000 9+18 6 
16 2 400 000 9+21 5 
17 2 700 000 9+24 4 
18 3 000 000 9+27 3 
19 3 300 000 9+30 2 
20 3 600 000 9+33 1 

 

Tableau 01 : 
Progression en Armes et 
Compétences de l’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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d’Armes. 
 
Jets de Sauvegarde  : Un Anti-Paladin utilise la 
table des jets de sauvegarde du Paladin. 
 
Armures et armes : 
Comme tout Paladin, l’Anti-Paladin peut porter 
toutes les armes et toutes les armures en fonction 
des ses richesses et du niveau technique de la 
civilisation dans laquelle il vit. 
 
En revanche, l’Anti-Paladin ne peut pas porter 
n’importe quelle arme magique. Il peut porter 
n’importe quelle arme dont le bonus est dû à la 
qualité de la chose ; par contre pour ce qui est 
des bonus magiques, il ne peut profiter que des 
armes avec des malus. C’est la seule 
particularité due à son profil (et non à son dieu). 
Il ne peut utiliser les bonus des armes que 
comme des malus et les malus que comme des 
bonus (ceci s’applique uniquement aux 
modificateurs de toucher et de dégâts et non aux 
pouvoirs magiques des objets). [Par exemple 
une épée +3 d’acuité deviendra dans les mains 
d’un Anti-Paladin une épée -3 d’acuité.] Mais il 
y a de nombreuses façons de « maudire » une 
arme ou une armure pour qu’elle profite à 
l’Anti-Paladin. De surcroît, il existe également  
de nombreuses armes maudites, que l’Anti-
Paladin peut manier  sans restrictions. Notez 
qu’une épée maudite –2 devient dans ses mains 
une épée maudite +2. 
 
Les aptitudes des Anti-Paladins : 
- Commander les morts : les Anti-Paladins 

peuvent commander aux morts vivants 
comme des Clercs de deux niveaux en 
dessous du leur. 

- Immunité aux maladies : L’Anti-Paladin est 
immunisé aux maladies comme le Paladin 
mais au lieu de ne pas en être atteint tout 
simplement, l’Anti-Paladin les contracte et 
elles n’ont aucun effet sur lui. 

- Transmission des maladies : Toutes les 
maladies que l’Anti-Paladin a contracté, il 
peut les « envoyer » vers quelqu’un. Il 
choisit la cible et la maladie migre vers la 
victime. Il n’y a pas de jet de sauvegarde et 
la cible ne peut pas être ratée, par contre le 

mode de contamination doit être respecté 
sinon la maladie ne migre pas. Une fois 
contractée la maladie n’est plus 
« disponible » pour l’Anti-Paladin, il doit en 
contracter une autre. L’Anti-Paladin peut 
contracter une infinité de maladies mais ne 
peut en transmettre qu’à la fréquence 
suivante (par semaine) : 

 
Monture :  
L’Anti-Paladin possède lui aussi une monture 
particulière, comme le Paladin. Voici les 
montures qu’il peut avoir en fonction de son 
niveau : 
Niveau 4 : Cheval de guerre. 
Niveau 6 : Cheval de guerre, Hippogriffe, Dire 
wolf, un grand félin (au choix du DM), Lézard 
géant, Araignée géante, Nightmare. 
Niveau 9 : comme ci-dessus + Dragon bleu, 

Dragon vert, Dragonne. 
 
Imposition des mains : 
L’Anti-Paladin peut lui aussi bénéficier de 
l’imposition des mains pour soigner mais aussi 
pour blesser. Il peut en effet, par simple toucher, 
choisir de soigner ou de blesser de 2 points de 

Tableau 04 : 

Nombre d’attaques par round 
des Anti-Paladins 

 
niveau attaques/round 

1-6 1 
7-12 3/2 
13 + 2 

 
 

Tableau 05 : 
Progression 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. 
 
Aura de protection : 
Comme le Paladin, l’Anti-Paladin bénéficie 
d’une aura de protection mais  celle-ci le protège 
des personnages d’alignement bon. 
 
Epée magiques, saintes et maudites : 
L’Anti-Paladin peut utiliser toutes les armes 
non-magiques. Il peut utiliser les armes 
magiques avec des bonus mais en endurant par 
round une perte de point de vie égale au bonus 
de l’arme. Il ne peut pas toucher d’épée sainte 
(holy sword) car elle le brûlerait très 
profondément (perte de 1d20 de point de vie). Il 
peut utiliser toutes les épées qui ont des malus, 
ceux-ci devenant des bonus pour l’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’alignement Loyal-Mauvais ou 
Neutre-Mauvais et une fois qu’il les a portées 
leurs bonus deviennent des malus, utilisable 
comme des bonus par l’Anti-Paladin. 

 
Sphères de prêtrise :  
 
Les Anti-Paladins ont accès aux sphères 
suivantes dès le neuvième niveau : Combat, 
divination, soins, protection,  Nécromancie et 
Chaos. Il possède la même progression en sort 
qu’un Paladin standard. 
 
Argent de départ : les Anti-Paladins partent 
avec 5d4x10 po. 
 

Les Profils de l’anti-paladin 
 
Ceux-ci sont détaillés dans le chapitre 
« Nouveaux Profils ». Ils permettent à un joueur 
de personnaliser son Anti-Paladin, avec des 
aptitudes spéciales et des restrictions dépendant 
du profil. Il est ainsi possible d’incarner un 
Chasseur de Prêtre, un Chasseur de Dragons, un 
Champion ou un Maître des Morts.  
 

L’Eclaireur 

La Classe d’éclaireur 
 
Minimum requis : 
- Dextérité : 12 
- Sagesse : 13 
- Constitution : 12 
 
Pré-requis : 
- Dextérité 
- Sagesse 
 
Races Autorisées : Humain, Elfe, Enèque, 
Demi- Elfe. 
 
L’éclaireur est un personnage rare et mystérieux, 
une sorte d’aventurier entre le Rôdeur et le 
Voleur ; n’ayant pas son pareil pour espionner, 
faire des repérages ou des reconnaissances, mais 
ayant aussi de solides compétences en pistage et 
en balisage. Souvent, l’éclaireur vit seul dans la 
nature, entretenant de bonnes relations avec les 
Rôdeurs, les Druides ou les prêtres de Yato ou 
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de Fresha. L’éclaireur n’a pas de relations 
privilégiées avec les animaux, mais en revanche, 
ce qui fait la spécificité de l’éclaireur, ce sont les 
talents psioniques que ce dernier possède. 
 
Alignement : Un Eclaireur ne peut être d’un 
alignement Chaotique. 
 
Bénéfices spéciaux : Par ses aptitudes 
d’espionnage et d’observation, l’éclaireur a 
accès aux talents de Voleurs suivants : 
 
Se cacher dans l’ombre : 25% 
Mouvements silencieux : 25% 
Trouver/désamorcer les pièges : 20% 
Grimper: 50% 
 
Ces talents sont sujets aux modifications en 
fonction de la situation et de l’armure portée au 
même titre que les Voleurs. 
Au premier niveau, l’éclaireur peut distribuer, de 
la manière qu’il le désire, 20 points de 
pourcentage supplémentaires à ses capacités. 
Chaque fois qu’il atteindra un nouveau niveau, il 
recevra 15 autres points à distribuer de la même 
manière. 
 
Compétences martiales : 
Les éclaireurs, par leur actions et leur métier, 
préfèrent utiliser des armes ne nécessitant que 

peu d’espace pour les manier ; Ils ne peuvent 
donc pas manier les armes d’hast, les lances ou 
les armes à deux mains. Ils choisissent donc 
leurs compétences parmi les armes suivantes : 
Arbalète légère, Arbalète 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 diverses : Ayant souvent vécu en 
milieu naturel, l’éclaireur reçoit en bonus les 
compétences suivantes : Pistage, Balisage, 
Camouflage, Observation. 
 
Armures Autorisées :  
Les éclaireurs portent généralement des armures 
ne gênant pas trop les mouvements et n’étant 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 être assez concentré sur ses pouvoirs 
psioniques pour pouvoir être un Psioniste à part 
entière, l’Eclaireur possède cependant un 
potentiel inhérent bien supérieur aux 
personnages ayant simplement des talents natifs. 
La progression est notée dans le tableau 07. 
 

Tableau 06 : 

Progression de TAC0 des Eclaireurs 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 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 
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Gain des points d’expérience :  
L’Eclaireur gagne ses points d’expérience 
comme précisé dans le tableau 07 
 
Vaincre une créature en combat singulier : 
Valeur 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 : l’Eclaireur, grâce à sa 
connaissance de la nature et grâce à ses cinq 
sens particulièrement développés, n’est surpris 
que sur un 1 sur 1d10, et n’est pas affecté par les 
modificateurs s’il est sur ses gardes. 
 

Focaliser : L’Eclaireur a la possibilité de 
pouvoir focaliser son regard sur un élément 
distant d’un kilomètre ou moins à condition qu’il 
n’y ait pas trop d’obstacles entre l’éclaireur et la 
personne ou l’objet. Ce pouvoir est similaire à 
celui des avariels (voir le Manuel Complet de 
l’Elfe). 
 Attaque sournoise : L’Eclaireur dispose de la 
capacité d’attaque sournoise comme un Voleur 
de 2 niveaux inférieur. 
 
Dés de vie  :  
les Eclaireurs lancent des dés à 6 faces ; aux 
niveaux 1, 6, 11, l’éclaireur gagne un point de 
vie supplémentaire en plus des éventuels bonus 
de constitution. (voir progression dans le tableau 
XX). Après 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 
d’expérience 

 

Dés de vie 
(d6) 

Disciplines Sciences Dévotions  Modes de  défense 

1 1 1d6+1 1 1 2 1 
2 1725 2d6+1 1 1 2 1 
3 3450 3d6+1 1 1 3 1 
4 6900 4d6+1 1 1 4 1 
5 13250 5d6+1 2 2 5 1 
6 25000 6d6+2 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 
10 280000 10d6+2 3 3 10 2 
11 400000 10d6+5 3 3 11 2 
12 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 
16 1560000 10d6+15 4 4 16 2 
17 1820000 10d6+17 5 5 17 2 
18 2080000 10d6+18 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 : l’Eclaireur commence sa 
carrière avec(4d4+1) x 10 p.o. 
Modes de défense psionique  :  
l’Eclaireur n’a accès qu’à 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 être 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 
illusions. 
 
Points de force psioniques : les Eclaireurs 
partent avec le même nombre de PFP que les 
Psionistes. Par la suite, les éclaireurs gagnent 6 
PFP par niveau, plus l’ajustement caractéristique 
correspondant au score de sagesse du 
personnage (voir tableau 5 du Manuel complet 
des psioniques). 
 

2) Les Profils de l’Eclaireur 
 
Ceux-ci sont détaillés dans le chapitre  
« Nouveaux Profils ». Ils permettent à un joueur 
de personnaliser son Eclaireur, avec des 
aptitudes spéciales et des restrictions dépendant 
du profil. Il est ainsi possible d’incarner un 
Patrouilleur, un Subtil, un Espion ou un Cavalier 
Furtif. De surcroît, les ajustements aux talents de 
Voleurs des différents profils sont résumés dans 
le tableau 07. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

Chapitre 2 : 
Nouveaux profils 
accessibles dans 

Extrêmia 
Nous présentons ici  des profils accessibles dans le monde 
d’Extrêmia™ ; Si certains d’entre eux furent présentés 
dans DRAGON™, d’autres ont été crées exclusivement 
pour Extrêmia™ ; Tous les profils présentés dans cette 
section ne sont utilisables que si le MD le permet. 
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Note : Les profils suivis d’une astérisque (*) 
sont des profils qui ont été créés pour le Monde 
d’Extrêmia, mais qui sont susceptibles d’être 
adaptés à d’autres mondes de jeu si le MD y 
apporte quelles modifications. Les autres ont été 
adaptés librement, voire franchement recopiés 
sur des travaux trouvés dans des revues ou sur 
Internet. Les remerciements viendront pour la 
première édition. 

L’Arbalétrier * (Profil de 
Guerrier) 
 
Description : L’invention de l’arbalète a bien  
assez logiquement permis la création d’unités 
d’Arbalétriers dans les armées régulières de 
nombreux royaumes. La portée d’une arbalète 
étant supérieure à celle d’un arc, les arbalétriers 
bénéficient d’un avantage considérable à 
distance longue. Mais, une fois la portée réduite, 
la meilleure cadence de tir de l’arc a tôt fait de 
réduire les utilisateurs d’arbalètes en miettes. 
Mais le profil d’Arbalétrier décrit des 
personnages passés maîtres dans le maniement 
de cette arme en forme de croix. Au fur et à 
mesure de leur entraînement intensif, ceux-ci ont 
appris à recharger de plus en plus vite, tout en 
affinant leur précision. Enfin, si la plupart des 
arbalétriers sont des soldats réguliers, d’autres 
sont des solitaires virtuoses du carreau, et dont 
les bardes chantent les exploits, à la manière, sur 
la Terre, d’un certain Guillaume Tell. 
 

Qualifications  : Les Arbalétriers doivent avoir 
au moins 14 en Dextérité, 10 en Constitution et 
9 en Force. Ils sont souvent bien bâtis, mais pas 
forcément très forts. L’Arbalète utilisant la force 
mécanique, c’est une des seules armes où la 
puissance du personnage n’entre pas vraiment en 
ligne de compte. 
 
Races Autorisées : Seuls les Humains, les 
Orques et demi-Orques (si le MD le permet) 
sont autorisés à devenir Arbalétriers. Les Nains 
(voire les Gnomes si le MD l’accorde) doivent 
quant à eux opter pour le profil de Moucheur 
décrit dans le Manuel Complet des Nains de 
TSR car il est plus adapté à leur utilisation et 
leur conception de l’arme. Les Elfes, les 
Enèques, les Hobbits et autres sont plus habitués 
à l’utilisation d’autres armes de jets et ne 
peuvent prendre ce profil. Les Demi-Elfes 
pourront devenir Arbalétriers si le MD le 
permet, mais dans ce cas, ils ne devraient pas 
pouvoir bénéficier des bonus elfiques pour le 
maniement des arcs. 
 
Compétences Martiales : Les Arbalétriers 
reçoivent en bonus toutes les compétences 
d’Arbalète. Un des types d’arbalètes (légère, 
lourde, de poing, sur trépied) doit être choisi 
comme étant « le type favori ». Pour le Reste, 
l’Arbalétrier choisit seulement une autre arme au 
premier niveau, et gagne ses autres compétences 
de manière standard. En revanche, il ne peut se 
spécialiser dans aucune autre arme, quel que soit 
le type de l’arme. 
 
Compétences diverses : en Bonus : Sens des 
Distances, Observation, Combat Aveugle. 
Recommandées : Vigilance, Signaux, Chasse, 
Sens du Danger. 
 
Equipement : L’Arbalétrier commence sa 
carrière avec une arbalète de son type favori. 
Celle-ci est gratuite et est de très bonne qualité. 
 
Bénéfices spéciaux : 
 

- Précision : un Arbalétrier jouit d’un 
bonus de +2 au toucher sur tous les types 

Tableau 08 : 

Cadence de Tir de l’Arbalétrier 
Niv. Arb. 

de 
poing 

Légère  Lour
de 

Sur 
trépied 

1-5 5/2 3/2 1 ½ 
6-10 5/2 2 3/2 1 
11-15 3 2 2 1 
16+ 7/2 5/2 2 3/2 
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d’arbalètes. Ce bonus passe a +3 sur les 
arbalètes de son type favori. 

- Cadence de Tir élevée : Ayant été 
habitué à devoir recharger très vite son 
arme, un arbalétrier a une cadence de tir 
plus importante que n’importe quel autre 
utilisateur d’arbalète. Cette cadence 
dépend de son niveau, comme expliqué 
dans le tableau 08 . 

- Bonus aux armes magiques : un 
arbalétrier utilisant une arbalète de 
distance ou une arbalète de précision 
inflige 1 point de dégât supplémentaire. 
Un Arbalétrier utilisant une arbalète de 
vitesse l’utilise comme s’il était d’une 
catégorie de Cadence de Tir plus élevée 
(voir tableau sur le nombre d’attaque par 
round des Arbalétriers dans le tableau 
08). 

- Défense au corps-à-corps : Lorsque 
l’Arbalétrier est attaqué en corps-à-corps, 
il peut utiliser son arbalète comme arme 
de mêlée. Il peut alors frapper une fois 
par round (quel que soit son niveau). Il 
inflige les points de dégâts suivants : 
Arbalète de poing 1 point(F V : 3),  

- Arbalète légère 1d3 (FV : 5),  
- Arbalète Lourde 1d4 (FV : 7),  
- Arbalète sur Trépied 1d6 (FV : 9). 
-  Notez que les éventuels bonus magiques 

d’une arbalète ne s’appliquent pas. En 
revanche, on peut ajouter les bonus de 
force si le personnage en possède. Une 
arbalète non-magique utilisée comme 
arme de mêlée risque cependant de 
s’endommager ; à chaque coup porté, : le 
joueur doit lancer 1d100 ; et si le résultat 
est inférieur ou égal au nombre de points 
de dégâts infligés, l’arbalète est 
endommagée et devient inutilisable tant 
qu’elle n’a pas été réparée. Enfin, notez 
qu’un Arbalétrier frappant en mêlée avec 
son type favori d’arbalète inflige 1 point 
de dégât supplémentaire. 

- Bout Portant : L’Arbalétrier gagne une 
nouvelle portée : Bout Portant (voir le 
Manuel des Joueurs pour plus 
d’informations). Cependant, à moins 
d’avoir une arbalète de poing, il ne peut 

tirer s’il est engagé dans une mêlée. Lors 
d’une rencontre, si l’arbalétrier a déjà 
encoché un carreau, il a l’occasion de 
pouvoir tirer le premier, avant même le 
jet d’initiative (sauf en cas de surprise, 
bien entendu). 

 
Limitations spéciales : 

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

- Limitation en combat de mêlée : Un 
Arbalétrier utilise la Table de Tac0 du 
Prêtre lorsqu’il utilise une arme de 
mêlée, ainsi que les pénalités de non-
maîtrise du Prêtre. 

- Limitation d’attaque par round en 
mêlée : quelque soit son niveau un 
Arbalétrier ne peut frapper qu’une fois 
par round avec une arme de mêlée (sauf 
s’il est aidé magiquement ou s’il utilise 
un cimeterre de grande vitesse, par 
exemple). 

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

La Courtisane (profil de 
Barde) 
(remerciements à un inconnu du net) 
 

Généralités 
 
Description : La Courtisane, ou Houri dans le 
monde Arabe, est une femme qui use de ces 
charmes pour arriver à ses fins. La courtisane est 
une bardesse particulière ; elle a délaissé ses 
aptitudes d’étude et de savoir historique pour se 
pencher sur les comportements humains et en 
particulier sur ceux des mâles. Au court de son 
apprentissage elle apprendra tous les  « trucs » 
pour séduire et amener un homme à faire ses 
quatre volontés. 
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 La courtisane fréquente uniquement les 
milieux aisés de la société ; même si elle vient 
de la rue, ses protectrices lui feront connaître la 
haute société une fois qu’elle sera présentable. 
En ce qui concerne les Houris, elles sont en 
général la propriété de quelque sultan ou 
richissimes marchands, pour lesquels elles ne 
sont qu’une esclave un peu particulière. Malgré 
tout, dans certains cas les courtisanes viennent 
elles aussi d’un milieu aisé et sont alors des 
intriguantes très dangereuses pour la santé 
psychique des mâles. 
 
Pré-requis : Pour être Courtisane ou Houri il 
faut être  une bardesse avec au moins 16 en 
charisme, 13 en intelligence et 12 en dextérité. 
Seules les humaines, Elfes et Demi-Elfes 
peuvent être des courtisanes (ou Houris). 
 
Modification à la classe de barde  : Les 
compétences de voleurs que possède la 
courtisane sont les suivantes (avec le score de 
base au premier niveau) : 
 
Se cacher dans l’ombre: 10% 
Détecter les bruits : 20 % 
Vol à la tire : 10%. 
Lire les langues inconnues: 10%   
 
Par la suite les 30% du départ sont à répartir 
normalement ainsi que les 15% par niveau. La 
compétence grimper a été remplacée par se 
cacher dans l’ombre, car la courtisane est plus 
habituée à écouter les conversations camouflée 
dans l’ombre qu’à faire de l’escalade par-dessus 
le mur du jardin ! 
 
De plus le charisme d’une courtisane ne se 
« tire » pas avec les méthodes habituelles. Le 
charisme des courtisanes est égale à 14 + 1D4 ; 
auquel il faut ajouter 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 à 
dissimuler : Arbalète de poing, Couteau, Dague, 
Fléchettes, Saï, Coupe-chou, Sarbacane, 
Chausses-trappes, Fronde, Stylet. 
 

Armures autorisées : aucune. 
 
Compétences martiales : Standard, à 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 et maintenir sous son 
charme des mâles des races suivantes: Humains, 
Elfes, demi-Elfes, Gnomes, Nains, Enèques, 
Petits-Gens. Pour d’autres races humanoïdes, 
pouvant être incarnés par les joueurs le MD 
devrait autoriser l’utilisation du pouvoir ; par 
contre pour toutes les autres races humanoïdes 
intelligentes, ceci est laissé à la discrétion du 
MD. 
 
Le calcul du pourcentage de réussite, sans jet de 
sauvegarde pour la victime, est le suivant : 
 
% = [(niveau de la Courtisane) / (DV de la 
victime + Modificateur)] X 80. 
 
Le résultat est toujours arrondi à l’entier 
inférieur. Les modificateurs peuvent être très 
variés, mais 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 Paladin : +7. 
Moine : +8. 
Assassin ou Ninja : +5. 
Barbare : +2. 
  
Modificateur de race : 
 
Race différente : -1 à +3 ( « racisme » de la 
cible). 
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Elfe, demi-Elfe, Enèque: +1. 
Gnome ou Nains : +2. 
Orc, Minotaure, etc : -2. 
 
Modificateur de tenue de la courtisane : 
 
Normalement vêtue : +1        
Vêtements provocants : -1 
Vêtements transparents : -2 
Nue : -3 
 
Autres modificateurs : 
 
La victime est amoureuse de la courtisane : -7 
La victime est amoureuse de quelqu’un d’autre : 
+5 
La victime vit avec quelqu’un d’autre : +3 (1) 
La victime est mariée : +5 (1) 
(1) soit l’un soit l’autre 
 
Tous ces modificateurs sont cumulatifs dans leur 
ensemble. Pour exemple, prenons le cas d’une 
Houri de 7ème niveau qui souhait séduire un 
guerrier, humain, célibataire et voyant la houri 
en tenue légère : soit +3+0+0-2 = +1 ce guerrier 
est de niveau 4 (seul le DM est au courant) le 
calcul est le suivant : 
 
[ (7) / (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 vêtue 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 6ème niv. : 
 
[(7) /(6+18)] X 80 = 23% (déjà plus difficile !) 
 
Le MD est encouragé à utiliser d’autres 
modificateurs en fonction de certaines situations 
: effet d’un sort, déguisement, hâte, maladresse, 
habitudes sexuelles, etc... 
 
Quand la courtisane réussit son jet, la victime est 
maîtresse de ses actes mais ne se doute en aucun 
cas d’une manipulation de la part de la 
courtisane sur sa personne. Dans le cas contraire 

la victime est considérée sous l’effet d’un sort de 
Charme-Personne (sauf que l’on ne peut pas 
l’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 désir 
deviennent présents, chez la victime, pour la 
courtisane. La Courtisane est libre de coucher ou 
non avec la victime (sauf si la guilde le lui 
ordonne), mais le MD est invité à autoriser des 
jets de sauvegarde contre les sorts pour briser la 
séduction au bout d’un certain nombre de refus 
(en fonction de la victime) ; de 1 à une infinité 
de refus (1 pour le dernier des machistes 
barbares à une infinité pour le plus courtois des 
Paladins qu’ai porté la terre d’Extrêmia). 
 
Le pourcentage de « chances » de tomber 
enceinte est de 14% au premier niveau et 
diminue de 2% par niveau (les guildes de 
courtisane apprennent à leurs filles les finesses 
de la technique du calendrier) ; jusqu’à un 
minimum de 2% au 7ème niveau et au-dessus. 
 
Détourner l’attention : Par son physique et ses 
attitudes la courtisane peut détourner l’attention 
d’un mâle ou d’une femelle (-10%). Les 
conséquences sont diverses : Perte de l’assiduité 
à une tache ; une attaque à -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, elles sont 
brèves. Le pourcentage est de 25% au premier 
niveau et augmenté de 5% par niveau 
supplémentaire ; le MD pouvant ajouter des 
bonus ou des malus à la courtisane en fonction 
de la situation, jusqu’à un maximum de 95% 
(sur le dé) au-delà c’est toujours un échec. 
Attention : Il est très difficile de détourner 
l’attention d’une personne combattant pour sa 
vie, et le MD devrait donc appliquer un malus en 
fonction de la cible. 
 
Magie : La courtisane utilise la table de 
progression des bardes en ce qui concerne les 
sorts. A une exception près la courtisane est 
considérée comme une barde spécialiste en 
enchantements. 
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Les écoles d’Evocation/Invocation et de 
Nécromancie lui sont interdites, elle bénéficie 
d’un sort de bonus par niveau de sort quelque 
soit son niveau. Ce bonus doit être un sort 
d’Enchantement/Charme. La courtisane reçoit 
un bonus de +1 à ses jets de sauvegarde contre 
les sorts de son école. Ces victimes ont un malus 
de -1 à leurs jets de sauvegarde contre les sorts 
de son école. Elle reçoit +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-delà du 6ème niveau de sort 
(l’étude de ces sorts ne sont accessibles qu’à des 
professionnels de la magie !). 
 
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 attaques musicales ou 
poétiques. 
 
Identification : La courtisane ne peut pas 
identifier les objets magiques. 
 

Règles Optionnelles de la Courtisane 
 
Milieu d’origine  : Le milieu d’origine est très 
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 à 09 : Esclave. (si inexistant dans la 
campagne alors ligne ci-dessous). 
10 à 60 : Orpheline. 
61 à 70 : Paysanne. 
71 à 80 : Classe moyenne. 
81 à 95 : Bourgeoisie. 
96 à 00 : Noblesse. 

  
Définition : 
 
Esclave : La courtisane appartient à une 
organisation de prostitution de luxe, elle portera 
toute sa vie une marque (tatouage, scarification, 
etc...) qui prouvera son origine. Elle devra obéir 
à son organisation comme les assassins à leur 
Guilde et subira toutes les pressions ou punitions 
des guildes d’assassins en cas de désobéissance. 
 
Orpheline : Même 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 à 100 000 pièces d’or 
(ou similaire pour le monde , change à calculer 
par le MD) si elle 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 à personne ; pour autant 
elle n’est que rarement acceptée dans la 
bourgeoisie et jamais dans la noblesse. 
 
Bourgeoisie : même chose que ci-dessus sauf 
qu’elle est acceptée dans la bourgeoisie mais 
rarement dans la noblesse. Argent de départ 
doublé. 
 
Noblesse : même chose que ci-dessus sauf que la 
courtisane fréquente surtout la noblesse. Agent 
de départ quintuplé. 
 

Les Nouveaux Sorts de courtisane 
 
  Ces nouveaux sorts sont réservés aux 
courtisanes ; ils ne sont transmis que de bouche 
de courtisane à oreille de courtisane. Une 
courtisane qui transmet ces sorts à d’autres 
magiciens est pourchassée puis tuée par ses 
consœurs. Ceux qui volent ces sorts à une 
courtisane ont toutes les courtisanes à 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 à 
tout possesseur non-courtisane ; si en plus c’est 
effectivement un vol (au sens premier) il vaut 
mieux que ce soit fait chez une courtisane 
d’alignement bon, sinon … 
Il y a pourtant des exceptions, les sorts suivants 
sont appris aux courtisanes mais il leur arrive de 
les apprendre à d’autres mages : 
 
- Transfert de Charme (niv2) 
- Garde du Corps 
- Changement de Sexe 
 
 

Sorts de Premier niveau 
 
Baiser de Réveil 
(Enchantement/Charme) 
Niveau : 1 
Portée : toucher. 
Durée : instantané. 
Aire d’effet : 1 créature. 
Eléments: S, M. 
Temps d’incantation : 1 
Jet de sauvegarde : aucun. 
 
 Ce sort permet à une courtisane de 
réveiller une créature affectée par le sort de 
sommeil (ou similaire). Il ne permet en aucun 
cas de réveiller quelqu’un sous l’effet de baiser 
de sommeil.  
 Le composant de ce sort est un grain de 
café. 
 
 
Baiser de Soins 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : toucher. 
Durée : instantané. 
Zone d’effet : 1 créature. 
Eléments: V, S. 
Temps d’incantation : 5  
Jet de sauvegarde : aucun. 
 
Ce sort permet à une courtisane de soigner une 
blessure physique externe par un simple baiser. 
Elle doit, après avoir posé ce baiser sur la 

blessure, dire à la victime quelques mots gentils 
pour que le sort réussisse. Le sort redonne à la 
cible 1D4 points de vie. Ce sort est un des plus 
connus des courtisanes qui dans certains cas 
offrent leur aide à des hospices ou des temples. 
Il semblerait d’ailleurs que des femmes aient 
remarqué ce pouvoir et, pensant faire aussi bien, 
reproduisent la gestuelle et le verbe. A tel point 
que l’on peut voir quelques mères de famille se 
livrer à ce « jeu » avec leurs enfants pour faire 
« disparaître de vilains bobos ! ». 
 
Baiser de Sommeil 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : toucher 
Durée : 1d10 rd. +1/niv. 
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments : S 
Temps d’incantation : 1 
Jet de sauvegarde : annule 
 
Ce sort permet à une courtisane de plonger sa 
victime dans un sommeil très profond. Pendant 
la durée du sort rien ne pourra réveiller la 
victime (sauf un minimum de 5 point de dégâts). 
Ensuite la victime continuera à dormir mais 
pourra être réveillée comme pour le sommeil 
normal. 
 

Sorts de Deuxième Niveau 
 
Baiser d’Affaiblissement 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : toucher 
Durée : 24 h 
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments : S 
Temps d’incantation : 3 
Jet de sauvegarde : annule 
 
Ce sort permet à une courtisane de retirer 2D4 
points de Force à sa victime (Force minimum de 
1) pour une journée. Pendant 1D10 round, après 
le baiser, la victime ne pourra pas bouger si sa 
Force tombe en dessous de 3. Cette dernière 
n’aura pas conscience que c’est le baiser de la 
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courtisane qui l’aura affaibli, mais il se 
demandera vraiment ce qui lui arrive ! 
 
Baiser Vampirique* 
(Nécromancie/Altération) 
 
Portée : Toucher 
Zone d’effet : une créature 
Eléments : V, S 
Temps d’incantation : 2 
Jet de sauvegarde  : aucun 
 
Ce sort de Courtisane reproduit les effets du sort 
de niveau 3 Toucher Vampirique pour une 
Courtisane, à la différence près que le sort prend 
la forme d’un baiser et que celui-ci inflige 4d4 
points de dégâts, +1d4 par niveau au-delà du 
4ème niveau d’expérience, avec un maximum de 
8d4 au 8ème niveau. 
 
Extase 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : 30 m 
Durée : 6tr. +1tr./niv. 
Aire d’effet : 1d6 + 1HD/niv. 
Composant : S, M. 
Temps d’incantation : 5 
Jet de sauvegarde : spécial. 
 
Ce sort permet à une courtisane de fasciner un 
public. Il affecte 1D6 dé de vie de créatures 
humanoïdes plus un dé par niveau de la 
courtisane. Il affecte d’abord les créatures avec 
le plus faible dé de vie puis en progressant 
jusqu’à ce que la somme soit atteinte 
(1D8+niv.). Dans le cas ou une créature serait 
partiellement affectée (la totalité de ses dés de 
vie ne sont pas pris en compte) elle à droit à un 
jet de sauvegarde ; les autres n’en ont pas.  
 Les victimes sont subjuguées et arrêtent 
instantanément toute activité qu’elles avaient 
avant le sort et se dirigent béatement vers la 
courtisane, prêtes à exécuter ces moindres 
désirs. Dans le cas où la courtisane demanderait 
quelque chose qui soit contraire à l’éthique de la 
cible cette dernière a droit à un jet de sauvegarde 
pour briser le charme ; si elle le rate elle doit 
obéir. 

 
Jalousie (Enchantement/Charme) 
 
Portée : 20m 
Durée : spéciale  
Zone d’effet : 1 créature +1 au 3ème, 6ème, 9ème 
etc... 
Eléments : S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde : annule 
 
Ce sort permet à une courtisane d’installer la 
jalousie entre deux créatures (mâles 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 à un 
autre jet de sauvegarde) et 5% que ce combat 
soit à mort. Dans le cas ou il ne le serait pas, les 
victimes arrêtent de se battre quand l’une d’elle 
a perdu la moitié de ses points de vie. A la fin du 
sort les victimes sont confuses et rejetteront la 
faute sur l’autre, mais n’iront pas plus loin. Dans 
le cas ou la ou les victimes auraient 
préalablement été séduites par la courtisane, 
elles seront rongées par la rancune et 
chercheront à se venger. 
 
Transfert de Charme 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : 3m 
Durée : spéciale  
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments : V, S 
Temps d’incantation : 5 
Jet de sauvegarde : annule 
 
Ce sort permet à un lanceur de sort de prendre le 
contrôle d’un être charmé comme si c’était lui 
qui avait réalisé le Charme. Un mage ne peut 
« voler » un charme à un mage que si 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 initial. 
 

Sorts de Troisième Niveau 
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Amour  (Enchantement/Charme) 
 
Portée : 50m 
Durée : spéciale  
Zone d’effet : 1créature 
Eléments : V, S 
Temps d’incantation : 3 
Jet de sauvegarde  : annule 
 
Ce sort identique à Charme-Personnes permet à 
une courtisane de rendre quelqu’un amoureux 
d’elle (sauf si cette personne a des orientations 
sexuelles particulières). Utilisez la table de 
Charme Personne pour les périodes entre les jets 
de sauvegardes. 
 
Garde du Corps (Enchantement/Charme) 
 
Portée : 10m de rayon 
Durée : 1tour/niv 
Zone d’effet : créatures de 4 DV maximum 
Eléments : V, S 
Temps d’incantation : 5 
Jet de sauvegarde : Annule 
 
Ce sort permet à un mage d’appeler à son aide 
toutes les créatures humanoïdes, 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 à un jet de 
sauvegarde par tour pour briser le Charme. 
 
Résistance aux Charmes 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : 0. 
Durée : 4tr. + 1tr./niv. 
Zone d’effet : la courtisane. 
Eléments : V, S. 
Temps d’incantation : 1 round. 
Jet de sauvegarde : aucun. 
 
Ce sort permet à une courtisane d’être 
immunisée aux sorts de Charme lancé sur elle 
par un mage de niveau inférieur au sien. Le 
niveau du sort n’a pas d’importance c’est le 

niveau du mage qui compte : s’il est de niveau 
supérieur ou égale à la celui de la courtisane le 
sort fonctionne normalement. 
 

Sorts de Quatrième Niveau 
 
Baiser de Contrôle 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : toucher 
Durée : 2d4 h 
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments: S 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde  : annule 
 
Ce sort permet à une courtisane de créer un lien 
spirituel entre elle et sa victime ; cette dernière 
est totalement contrôlée par l’esprit de la 
courtisane qui perçoit avec les sens de sa 
victime. Elle peut agir comme si c’était elle qui 
était à la place de sa victime. A chaque 
lancement de sort il y a 5% de chance que les 
deux esprits permutent de corps de façon 
définitive (annulation par une dissipation de la 
magie ou guérison de malédiction sur l’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 si l’un des deux corps venait à mourir 
l’esprit de ce corps essaierait d’expulser l’autre 
esprit de son corps. Pour éviter cela l’esprit du 
corps restant doit réussir un jet de résistance 
contre la mort magique ou mourir ! 
 
Résistance aux Charmes, rayon de 3m 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : 3m de rayon 
Durée : 4 tour + 1tour/niv 
Zone d’effet : la courtisane 
Eléments : V, S 
Temps d’incantation : 2 rounds 
Jet de sauvegarde : aucun 
 
Ce sort, identique à Résistance aux Charmes, 
permet d ’étendre la portée du sort sur 3m de 
rayon autour de la courtisane. 
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Envoûtement de Femmes 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : 3m 
Durée : Spéciale 
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments: S 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde : aucun 
 
Ce sort permet à une courtisane de réorienter 
pour un temps limité les tendances sexuelles 
d’une femme. Pendant 1 tour la cible peut être 
sujette à tous les sorts et pouvoirs de la 
courtisane comme si la cible était homosexuelle. 
Les jets de sauvegardes sont ceux des sorts, il 
n’y en a aucun pour ce sort. 
 

Sorts de Cinquième Niveau 
 
Arrêt  (Enchantement/Charme) 
 
Portée : 7m de rayon 
Durée :  1d4 rounds 
Zone d’effet : 7m de rayon 
Eléments : V, S 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde : annule 
 
Ce sort permet à une courtisane d’arrêter 
provisoirement le temps pour les êtres vivants 
qui l’entoure. L'arrêt du temps n’est pas réel, 
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/Charme) 
 
Portée : toucher 
Durée : permanent 
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments : S 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde : annule 
 

Ce sort permet à une courtisane de lancer une 
malédiction à travers un baiser. Cette 
malédiction défigure définitivement le sujet 
(difformité sur le visage) et réduit son charisme 
à 3. La personne sera vue avec dégoût et 
générera un sentiment très fort de répulsion pour 
son entourage immédiat, voire une agressivité 
excessive. Une guérison de la malédiction, ou 
une dissipation de la magie annule les effets du 
sort. 
 
Baiser de Transformation  
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : toucher 
Durée : spéciale  
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments : S 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde : annule 
 
Ce sort permet à une courtisane de lancer un sort 
de polymorphe sur quelqu’un ; ce sort n’est pas 
permanent et permet un jet de sauvegarde 
régulièrement en fonction de la constitution de la 
victime. 
 
Constitution Période 
1 à 6  3 semaines    
7 à 9  2 semaines 
10 à 11  1 semaine    
12 à 15  3jours     
16 à 17  36 heures 
18 et +  12 heures 
 
Changement de Sexe 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : toucher. 
Durée : permanent. 
Zone d’effet : 1 créature. 
Eléments : V, S, M. 
Temps d’incantation : 1 tour. 
Jet de sauvegarde : annule. 
 
Ce sort puissant permet à un mage de changer le 
genre de sa victime (mâle en femelle ou femelle 
en mâle) ; 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 ; elle garde les 
particularités de son ancienne existence 
(Caractéristiques, classe, P.V., etc...), si la 
victime était un bel homme il deviendra une 
belle femme. Dans certains cas le kit du 
personnage nécessitait que la personne soit d’un 
sexe particulier. Si c’est le genre du personnage 
qui donnait les avantages du profil alors ce profil 
est perdu ; si c’était une restriction sexiste le 
profil est intact mais les avantages peuvent 
disparaître (à la discrétion du MD) ; si c’est une 
restriction divine la cible à droit à une 
intervention divine à 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 Rajeunissement 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : toucher 
Durée : spéciale  
Aire d’effet : 1 créature 
Eléments : S 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde : annule 
 
Ce sort permet à une courtisane de faire rajeunir 
la cible à très grande vitesse (à raison d’une 
année par jour) ; l’intellect de la victime ne subit 
aucune modification mais son corps évolue en 
remontant le temps. Si le sort n’est pas arrêté en 
cours d’évolution il ramènera la cible au stade 
de l’enfance. Si la cible est consentante elle n’a 
pas besoin de jet de sauvegarde. Si un sort de 
dissipation de la magie est lancé sur la cible le 
rajeunissement s’arrête mais la cible ne revient 
pas à son l’état lors du lancement du sort. 
Lorsque le sort prend fin, la cible doit réussir un 
jet de survie à la résurrection ou mourir ; dans 
tous les cas l’utilisation d’un tel sort fait perdre 
un point de constitution à la cible de façon 
définitive. 
 
Ce sort permet d’annuler tous les effets d’objets 
magiques ou de sorts permettant d’accélérer le 

vieillissement (dans ce cas il n’y a pas de perte 
de point de constitution). 
 

Sorts de Sixième Niveau 
 
Baiser de Mort (Enchantement/Charme) 
 
Portée : toucher 
Durée : spéciale  
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments: S 
Temps d’incantation : 1 tour 
Jet de sauvegarde : annule 
 
Ce sort permet à une courtisane de provoquer un 
vieillissement foudroyant pour sa victime (seules 
les courtisanes Neutres-Mauvaises peuvent 
lancer ce sort les autres deviendraient 
automatiquement N-M) ; en effet celle-ci vieillit 
de 1 ans pas seconde. Une fois qu’elle a atteint 
son âge maximum la cible meurt. Elle ne pourra 
pas être ressuscitée (car elle est trop vieille) ; par 
contre une dissipation de la magie (à temps) ou 
un baiser de rajeunissement peuvent arrêter le 
processus. 
 
Baiser de Résurrection 
(Enchantement/Charme) 
 
Portée : toucher 
Durée : permanent 
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments : S,M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde : spécial 
 
Ce sort est identique au sort de lever les morts 
(prêtre niv. 5), sauf qu’avant de ressusciter la 
cible, cette dernière doit être soignée 
(magiquement ou non) de ses blessures 
mortelles (physique, poison, maladie, etc...) ; 
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 à la fin du sort). 
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Baiser Volant (Enchantement/Charme) 
 
Portée : 5m 
Durée : 1 tour 
Zone d’effet : 5m de r 
Eléments : S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde : aucun 
 
Ce sort permet à une courtisane d’utiliser ses 
sorts de baisers à 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/Charme) 
 
Portée : toucher 
Durée : instantané 
Zone d’effet : 1 créature 
Eléments : V, S 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de sauvegarde : spécial 
 
Ce sort permet à une courtisane, lors qu’elle 
touche sa victime, de créer chez elle un arrêt 
cardiaque. La victime doit réussir un « Choc 
Métabolique» à 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 si 
l’utilisation du sort dans la situation est justifiée 
ou non, pour l’alignement de la courtisane. Par 
exemple une courtisane Loyale Neutre 
n’utilisera jamais ce sort, une Neutre Bonne 
uniquement dans des situations désespérées et 
une Neutre pour sauver sa peau (même si c’est 
un peu excessif !). 
 

Le  Végétaliste (profil de 
Druide) 
(remerciements à un inconnu du net) 
 
Le végétaliste est un druide qui s’est voué à la 
cause du monde végétal. Le végétaliste est au 
Druide ce que le provin est au Rôdeur (avec 

quelques nuances). Le végétaliste a décidé 
d’intégrer au fur et à mesure de sa vie le monde 
végétal. Il est soucieux de la nature en général 
mais veille plus particulièrement sur le règne 
végétal de son environnement. 
 
Rôle : Le végétaliste a pour mission de veiller 
sur la vie végétale de sa réserve. Dans la plus 
part des cas les végétalistes 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 végétaliste 
protège les forêts, les entretient, aide les paysans 
pour l’agriculture et protège les plantes rares. 
 
Restriction de branche : Forêt, Jungle et 
Plaine. De plus le végétaliste 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 vêtements 
doivent être fabriqués à partir de matières 
végétales (à 95% au minimum ; les broches, 
boutons, etc... sont autorisés). 
 
Sphères de sorts : Générale, Elémentaire, 
Soins, Climat, Végétale (tous les sorts sont 
considérés un niveau en dessous), divination* et 
voyageur*. 
 
Bénéfices spéciaux :  
- Pour toutes les plantes le végétaliste connaît 

les propriétés générales de celles-ci (dans le 
cas de plantes rarissimes le MD peut 
demander un jet sous l’Intelligence) sans 
avoir à faire de jet. 

- Le végétaliste a un bonus de +4 pour les jets 
d’agriculture. De plus le végétaliste utilise la 
compétence d’agriculture pour faire des 
soins sur des êtres du règne végétal. 

- Au 3ème niveau le végétaliste peut modifier la 
structure de sa peau pour la rendre rigide 
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comme l’écorce des arbres. La classe 
d’armure initiale est de 6 et descend d'un 
point tous les niveaux jusqu’à un maximum 
de -5 (ex: niv 8, CA = 1); ceci 3 fois par 
jour, pendant 2rd par niveau. Charisme 
divisé par deux. 

- Au 3ème niveau le végétaliste peut parler aux 
plantes. 

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

- Au 7ème niveau le végétaliste 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 végétaliste ; Ces insectes non-venimeux 
infligent 1d10 point de dégâts par round. La 
demi-plante est une forme qui permet au 
végétaliste de flotter, de ne pas respirer (1 
jour max.), de se déplacer à la moitié de son 
mouvement, de profiter de sa peau d’écorce 
(en fonction de son niveau) et de combattre à 
-1 au toucher. Un végétaliste peut aussi 
régénérer un membre (pas les points de vie) 
en restant suffisamment longtemps sous cette 
forme (comme après un sort de 
régénération). 

- Au 10ème niveau le végétaliste appartient 
définitivement au règne végétal (voir plus 
loin) 

 
Limitations spéciales :  
- Le végétaliste n’a pas de bonus aux jets de 

sauvegarde contre le feu (malus voir plus 
loin). 

- Le végétaliste subit un malus de -2 à toutes 
ses compétences (sauf armes) en dehors de 
son milieu. 

- Le végétaliste a un malus de -3 à son 
ajustement à la réaction avec tous les êtres 
plus « civilisés » que lui. 

- Le végétaliste ne récupère pas ses points de 
vie en se métamorphosant. 

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

et n’ont pas les pouvoirs des druides 
hierophants. Rares sont ceux admis dans les 
réunions et qui peuvent avoir un mot à dire ; 
ceux-là sont de grands sages. 

- Les végétalistes ne mangent que des graines, 
des fruits, des baies, des légumes et des 
champignons. Ils peuvent boire n’importe 
quel breuvage minéral ou végétal. Ce régime 
leur interdit de profiter des bonus de point de 
vie dus à la constitution. 

- Les végétalistes ne peuvent pas être ramenés 
à la vie ; au lieu de ça ils sont 
automatiquement réincarnés en dryade (PNJ 
pouvant encore aider ses camarades). 

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

 
L’accomplissement : Au 10ème niveau un 
végétaliste appartient au règne végétal et peut 
donc être considéré comme une plante 
intelligente. Sa forme quotidienne est celle d’une 
demi-plante (ex: carte de Nénioc):  
 
Points de vie: les mêmes 
 
Tac0 : Le même 
 
Caractéristiques : +1 constitution ; -1 dextérité 
 
Classe d’armure: naturelle 7 
 
Jet de sauvegarde : Les mêmes 
 
Compétences: inchangées 
 
Mouvement : Base -2 
 
Capacités et restrictions spéciales :  
- La peau d’écorce à volonté (au lieu de 3 fois 

par jour) sans limite de temps. 
- Photosynthèse (comme le provin) : plus de 

nourriture mais obligation de passer une 
heure par jour minimum  à la lumière 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 si maintenu sous 
l’eau ou si l’équipement dépasse 2kg par 
niveau). 

- Régénération constante des cicatrices ou des 
membres perdus ; c’est à dire : pas 
d’hémorragie et constamment sous l’effet 
d’une régénération des membres. 

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

- 3 fois par jour le végétaliste peut retrouver 
son apparence originelle ou celle d’une 
plante de son choix (même vénéneuse). 

- Le végétaliste est sensible aux sorts agissant 
sur le monde végétal mais a +2 à ses jets de 
sauvegarde (et possède un jet sans bonus s'il 
n’y a pas de jet ). 

- Le végétaliste est immunisé aux poisons 
animaux et végétaux. 

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

Le Maître d’Arme* (profil 
de guerrier) 
 
Minimum requis : un Maître d’arme doit avoir 
au moins 13 en Force et 14 en Dextérité. 
 
Description : un Maître d’arme peut être défini 
comme un super spécialiste avec une arme, 
qu’on appelle l’arme préférée. Munie de celle-ci, 
c’est un combattant redoutable, connaissant tous 
les coups, combinaisons et autres bottes secrètes 
de son arme préférée. Tel un jongleur, il manie 
son arme avec virtuosité, dextérité et efficacité. 
 
Compétences martiales : Le Maître d’arme 
reçoit deux compétences supplémentaires, qu’il 
doit dépenser au premier niveau dans une des 
armes qu’il maîtrise afin de devenir un super 
spécialiste. Notez qu’il est impossible de se 

spécialiser de telle manière 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 maîtres d’armes : 
Humains, Nains, Orques, Demi-Orques, 
Enèques. 
 
Equipement : Du fait de son entraînement 
spécifique avec son arme de prédilection, le 
Maître d’arme a été amené à rencontrer, avant de 
débuter sa carrière, d’autres spécialistes de son 
arme, des forgerons, etc… ainsi, il débute sa 
carrière avec une arme non magique dont il est 
super spécialiste, mais qui possède un bonus de 
+1 au toucher et de +1 aux dégâts en raison de 
son excellente finition. 
 
Argent de départ : On considère que le Maître 
d’arme s’est déjà procuré l’arme précédemment 
citée, ainsi il ne débute qu’avec 3d4 x 10po.  
 
Bénéfices spéciaux : Double spécialisation : par 
son entraînement et ses connaissances poussées 
de son arme, le Maître d’arme peut, en 
dépensant au total trois unités martiales dans une 
arme, devenir un super spécialiste ; il obtient 
alors un +2 au toucher et un +4 aux dégâts avec 
son arme préférée, en plus des bonus éventuels 
de force. 
 
Connaissance du maniement : lorsque le Maître 
d’arme rencontre un personnage maniant son 
arme  préférée( et seulement celle-ci), il obtient 
un bonus de +1 à sa classe d’armure, pour 
refléter le fait qu’il connaît particulièrement bien 
les techniques d’attaque de cette arme. 
 
Evaluation des combattants : le Maître d’arme 
fut habitué pendant sa formation à côtoyer de 
très bons guerriers, et d’autres plus faibles. 
Ainsi, lorsque le Maître d’arme rencontre un 
personnage, il peut tenter d’évaluer son niveau, 
simplement en observant ses mouvements, ses 
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armes, la façon dont il range son équipement, 
porte son armure… Un Maître 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 sûrs et de son 
habilité à l’épée bâtarde, l’imposant combattant 
barbare de l’arène est probablement assez 
expérimenté (c’est-à-dire, il est de niveau 7 à 
9) ». Si le Maître d’arme peut évaluer facilement 
un guerrier, un rôdeur, un paladin ou un barbare, 
il est en revanche incapable d ‘évaluer le niveau 
d’un magicien, d’un prêtre ou d’un psioniste. Si 
le Maître d’arme tente d’évaluer un roublard, il 
ne peut le faire que s’il voit ce dernier 
combattre, et dans ce cas-là, il évaluera le 
roublard deux niveau en dessous du véritable 
niveau du personnage. Notez enfin qu’un échec 
critique peut fausser complètement l’évaluation 
du Maître d’arme, rendant le personnage plus 
fort ou moins puissant qu’il ne l’est en réalité, 
selon le bon vouloir du MD. Notez également 
que le MD est libre d’appliquer des malus aux 
jets d’évaluation si le personnage évalué 
dissimule sa véritable nature, est déguisé, etc…     
 
Limitations spéciales : Limitations à la 
spécialisation : un Maître d’arme ne peut en 
aucun cas choisir une arme de jet comme étant 
son arme préférée, pas même un arc ou une 
arbalète. Ces armes, en effet, requièrent moins 
de technique qu’une arme de mêlée ; de surcroît, 
elles ne font pas partie des armes dites 
« nobles », au contraire des armes de contact. 
 
Compétences martiales restreintes : le temps 
passé à s’entraîner toujours sur la même arme a 
aussi ses défauts : lorsque le Maître d’arme 
manie une arme dans laquelle il n’est pas 
compétent, et il souffre d’un malus de –4 (au 
lieu du –2 habituel). Si le Maître d’arme utilise 
une arme qui fait partie du même groupe 
d’armes que les armes qu’il maîtrise, la pénalité 
passe à –2 (au lieu du –1 dont souffrent les 
autres guerriers). 
 
Combat à deux armes : lorsque le Maître d’arme 
combat à deux armes, il souffre bien sûr des 
pénalités standard, mais de surcroît, lorsqu’il 

manie son arme préférée ainsi qu’une autre arme 
(qu’elle soit du type de son arme préférée ou 
pas), ses bonus de spécialisation passent à +1 au 
toucher et +2 aux dégâts,  pour refléter le fait 
que le Maître d’arme n’est pas habitué à manier 
son arme préférée de cette manière. 
 
Exclusivité : Atteindre la perfection dans la 
maîtrise d’une arme est si difficile et si 
contraignante qu’un Maître d’Arme y consacre 
parfois toute sa vie. Ceci exclut donc que le 
Maître d’Arme exerce une autre profession en 
surplus de celle d’Archer, c’est-à-dire qu’un 
Maître d’Arme ne peut jamais être multi-classé. 
Il peut en revanche, s’il est humain, stopper sa 
progression pour commencer une autre 
profession, mais il est alors sujet aux règles des 
personnages à plusieurs classes. 
 

Le Frère de Bataille* (profil 
de Guerrier) 
 
Description : Le frère de bataille est un guerrier 
durement entraîné au maniement des armes dès 
8 ans. Dès cet âge, il subit le rite du sang qui 
consiste à trancher les veines du poignet droit et 
à mêler son sang avec celui de son meilleur ami. 
Le rite du sang est très dangereux, lors de ce rite 
des sorts sont lancés et si les deux enfants ne 
sont pas faits pour combattre, alors la magie 
utilisée pour le rituel les tue. 
Le frère de bataille ne se bat jamais seul ; à 
chaque affrontement où il doit participer son 
frère doit impérativement se joindre à lui. 
Si par malheur un des deux frères vient à mourir 
à cause de l’autre, ce dernier est alors renié de 
son grade de frère de sang, étant banni de sa 
tribu ou de son clan s’il vit encore avec ses pairs. 
Si le second frère n’est pour rien dans la mort de 
sa moitié, le survivant ne perd pas son statut et 
reçoit un tatouage en forme de croix ; Il doit 
alors s’exiler le temps de trouver un guerrier 
maniant la même arme que lui et que celui-ci 
accepte le rite du sang . 
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Le frère de bataille est toujours habillé dans ces 
couleurs : violet très foncé, noir, rouge foncé. 
 
Pré-requis : en plus des pré-requis de guerrier 
standard, un frère de bataille doit avoir 13 en 
dextérité et 15 en constitution. Notez également 
qu’il existe aussi des sœurs de bataille dans 
certaines civilisations. 
 
Rôle  : Dans son clan le frère de sang est au 
dessus de tout grade militaire en vertu de son 
indépendance lors des combats et aussi du fait 
que le nombre de frères de bataille est très 
restreint ; De surcroît, ceux qui survivent assez 
longtemps deviennent des adversaires 
redoutables, craints et respectés des autres clans, 
un peu à la manière des berserkers dans les 
tribus barbares. 
  
En dehors de son clan, le frère de bataille n’est 
pas toujours bien vu par la populace ; les gens le 
prennent parfois pour un disciple d’un 
quelconque dieu mauvais du fait de son 
habillement morne, ou encore l’apparition de 
frères de bataille est souvent vue comme un 
mauvais présage, un présage de guerre et de 
massacre, généralement.  
Pourtant, les frères de bataille n’ont pas de mal à 
s’insérer dans le monde extérieur du fait qu’ils 
viennent en général d’un endroit civilisé. 
 
Races autorisées : seuls les humains et les 
nains sont autorisés à prendre ce profil ; Les 
autres races ne sont pas prédisposées pour ce 
genre de personnage et le style de vie qu’il 
impose. 
 
Talent secondaire  : Le frère de bataille a en 
talent secondaire l’Endurance, en raison des 
longues heures d’entraînement qu’il a dû subir 
depuis son enfance et qu’il subit encore 
régulièrement. 

 
Compétences martiales : Recommandées : 
Epée bâtarde, Lance d’armes, Claymore, 
Marteau de bataille, Hache d’armes, Epée large, 
Epée à deux mains, Espadon, Hache à deux 
mains, Marteau de lucerne, Etoile du matin.    

Interdites : les Arcs de tous types, Arbalètes de 
tous types, et toutes les autres armes de jet. Ces 
armes sont interdites à cause de leur « non 
convivialité » lors des combats, car les frères de 
bataille sont généralement des combattants 
loyaux qui trouvent les armes de jet inefficaces, 
déloyales et totalement inesthétiques.   
 
Compétences diverses : en bonus : Endurance, 
du fait de leur entraînement, et Course parce 
qu’un frère de bataille veut toujours arriver en 
premier lors du contact avec l’adversaire (ils 
emploient souvent les charges pour arriver à ce 
but). 
Recommandées : Combat sauvage, 
Commandement, Forge d’armes, Jeûne, 
Sommeil rapide, Respiration lente. 
 
Equipement : Le frère de bataille commence 
avec une arme de qualité supérieure (+1 au 
toucher OU aux dégâts); cette arme doit être 
l’arme dont il est spécialiste . Il n’a aucune 
contrainte pour le reste de son équipement. 

 
Bénéfices spéciaux : lorsque les frères de 
bataille combattent ensemble ils reçoivent un 
bonus de +1 au toucher, car le simple fait pour 
un frère de bataille de se battre au côté de son 
semblable le rend heureux. De surcroît, il a mis 
au point, après toutes ces années passées à 
s’entraîner avec son « frère », des techniques de 
combat et des enchaînements qui ne 
fonctionnent qu’avec son compagnon. 
 
Le frère de bataille reçoit également un bonus 
supplémentaire de +1 au toucher lorsqu’il manie 
l’arme dont il est spécialiste et s’il combat avec 
son alter-ego. 
Lors des combats, les adversaires du frère de 
bataille subissent un malus de –1 à leurs jets de 
sauvegarde car lorsqu’un frère de bataille se bat 
il a toujours un rictus de joie sur son visage et 
pousse parfois de sinistres ricanements. De 
surcroît, si les deux frères combattent ensemble 
le même adversaire, ce malus passe à –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 l’inverse, lorsqu’ils 
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combattent ensemble, les frères de bataille ont 
un bonus de +1 à leurs jets de sauvegarde contre 
la peur et les sorts affectant l’esprit, car ils se 
sentent mutuellement rassurés par la présence de 
leur frère.    
 
Limitations spéciales : 
Un frère de bataille peut se spécialiser comme 
un guerrier standard, mais ne peut se spécialiser 
que dans une seule arme. 
Un frère de bataille doit avoir un alignement 
loyal. En revanche, même si beaucoup d’entre 
eux sont bons, ce n’est en aucun cas une 
obligation. Malgré son alignement loyal, le frère 
de bataille est mal perçu par la population, et sa 
façon de s’habiller ne plaide pas en sa faveur ; le 
frère de baille souffre donc d’un malus de –2 à 
la réaction. 
 
Si l’un des deux frères meurt l’autre doit quitter 
son clan et partir à la recherche d’un nouveau 
frère. Dans tous les cas, lorsque son frère meurt, 
un frère de bataille doit réussir un jet de 
sauvegarde contre la mort magique : si le jet 
réussit, le frère survivant est si triste qu’il subit 
un –1 à tous ses tests de caractéristiques et à ses 
jet d’attaque pendant 1d6 xurs. Si le jet échoue, 
le personnage est si affecté qu’il ne peut pas 
partir en aventure pendant 2d6+1 xurs, et souffre 
du malus précédent pendant la même durée. Il 
doit également réussir un jet de choc 
métabolique, ou s’évanouir instantanément, tant 
la douleur qui l’afflige est grande. A ce moment, 
si un test de constitution échoue, le frère de 
bataille survivant meurt sur le coup. 
 
Pendant, les 2 heures suivant la mort de son 
frère, le survivant est si 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 frère de 
bataille ravale un temps sa douleur et bénéficie 
d’un bonus de +4 au toucher et aux dégâts contre 
le ou les meurtriers de son frère. Dévoré par la 
rage, il souffre cependant d’un malus de –4 à sa 
CA (celle-ci ne pouvant évidemment dépasser 
10). Il ne souffre du désespoir que lorsque les 
meurtriers de son frère sont morts à leur tour. 
 

Options de richesse : le frère de bataille 
commence sa carrière avec 4d4x10 po qu’il peut 
dépenser comme il le désire. 
 

Gardien Gaidlasien* (Profil 
de Guerrier) 
 
Rôle  : les Gardiens sont chargés de la protection 
de la communauté et de la défense du village. 
Tour de garde, ronde, veille, missions de 
reconnaissance autour du village et entraînement 
militaire constituent leur quotidien. Les 
Gardiens sont également automatiquement 
membres de l’armée régulière lorsque celle-ci 
est levée. Les Gardiens représentent l’ordre et la 
justice, ainsi que l’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, 
Sommeil Rapide, Veille, Equitation, Sens du 
Danger, Commandement, Loi, Intimidation, 
Persuasion (F). 
 
Compétences Martiales : recommandées : Epée 
Bâtarde, Lance de Fantassin, Arc, Hache 
d’Armes, Claymore. 
 
Alignement : tout alignement ayant une 
composante loyal et/ou une composante neutre. 
Les Gardiens sont rarement mauvais. 
 
Races autorisées : Humains, et de surcroît 
Gaidlasiens. 
 
Equipement : Les Gardiens commencent leur 
carrière avec toutes les armes qu’ils savent 
manier ainsi qu’avec 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 
armures ayant au maximum le poids d’une 
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armure feuilletée, afin de conserver une certaine 
mobilité. 
 
Avantages spéciaux : 
- Solde : les Gardiens sont rémunérés chaque 

mois par le village, ce qui leur assure un 
revenu fixe. De surcroît, 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 ajustement 
réaction envers tout Gaidlasien. De surcroît, 
ils bénéficient de la bienveillance des 
commerçants, qui n’hésitent pas à leur offrir 
leur repas, leurs vêtements, etc. 

- Représentant de l’Ordre : Les Gardiens 
représentent l’Ordre et la Justice dans la 
société Gaidlasienne. Ils ont la loi pour eux 
et seront pratiquement toujours suivis dans 
les conflits les opposant à 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. 

 
Inconvénients spéciaux :  
- Protection du village : la mission première 

des Gardiens est d’assurer la sécurité des 
habitants et du village. Ainsi il ne leur sera 
pas toujours possible de partir à l’aventure, 
car ils auront des obligations à remplir au 
village. 

- Armée Régulière : En cas de conflit, les 
Gardiens seront les premiers conscrits, 
puisqu’ils composent les troupes régulières 
de l’armée Gaidlasienne. Ils ne pourront 
donc se soustraire à 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 héroïque de 
ses acquis. Chaque défaite ou échec sera mal 
perçu par la population, dont la gratitude 
envers les Gardiens concernés pourrait alors 
s’éteindre. Leur attitude amicale pourrait 
alors changer, et le MD est donc libre de 
réduire ou d’annuler les bonus à la réaction. 

 

Le Virtuose* (Profil de 
Barde) 
L’Ecole du Son 
 
L’école du Son fut créée en 470 par Estrielle, la 
célèbre barde du non moins célèbre groupe 
d'aventuriers « les Compagnons de la Table 
d’Argent ». Le but de cette école est d’utiliser 
d’une façon plus rationnelle les capacités 
magiques des bardes. Elle est située à Mélinir, 
dans les Terres du Nord, plus exactement au sud 
sud-est de Barragosta. L’école du son est à la 
fois une école au sens le plus commun du terme, 
c’est-à-dire que c’est un lieu où l’on dispense 
l’apprentissage du métier de barde, où l’on joue 
les morceaux les plus connus et les plus 
classiques des plus grands bardes du pays, tels 
que Xartur, le beau Loène ou encore la 
malicieuse Sylvia Jansare ; mais l’école du son 
présente également une nouvelle manière 
d’aborder la magie ; elle est une école de magie 
à part entière, développant ses propres sorts. 
L’école du son se base sur les effets sonores et 
les instruments de musique pour faire de la 
magie. Bien qu’aucune règle n’interdise aux 
magiciens de ce spécialiser dans cette école, la 
majorité des spécialistes du son sont des bardes 
(voir la section « virtuoses » ci-dessous). Un 
personnage spécialiste du son reçoit un bonus de 
15% lorsqu’il tente d’apprendre un sort de son 
école. Il est cependant pénalisé d’un –15% 
lorsqu’il tente d’apprendre un sort d’une autre 
école de magie que la sienne. Un spécialiste du 
son peut apprendre tous les sort des écoles 
suivantes : Son, Altération, Abjuration, 
Divination, Enchantement/Charme, 
Illusion/Fantasme et Invocation. Leurs écoles 
d’opposition sont la Nécromancie et la 
Conjuration. Mais outre les sorts, l’école 
d’Estrielle insiste surtout sur le côté musical du 
métier de barde. Ainsi, les bardes diplômés de 
cette école sont connus sous le nom de 
Virtuoses. Le Virtuose est considéré comme un 
profil de barde spécialiste de l’école de magie du 
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son. Ce nouveau profil, exclusivement crée pour 
le Monde d’Extrêmia™, est présenté ci-dessous. 
 
NB : Un mage spécialiste du son se nomme un 
Sonoriste, un Barde spécialiste du son est un 
Virtuose. 

Le Profil 
 
Rôle  : les Virtuoses sont des bardes spécialistes 
de l’école du son. Ils excellent dans les arts 
musicaux, tant au niveau de l’interprétation 
qu’au niveau de la composition. Ils 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, à l’école 
d’Estrielle, à utiliser leurs talents musicaux pour 
lancer des sorts. Sans sa voix ni ses instruments, 
un virtuose est triste et mélancolique ; mais s’il 
peut utiliser ses talents, il est alors joyeux et 
enthousiaste. 
 
Minimum requis : pour pouvoir choisir ce 
profil, un barde doit avoir au moins les scores 
suivants : Intelligence 12, Dextérité 16 et 
Charisme 16. 
 
Pré-requis : les pré-requis pour devenir 
Virtuose sont l’Intelligence et le Charisme. 
   
Races Autorisées : les Humains, les Elfes, les 
Demi-elfes et les Petites-Gens peuvent devenir 
Virtuoses, mais les petites-gens sont limités au 
9ème niveau. 
 
Compétences Martiales : les Virtuoses ne sont 
pas limités au niveau de leur armes, mais ont 
généralement une préférence pour les armes 
qu’ils appellent « nobles » : l’épée longue, la 
dague, l’arc long, le katana, l’arc court, le sabre, 
la rapière, le fleuret, la main-gauche, les lances 
de cavalier. 
 
Compétences Diverses : 
Bonus : Chant, Instrument de musique, Mélopée, 
Sifflotement/fredonnement.  

Recommandées : Poésie, Lutherie, Imitation 
d’animal, Analyse du son, Signaux sonores, 
Ventriloquie. 
 
Argent de départ : standard. 
 
Equipement : les Virtuoses partent avec 2 
instruments de musique d’une valeur de 50-100 
po (40+1d6x10 po). Ces deux instruments, 
choisis par le joueur, sont ses instruments de 
prédilection (voir plus bas). Les Virtuoses ne 
peuvent pas porter d’armure gênant les 
mouvements, afin de leur permettre de jouer en 
armure ; aussi sont-ils limités aux cottes de 
maille, armures annelées, armures de cuir et 
armures gauloises.  
 
Bénéfices spéciaux : 
  
Instruments de prédilection : les Virtuoses 
choisissent 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 surcroît, 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 calmer un 
groupe de personnes hostiles ou pour s’attirer 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 mœurs, 
et non l’inverse). Toutefois, sur un résultat de 1 
naturel, la réaction est ajustée d’un degré 
négativement. 
 
Contre-Chant : le Virtuose est capable 
d’entonner des contre-chants de la même 
manière qu’un vrai barde. 
 
Spécialisation en sorts : le virtuose est considéré 
comme un barde spécialiste de l’école du son.  
Ainsi, un virtuose gagne un sort supplémentaire 
par niveau de sort, s’il mémorise au moins un 
sort de son école. Il gagne également un bonus 
de +1 à ses jets de sauvegarde contre les sorts de 
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l’école du son, et a un bonus de +15% pour ses 
chances d’apprentissage d’un sort de l’école du 
son. 
 
Admirateurs : Par ses talents musicaux, le 
virtuose attire deux fois plus d’admirateurs que 
les autres bardes (voir le Manuel Complet du 
Barde pour plus d’informations à ce sujet); la 
plupart du temps, ceux-ci sont prêts à donner 
leur vie pour leur idole. Attention, le virtuose 
peut également 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 à son 
école, il souffre d’un –15% à ses chances 
d’apprentissage. 
 
Désespoir musical : si le virtuose venait à perdre 
ou à casser son ou ses instruments de 
prédilection, il est si affecté qu’il est comme 
affecté par un sort de désespoir (voir Emotion 
sort de mage niv.4). De plus, il souffre d’un 
malus de 2 (ou –10%) à tous ses tests de 
caractéristiques ou de compétences pendant 1d2 
semaines. 
 
Jalousie : le succès du virtuose peut faire des 
envieux. Aussi, certains bardes peu scrupuleux 
pourront mettre des bâtons dans les roues du 
virtuose afin de l’empêcher de jouer dans les 
villes qu’il traverse. Certains pensent en effet 
que les virtuoses ne sont que « des voleurs de 
public». 
 

Le Chevalier rôdeur* (Profil 
de rôdeur) 
 
Description : Le chevalier rôdeur est un 
propriétaire terrien. Il est généralement de noble 
lignée, cherchant à accroître ses terres dans le 

but d’un enrichissement personnel, mais surtout 
afin de protéger la nature de la barbarie des 
hommes. En effet, le chevalier rôdeur, bien qu’il 
mène une existence de courtisan, et possède un 
domaine, n’en reste pas moins un protecteur de 
la nature, mettant ses deniers à contribution afin 
d’assurer la sauvegarde de domaines naturels. La 
plupart des chevaliers rôdeurs sont loyaux bons, 
car il respectent les lois de leurs contrées et 
protègent la nature tout en œuvrant pour leur 
royaume. Ceux qui sont chaotiques bons 
s’occupent presque exclusivement de la 
protection de la nature, et restent le plus souvent 
dans leur terres, ne sortant que très rarement et 
vivant avec une demi-douzaine de domestiques 
tout au plus. Les neutres bons pèseront 
soigneusement le pour et le contre avant de 
s’engager au côté des autres nobles pour 
défendre le royaume. 
 
Pré-requis : en plus des pré-requis standard du 
rôdeur, le chevalier rôdeur doit avoir au moins 
une intelligence OU un charisme supérieur ou 
égal à 11. 
 
Races autorisées : Humains, demi-elfes. 
 
Compétences martiales : Toutes (sauf les 
armes d’hast) les armes sont permises au 
chevalier  rôdeur, mais celui-ci a une nette 
préférence pour les armes utilisées par la 
noblesse : Epées de toutes sortes, armes de 
bretteurs, Lances, etc… Le chevalier rôdeur 
gagne également la compétence de Lance de 
joute en bonus. Avant le 9ème niveau, il doit 
également choisir une compétence de Lance de 
cavalier. 
 
Compétences diverses : 
Bonus : Etiquette, Danse, Chasse. 
Recommandées : Commandement, Héraldique, 
Sens des distances, Equitation, Viticulture, 
Agriculture, Eloquence, Joute. 
 
Equipement : Les chevaliers rôdeurs 
commencent leur carrière avec une cotte de 
maille, ainsi qu’avec l’arme de leur choix. 
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Terrain dominant : le plus souvent, le terrain 
dominant des chevaliers rôdeurs est la forêt. 
 
Bénéfices spéciaux : 
 
Possession : A l’inverse des autres rôdeurs, le 
chevalier rôdeur peut posséder à tout moment 
des terres, un domaine, une demeure, etc…, et 
ceci sans attendre le niveau 8. Il n’est donc pas 
limité à ce qu’il peut transporter. 
 
Suivants et engagés : le chevalier rôdeur est 
également autorisé à avoir des engagés dès qu’il 
possède une demeure, il peut alors recruter des 
engagés sans restriction. De surcroît, il reçoit ses 
suivants dès le niveau 9.  
 
Influence de commerce : le chevalier rôdeur est 
également un excellent commerçant, vendant ses 
bêtes ou les productions de ses terres. De 
surcroît, son noble lignage fait de lui un 
personnage respecté des autres marchands. En 
termes de jeu, il est possible à un chevalier 
rôdeur de négocier des produits/objets avec plus 
ou moins 25% de bénéfices, et ceci sur un 
simple jet de Charisme. 
 
Limitations spéciales : 
Pas de talents :  le chevalier rôdeur ne peut 
utiliser les talents de voleur de cacher dans 
l’ombre et de mouvements silencieux 
normalement permis à sa classe. En effet, le 
temps passé dans les réceptions mondaines, à 
acheter ou vendre des marchandises ou à 
s'occuper de ses terres ont empêché le chevalier 
rôdeur de pouvoir utiliser les décors naturels 
comme les autres rôdeurs. 
 
Limitation au combat à deux armes : à l’inverse 
des autres rôdeurs, le chevalier rôdeur a toujours 
des pénalités lorsqu’il combat à deux armes, 
même lorsqu’il porte une armure légère. Ceci est 
dû à son style de combat et à la classe sociale 
dont il est issu : en effet, le combat à deux armes 
y est moins prisé, et le chevalier rôdeur a 
également appris à utiliser des armures très 
lourdes pour être mieux protégé, au détriment 
des mouvements lestes et rapides. 
 

Suivants : le chevalier rôdeur attirera presque 
uniquement des suivants humains ou demi-
humains, et ne pourra attirer plus de deux 
suivants animaux. 
 
Argent de départ : le chevalier rôdeur 
commence sa carrière 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 où cela est nécessaire. Dans les 
petits villages, il règle au plus vite les différends 
entre paysans, et juge les criminels 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 travail et l’action des 
prêtres de Marblus. Il peut également être chargé 
d’aider un noble à faire appliquer les lois sur ses 
terres. Enfin, il peut être en mission spéciale, 
mandaté pour contrôler que la loi est bien 
appliquée partout et par/pour tous. 
 
Pré-requis : pour être 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 
laquelle il s’est familiarisé avec le droit de son 
pays, et parfois celui des pays voisins. Cette 
formation est dispensée dans des collèges 
royaux ou impériaux. Enfin, un Homme de loi 
doit avoir un alignement loyal. 
 
Races autorisées : seuls les mages humains 
peuvent devenir Hommes de loi. 
 
Ecole de prédilection : Divination. La plupart 
des spécialistes étant également des Hommes de 
loi seront des Devins, ou plus rarement des 
Abjurateurs. 
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Ecole interdite : Nécromancie. 
 
Compétences Martiales : Standard. 
 
Compétences diverses : 
Bonus : Loi, Bureaucratie, Lecture/Ecriture. 
Recommandées :  Eloquence, Observation, 
Intimidation, Fureter, Vigilance, Persuasion, 
Histoire Locale, Collecte d’information, 
Religion, Connaissance des sorts. 
Interdites : Mendicité, Contrefaçon. 
 
Equipement : les Hommes de loi portent 
toujours des robes grises et une longue cape 
blanche. Au dos de celle-ci est brodée 
l’emblème du royaume d’où est originaire 
l’Homme de loi. De surcroît, les Hommes de loi 
possèdent un Code pénal et civil, résumant les 
lois de leur pays. 
 
Bénéfices spéciaux : 
Pouvoirs spéciaux : Les Hommes de loi peuvent 
utiliser les talents suivants 2 fois par jour 
chacun : ESP et Connaissance des Alignements, 
et ceci dès le premier niveau. 
 
Rendre la justice : un homme de loi est habilité 
à rendre 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 : l’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 
lorsqu’on tente de les charmer ou de les 
corrompre. 
 
Limitations spéciales : 
Responsabilité : Les Hommes de Loi possèdent 
un pouvoir judiciaire et légal considérable, mais 
sont en tout point responsables de leurs actes. 

Leur intégrité et leur importance leur interdit la 
faute et/ou l’échec. Un Homme de Loi en proie à 
une erreur de jugement entraînant un fait grave 
devra rendre des comptes à sa hiérarchie. 
 
Missions spéciales : Les Hommes de Loi ne sont 
pas totalement libres, et parfois leur hiérarchie 
leur demandera d’effectuer des missions 
spéciales, que les Hommes de Loi ne peuvent 
refuser, sous peine de radiation de la profession. 
 
 
Argent de départ : les Hommes de loi débutent 
leur carrière avec (2d4+2) x 10 po. 
 

Le Chasseur de Prêtres* 
(Profil d’Anti-Paladin) 
 
Description : Le chasseur de prêtres est un Anti-
Paladin qui a voué sa vie à la recherche et la 
destruction des prêtres d’alignement Bon. Si 
l’Anti-Paladin vénère Chiar, son objectif est en 
priorité d’éradiquer les prêtres d’Uron. 
 
Pré-requis : standard 
 
Ministère : Eglise. 
 
Rôle : le rôle du chasseur de prêtre est de faire 
tout ce qui est en son pouvoir pour affaiblir les 
forces du bien ; il doit pour cela traquer les 
prêtres 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 prêtre a 
comme avantage majeur, la possibilité divine 
d’accéder plutôt à la prêtrise, comme expliqué 
dans le Tableau 09. 
 
De plus le chasseur de prêtre a un bonus de +4 
au toucher contre un ennemi héréditaire de son 
dieu (au choix du DM) ; seuls les prêtres ou les 
Paladins de ce dieu peuvent être la cause de ce 
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bonus et non un simple Guerrier qui croit en un 
dieu. 
 
Limitations spéciales: L’Anti-Paladin doit 
donner la moitié de ses possessions en or à son 
ordre. De plus les chasseurs de prêtres ne 
peuvent pas bénéficier aussi tôt d’une monture 
que les autres Anti-Paladins ; ce retard est de 
trois niveaux (donc les choix sont différés au 
7ème, au 9ème et au 12ème niveau. 
 
Compétences martiales : standard. 
 
Compétences diverses: le chasseur de prêtre 
reçoit les compétences de Religion et de Torture. 
 
Argent de départ : le chasseur de prêtre part 
avec 3d6x10 po et doit rendre l’argent non 
utilisé à l’exception de 5 pièces d’or. 
 

Le Chasseur de Dragons* 
(Profil d’Anti-Paladin) 
 
Description : Tout comme le chasseur de 

prêtres 
chasse 

les 
hommes 
d’église 
d’aligne

ment 
Bon, le 
chasseur 

de 
dragons 

a jeté 
son 

dévolu 
sur les 
dragons 

de cet 
alignem

ent. Il 
est un 

peu 
l’équiva

lent maléfique du Paladin Pourfendeur de Vers. 
 
Pré-requis :   Force   16 
   Dextérité 15 
 
Ministère  : Aucun 
 
Rôle : Son rôle lui est en général dicté par sa 
seule volonté, bien que certains dieux puissent 
commander de telles quêtes. Le chasseur de 
dragons est un solitaire qui agit pour son compte 
et erre à travers le monde pour exterminer les 
dragons Bons. 
 
Compétences martiales: Le chasseur de 
dragons gagne la maîtrise d’une arme parmi les 
suivantes, à la création : Lance de vol, Lance 
d’armes, Lance de cavalier lourde, Armes 
d’hast, Épée longue, Épée à deux mains, 
Claymore ou Trident. 
 
Compétences Diverses: Il reçoit en plus de ses 
compétences choisies, deux autres en bonus :  
Pistage et Connaissance des animaux (valable 
uniquement pour les dragons) 
 
Bénéfices spéciaux : Le chasseur de dragons 
parle couramment la langue de dragons, il est 
immunisé à la « peur » des dragons, et il peut 
ajouter un bonus aux dégâts égal à son niveau 
sur tous les dragons d’alignement Bon. Il reçoit 
dès le deuxième niveau un bouclier magique que 
lui envoie son dieu et qui le protège de souffles 
des dragons ; lorsqu’il fait un jet de sauvegarde, 
si celui-ci réussit alors l’Anti-Paladin ne subit 
aucun dégât ; en cas d’échec seule la moitié des 
dégâts est applicable. 
 
Limitations spéciales: Le chasseur est obsédé 
par les dragons, ce qui le rend quelque peu 
névrosé quand il est question de dragons ; ils 
sont d’ailleurs faciles à repérer de cette façon. 
De plus les chasseurs de dragons n’ont aucun 
pouvoir sur les morts-vivants. 
 
Argent de départ : le chasseur de dragons 
commence sa carrière avec 3d8x10 po. 
 

Tableau 09 : 
Progression en sorts du 

Chasseur de Prêtre 
Niv. Maît. 1er 2ème 3ème 4ème 

6 1 1 - - - 
7 2 2 - - - 
8 3 2 1 - - 
9 4 3 2 - - 

10 5 3 2 1 - 
11 6 4 2 1 - 
12 7 4 2 2 - 
13 8 4 2 2 1 
14 9 4 3 2 1 
15 9 4 4 2 1 
16 9 4 4 3 1 
17 9 4 4 3 2 
18 9 4 4 3 3 
19 9 4 4 4 3 
20 9 4 4 4 4 
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Le Maître des Morts* 
(Profil d’Anti-Paladin) 
 
Description : Le maître des morts est un Anti-
Paladin qui est au service d’un dieu morbide ou 
bien d’un seigneur-liche. Il vit au milieu des 
morts-vivants et ne fréquente que des créatures 
de la nuit. 
 
Rôle : Son rôle est de protéger son maître, 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 missions commandées par son 
supérieur où il dirige les armées de morts-
vivants. 
 
Compétences martiales : standard. 
 
Compétences diverses : le maître des morts 
reçoit les compétences suivantes en bonus : 
Commandement et Connaissance des sorts 
(prêtres). 
 
Bénéfices spéciaux : Il est immunisé à la 
paralysie des morts-vivants à 100%, il peut 
causer la paralysie (comme l’inverse du sort 
délivrance de la paralysie), il commande aux 
morts-vivants comme un prêtre de même niveau 
et peut lancer le sort de dissipation du bien à 
volonté. Le tableau 10 récapitule les possibilités 
de causer la paralysie et de dissiper le bien en 
fonction du niveau du Maître des Morts. 
 
Limitations spéciales: En contrepartie il ne peut 
pas bénéficier de l’imposition des mains, ni de la 
contamination du Maître des Morts et il est 
limité pour ses sorts dans les trois sphères 
suivantes : Combat, Divination et Nécromancie. 
 

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

Description : Le Champion du Mal est un Anti-
Paladin qui s’est voué à la guerre pour son dieu ; 

il se rend digne de lui sur le champ de bataille ;. 
c’est un Combattant émérite et un adversaire 
redoutable. 
 
Ministère : Seigneur. 
 
Pré-requis :   Force  15 
   Dextérité 15 
   Constitution 15 
 
Rôle : le rôle du Champion du Mal est de mener 
les armées de son maître et de les conduire à la 
victoire pour la gloire de son dieu. 
 
Compétences martiales : Le Champion du Mal 
reçoit à sa création la maîtrise d’une arme 
supplémentaire : la Lance (type de Lance au 
choix du joueur). 
 
Compétences Diverses : Il reçoit aussi deux 
autres compétences en plus de celles qu’il aura 
choisies : Equitation et Héraldique. 
 
Bénéfices spéciaux : Le Champion du Mal 
reçoit un bonus au toucher de +1 tous les trois 
niveaux (3, 6, 9, etc...) avec les armes suivantes : 
la Lance (du type choisi), l’Arc, et un type 
d’Epée au choix du joueur. 
 
Limitations spéciales:  le Champion du Mal ne 
peut pas lancer de sorts. 
 
Argent de départ : standard. 
 

Tableau 10 : 
Pouvoirs du Maître des Morts 

Niveau Dissip. Bien Cause Paral. 
1-4 - 3 
5-9 1 4 

10-14 2 5 
15-19 3 6 
20 + 4 7 
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Le Patrouilleur* (Profil 
d’Eclaireur) 
 
Description : Le Patrouilleur est un Eclaireur 
spécialisé dans les reconnaissances aériennes. 
Capable de monter des créatures volantes, il n’a 
pas son pareil pour charger les groupes ennemis. 
Ses capacités de développement lui permettent 
d’intervenir très rapidement. Il utilise sa 
focalisation pour passer au peigne fin le 
territoire sur lequel il patrouille, et enfin,. il 
s’appuie sur ses talents psioniques pour repérer, 
espionner, immobiliser ses adversaires, ou 
prévenir discrètement les renforts. Il fait 
généralement 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 Dextérité 
minimum de 13. 
 
Compétences Martiales : Recommandées : 
Lance de vol (autorisée pour ce profil 
uniquement), Arbalète légère, Bolas, Fronde, 
Javelot. 
 
Compétences Diverses : Bonus : Equitation en 
Vol. 
Recommandées : Vigilance, Maîtrise des 
Animaux, Sens de l’Orientation, Fabrication 
d’Arcs et Flèches. 
 
Equipement et Armures : Pour ne pas alourdir 
sa monture et garder sa grande mobilité, un 
patrouilleur ne peut porter d’armure dont la CA 
est supérieure à 7. Il lui est toutefois permis 
d’utiliser un bouclier, ainsi que les versions 
magiques de ces types d'armures. Enfin, tout 
l’équipement d’harnachement de sa monture lui 
est offert au début de sa carrière. 
 
Bénéfices spéciaux : Tout patrouilleur possède 
un bonus de +1 aux jets d’attaque et de dégâts 
lorsqu’il charge des airs, en plus des bonus 
traditionnels dus à la charge. Dès qu’il atteint le 
niveau 2, ayant ainsi prouvé sa ruse, son habilité 

et sa bravoure au combat, le patrouilleur reçoit 
de sa tribu ou de son employeur une monture 
volante, tirée au hasard dans la table 11. De 
surcroît, un Patrouilleur étant employé par une 
armée ou une personne, il est nourri, logé, 
blanchi, et reçoit généralement une paye pour 
son travail, ce qui lui assure des revenus et des 
moyens de subsistance, même 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 à son aise sur terre, et ses mouvements 
sont un peu moins assurés que ceux des autres 
Eclaireurs. 
Limitations des Modes de Défense : Le 
Patrouilleur n’a pas accès au Mode de Défense 
en bonus, il doit les sélectionner parmi ses 
dévotions. 
Devoir auprès de l’employeur : être salarié n’a 
pas que des avantages ; un Patrouilleur peut être 
envoyé en mission par son patron alors qu’il 
désirerait partir en aventure ou prendre du repos. 
Parfois, le fait d’être aux ordres d’une autre 
personne restreindra la liberté du Patrouilleur. 
 
Ajustements aux talents de voleurs  : +5% en 

Mouvements Silencieux, -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 carrière (à 
l’exception d’une ou deux pièces d’or). 

Tableau 11 : 
Monture du Patrouilleur 

Jet d6 Résultat 
1 Aigle géant 
2 Hyppogriffe 
3 Griffon 
4 Hibou Géant 
5 Motbat 
6 Au choix du joueur 
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L’Espion* (Profil 
d’Eclaireur) 
 
Description : L’Espion est un Eclaireur 
spécialisé dans l’espionnage, les missions 
secrètes et discrètes, et la récupération d’objets 
ou d’informations. Son agilité et ses talents très 
développés font de ce type de personnage la 
créature humanoïde la plus qualifiée pour ce 
genre de mission. Il utilise ses talents psioniques 
pour surprendre ses adversaires ou pour les 
espionner discrètement et à distance respectable, 
grâce à des pouvoirs tels que Clairaudience ou 
Clairvoyance. Si besoin est, il peut utiliser ses 
capacités pour éliminer discrètement et 
efficacement gardes et soldats qui le gèneraient 
dans sa mission. 
 
Qualifications  : un Espion doit avoir au moins 
15 en Dextérité. Il ne peut être d’alignement 
Loyal Bon. 
 
Compétences Martiales : 
Recommandées : Epée Courte, Arbalète de 
Poing, Fronde, Stylet, Fléchettes. 
 
Compétences Diverses : 
Bonus : Collecte d’Informations, Filature, 
Lecture sur les Lèvres. 
Recommandées : Déguisement, Acrobatie, 
Estimation, 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 
à leurs versions enchantées. Ils ne peuvent 
utiliser de bouclier. Chaque Espion commence 
sa carrière avec une trousse d’outils de voleur 
gratuite. 
 
Bénéfices spéciaux : 
Attaque sournoise Améliorée : L’Espion 
Bénéficie de l’Attaque Sournoise comme un 
Voleur de même niveau, et non comme un 
Eclaireur standard. 

Talent de Voleur supplémentaire : l’Espion peut 
choisir un talent de Voleur supplémentaire parmi 
les suivants : Grimper, Détecter les Bruits, Argot 
des Voleurs. Si c’est l’un des deux premiers qui 
est choisi, l’Espion possède un total de base de 
10%, et progresse dans ce talent à raison de 5% 
par niveau, jusqu’à un maximum de 90%. Si 
c’est le dernier qui est choisi, l’Espion maîtrise 
le vocabulaire de la profession à l’instar d’un 
Voleur. 
 
Limitations spéciales : 
 
Pas de Compétence de Pistage et de Balisage : 
l’Espion ne reçoit pas ces deux compétences en 
bonus (mais peut les choisir parmi ses unités de 
compétence s’il le souhaite). 
Moins de PFP : l’Espion ne gagne que 5 PFP 
supplémentaire par niveau, plus son ajustement 
dû à la Sagesse (s’il y a lieu). 
 
Ajustements aux talents de voleurs  : +10% en 
Cacher dans l’Ombre, +5% en Mouvements 
Silencieux, +5% à Crocheter les serrures, -20% 
en Détecter les Pièges. 
 
Option de richesse : un Espion débute avec 
seulement 3d4x10 po. 
 

Le Cavalier Furtif*(Profil 
d’Eclaireur) 
 
Description : Maître du déplacement et de la 
discrétion, le Cavalier Furtif compte sur sa 
connaissance des montures et sur sa rapidité 
d'intervention pour mener à bien ses missions. 
Très souvent utilisés comme messagers, les 
Cavaliers Furtifs peuvent également être utiles 
en combat auprès des corps de cavaleries afin 
d'apporter un soutien psionique lorsque le besoin 
s'en fait sentir. Utilisés dans l'Armée, les 
Cavaliers Furtifs sont des Eclaireurs et des 
messagers précieux pour tout général qui se 
respecte. 
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Qualifications  : Un Cavalier Furtif doit avoir au 
moins 13 en Dextérité et au moins 12 en Force. 
 
Compétences Martiales : Un Cavalier Furtif 
possède des compétences martiales standards. 
 
Compétences Diverses : Bonus : Equitation, 
Maîtrise des animaux, Acrobatie. 
Recommandées : Fureter, Sens de l’Orientation, 
Sens des Distances, Pistage. 
 
Equipement et Armures : 
 
Bénéfices spéciaux : 
Combat Monté : Lorsqu'il combat depuis le dos 
d'une créature, le Cavalier Furtif a un bonus de 
+2 à son Tac0. Il jouit également d'un bonus de 
10% à sa compétence d'Equitation. 
Avantages contre les montures potentielles : les 
pouvoirs psioniques du Cavalier Furtif sont tels 
que les créatures pouvant lui servir de monture 
souffrent d'un -3 à leurs JS, ou bien, s'il n'y a pas 
de JS, le Psioniste bénéficie d’un bonus de +3 
sur son score de Pouvoir.  
Discrétion : Même lorsqu'il est à dos de 
créature, le Cavalier Furtif peut 
utiliser ses talents de déplacements silencieux  et 
de Se Cacher dans 
l'ombre. Ce talent englobe à la fois le cavalier et 
sa monture, et le 
score du Cavalier Furtif ne change pas s'il est à 
pied ou monté. 
 
 Limitations spéciales : 
Discipline Militaire : Travaillant pour l'Armée 
ou une organisation militaire, le Cavalier Furtif 
doit se plier à la discipline stricte et aux ordres 
de ses supérieurs. Il ne pourra peut-être pas 
toujours partir en aventure lorsqu'il le souhaitera 
et devra parfois effectuer des missions pour son 
organisation militaire.  
Pas de Talents de Trouver/Désamorcer les 
Pièges : Les Cavaliers Furtif n'ont pas accès à ce 
talent. Armure légère : les Cavaliers Furtifs ne 
peuvent pas porter de Cottes de Mailles ni 
d’armures plus lourdes 
Ajustements aux talents de voleurs  : +5% en 
Cacher dans l’Ombre, +15% en Mouvements 

Silencieux, -10% à Trouver des Pièges, -10% à 
Crocheter les Serrures. 
 
Option de Richesse : Le Cavalier Furtif débute 
sa carrière avec 4d4+1x10 po. 
 

Le Subtil* (Profil 
d’Eclaireur) 
 
Description : Passé maître dans la réflexion et 
la maîtrise de soi, le Subtil est un Eclaireur peu 
physique mais cependant très efficace, en raison 
de sa capacité supérieure à raisonner et à être en 
communion avec son environnement. Plus 
proche des Psionistes que les autres Eclaireurs, 
le Subtil compense sa relative faiblesse physique 
par une redoutable maîtrise des pouvoirs de 
l'esprit. 
 
Qualifications  : Un Subtil doit avoir une 
Intelligence d’au moins 12 et une Sagesse d’au 
moins 13. 
 
Compétences Martiales : Recommandées : 
Arbalète légère, Fronde, Dague, Sarbacane. 
 
Compétences Diverses : Bonus : Méditation 
Focalisée, Mathématiques, Régénérescence, 
Lecture/Ecriture. Recommandées : 
Connaissances des Sorts, Astrologie, 
Herboristerie, Histoire Ancienne, Ingénierie, 
Aménager le Subconscient, Hypnotisme.  
 
Equipements et armures : Le Subtil possède 
un équipement standard. En revanche, il n’est 
autorisé à porter que les armures normalement 
autorisée à la classe des Psionistes. 
 
Bénéfices spéciaux :  
 
Maîtrise Accrue : Le Subtil bénéficie de ses 
pouvoirs psioniques comme s’il était d’un 
niveau supérieur ; 
Plus de PFP : le Subtil bénéficie de 7 points de 
Force Psionique par niveau. 
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Libre Choix : Un Subtil est autorisée à choisir sa 
discipline primaire ; 
 
Limitations spéciales : 
 
Pas de Focalisation : Le Subtil n’a pas accès 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 
consécutif pendant lequel il n’a pas médité. 
Moins de Points de Vie : Les Subtils utilisent la 
table de progression des Roublards en ce qui 
concerne leurs Dés de Vie. 
 
Ajustements aux talents de voleurs  : -5% à 
Cacher dans l’Ombre, -5% à Mouvements 
silencieux, -5% à Crocheter les Serrures, +15% à 
Trouver/Désamorcer des Pièges. 
 
Argents de départ : le Subtil débute sa carrière 
avec 3d4+1x10po 

L’Archer* (profil de 
Guerrier) 
 
Description : l’Archer est un guerrier spécialisé, 
comme son nom l’indique, dans l’utilisation des 
arcs. C’est un chasseur et un tireur hors-pair, 
capable de détourner le cours des flèches 
adverses ou de couper des pommes en deux. 
L’archer, par rapport à des elfes ou à des rôdeurs 
compétents, est capable de décocher jusqu’à 5 
flèches par round si nécessaire. 
 
Pré-requis : Un Archer doit avoir une Dextérité 
de 14 et une Constitution de 10. 
 
Races autorisées : les Humains, les Elfes, les 
Demi-Elfes, les Orques, les Demi-Orques, les 
Enèques, les Hobbits peuvent devenir Archer. 
 
Compétences Martiales : l’Archer possède ses 
compétences martiales comme un guerrier de 
même niveau. Il doit cependant consacrer une 
unité de compétence martiale sur deux à la 
maîtrise des arcs (Arc long, Arc long composite, 

Arc court, Arc court composite, grand  
Arc de guerre). Notez que les avantages de 
l’archer à l’arc ne lui interdisent pas de se 
spécialiser à l’arc de la manière expliquée dans 
le Manuel des Joueurs™ : un Archer avec une 
spécialisation arc long gagne la portée « à bout 
portant », ainsi que la faculté de pouvoir tirer le 
premier si une flèche est encochée à son arc lors 
d’une confrontation. 
 
Compétences Diverses : En bonus : Fabrication 
d’arcs et flèches, Observation. Recommandées : 
Chasse, Tir Aveugle, Sens des Distances, 
Vigilance, Sens du Danger, Signaux. 
 
Equipement : Un Archer reçoit gratuitement, au 
niveau 1, un arc du type de son choix. Cet arc 
n’est pas magique, mais il est de très bonne 
qualité, et surtout il ne lui coûte pas une seule 
pièce d’or. 
 
Bénéfices Spéciaux : 
 
Bonus Toucher/Dégâts : L’Archer gagne un 
bonus de +1 sur ses jets de toucher avec un arc, 
et de +2 sur ses jets de dégâts avec ces mêmes 
armes. 
 

Attaques par round : Un archer possède 
plusieurs attaques par round lorsqu’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 flèches par round, jusqu’à 
concurrence de 5 dans le même round. 
Cependant, une telle performance est régie par 
de nombreuses conditions : 

Tableau 12 : 
Attaques par round de 

l’Archer 
Niv de l’Archer AT# par round 

1-6 5/2 
7-12 3 
13+ 7/2 
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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 pénalité de -2 par flèche 
supplémentaire sur tous ses jets d’attaque du 
round, afin de refléter la difficulté 
d’augmenter de telle manière sa cadence de 
tir 

- Enfin, l’Archer ne peut pas reproduire plus 
d’un round de suite une telle attaque, 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 à apprendre l’utilisation 
maximale des arcs, ne sont en revanche pas très 
calés au niveau des armures. De plus, des 
armures trop lourdes ou trop peu flexibles les 
empêchent d’utiliser correctement leurs atouts ; 
ainsi, les Archers sont limités à l’utilisation des 
armures de protection de CA 5 ou moins bonne. 
 
Limitation d’armes : Les archers n’ont pas non 
plus beaucoup de temps à consacrer aux autres 
armes ; ainsi, ils souffrent d’un malus de –3 au 
lieu de –2 sur les armes qu’ils ne manient pas 
(attention, s’ils possèdent une compétence dans 
le même groupe, ils ne souffrent que du –1 
standard). De surcroît, tout Archer est contraint 
de devoir laisser tomber un type d’arme, qu’il ne 
pourra jamais maîtriser, faute d’entraînement 
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 
être sélectionnée dès le premier niveau. Une fois 
choisie, elle ne peut plus être changée. 
 
Pas de spécialisation : les Archers ne peuvent se 
spécialiser dans une arme comme des Guerriers 
standards, à l’exception des arcs, bien 
évidement. 
 
Exclusivité : Atteindre la perfection à l’arc est si 
difficile et si contraignante qu’un Archer y 

consacre parfois toute sa vie. Ceci exclut donc 
que l’Archer exerce une autre profession en 
surplus de celle d’Archer, c’est-à-dire qu’un 
Archer ne peut jamais être multi-classé. Il 
peuvent en revanche, s’il est humain, stopper sa 
progression pour commencer une autre 
profession, mais il est alors sujet aux règles des 
personnages à plusieurs classes. 
 
Argent de départ : un Archer commence sa 
carrière avec 5d4x10 po. 
 

Le Mystique* (Profil de 
Psioniste) 
 
Description : Un Mystique est un personnage 
qui consacre sa vie à l’utilisation des talents 
psioniques « purs », c’est-à-dire les disciplines 
Clairensentientes, Télépathiques et 
Métapsioniques. Cela ne signifie pas qu’il 
dédaigne les autres disciplines, mais il préfère 
toujours la pureté. Les Mystiques sont les 
combattants télépathes ultimes, car ils 
consacrent tout leur temps à l’apprentissage 
intense de ces disciplines. 
 
Pré-requis : Pour pouvoir devenir Mystique, un 
psioniste ne peut être d’alignement 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. 
 
Rôle  : Les Mystiques ont tendance à vivre reclus 
(souvent dans des lieux difficiles d’accès, 
comme les montagnes) et préfèrent passer leur 
temps à étudier et à améliorer leurs pouvoirs. 
Les Mystiques d’alignement neutres 
n’interviennent que pour rétablir l’équilibre 
entre le bien et le mal dans le monde. Les 
Mystiques d’alignement bon préfèrent se 
concentrer sur leurs études, mais peuvent tout à 
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fait venir apporter leur aide à un groupe si celui-
ci œuvre pour les Forces du bien. 
 
Les Mystiques sont particulièrement 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 Extrêmia, les premiers à avoir été des 
Mystiques furent les psionistes bons qui 
décidèrent l’exil à la fin de la Seconde Epoque. 
 
Disciplines préférées : La discipline primaire 
d’un Mystique est toujours la discipline 
télépathique, suivie de la discipline 
Métapsionique. Les Mystiques peuvent ensuite 
choisir les disciplines dans l’ordre dans lequel ils 
le souhaitent. Cependant, en raison de leur 
préférence pour la pureté, ils sont souvent 
amenés à choisir Psyochometabolisme ou 
Psychotranslation afin d’obtenir des pouvoirs 
défensifs. 
 
Dévotions recommandées : tous les modes 
d’attaques télépathiques, Barrière mentale... 
 
Sciences recommandées :  
 
Disciplines interdites : Aucune 
 
Talent secondaire (si utilisé) : Scribe. 
 
Compétences Martiales : Un Mystique n’utilise 
que ses pouvoirs mentaux, et rechigne à utiliser 
des armes. Il gagnent des compétences martiales 
au même rythme que les Magiciens (1 tous les 5 
niveaux) et ne peut utiliser que les armes 
suivantes : Bâton, Dague, Sarbacane, Fléchettes, 
Fronde, Saï, Tonfa, Lasso, Filet, Ceste. 
 
Compétences Diverses : Bonus : Méditation 
Focalisée, Régénérescence. Recommandées : 
Taille des Gemmes, Aménager le Subconscient, 
Hypnose, Mathématiques, Jeûne, Divination. 
 
Equipement : Les Mystiques ne peuvent porter 
aucune armure, et n’utilisent des armes que s’ils 
ne peuvent vraiment pas faire autrement. 
 
Bénéfices spéciaux :  

 
Effet de la méditation : Les Mystiques reçoivent 
un bonus de +1 pour tous leurs tests de pouvoirs 
lorsqu’ils utilisent une science ou une dévotion 
Télépathique, du fait de leur méditation intense 
dans cette discipline. Ce bonus passe à +2 
lorsque le Mystique atteint le 10ème Niveau. 
 
Entraînement supplémentaire : Un Mystique 
reçoit 2 PFP supplémentaires par niveau pour 
refléter son étude studieuse des pouvoirs de 
l’esprit. Il gagne également, au 5ème niveau, un 
mode de défense psionique gratuitement, et ceci 
au choix du joueur, en plus des modes que le 
personnage maîtrise. 
 
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 à un psioniste standard.  
 
Besoins en méditation : Un Mystique doit passer 
au moins une heure dans la journée à méditer. 
S’il n’entretient pas son esprit, il perd 
temporairement le bonus de +1 au test de 
pouvoir télépathique, et ceci jusqu’à ce qu’il se 
remette à méditer.  
 
Argent de départ : Les Mystiques ont un argent 
de départ divisé par 2. 
 

L’Armoire à glace* (Profil 
de Guerrier) 
 
Description : Les armoires à glace, comme leur 
nom semble l’indiquer, sont de véritables forces 
de la nature. Particulièrement imposants, ils 
aiment à traîner dans les auberges, passent leur 
temps à boire et et à dévaster tout ce qu’ils 
peuvent. Une sorte de Barbare urbain, pour ainsi 
dire. D’ailleurs, l’Armoire à 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 sécurité. Souvent 
employés comme gardes du corps, les Armoires 
à glace n’agissent pas par conscience 
professionnelle, mais généralement parce qu’ils 
ont besoin d’argent (le plus souvent pour 
rembourser les dégâts qu’ils ont occasionné lors 
de leur dernière rixe ou leur dernière beuverie). 
 
Experts en combat rapproché, les Armoires à 
glace sont de redoutables combattants sur leur 
terrain, à savoir l’auberge, surtout s’ils ont bu. 
En effet, il semblerait, de manière totalement 
inexplicable, que l’alcool leur confère une 
résistance hors du commun. Les prêtres de 
Dagan y ont bien compris leur intérêt et font 
régulièrement la tournée des tavernes et autres 
lieux de débauches pour se trouver des gardes du 
corps. 
 
Armés, les Armoires à glace affichent clairement 
leur préférence pour les armes contondantes, qui 
sont à leur image, écrasant tout sur leur passage. 
Plus l’arme est grosse, mieux c’est : les 
Armoires à glace ont tendance à choisir des 
armes à deux mains pour que les dégâts soient 
plus importants. 
 
Les Armoires à glace sont également des 
personnages très sûrs d’eux-mêmes et de leur 
force, ce qui les amène parfois à sous-estimer 
leurs adversaires. Ils ne supportent pas d’être 
provoqués et répondront agressivement à toute 
insulte. Mais cette agressivité au combat ne fait 
pas des armoires à glace des combattants très 
loyaux ; au contraire, ceux-ci ne reculent devant 
aucune fourberie pour prendre l’avantage sur 
leur adversaire !  
 
Pré-requis : une armoire à glace doit avoir au 
moins 16 en Force et 16 en Constitution. De 
plus, le personnage doit avoir des valeurs de 
taille et de poids parmi les plus élevées de ceux 
de sa race. Les Armoires à glace sont donc de 
véritable monstres humains, mais sont 
généralement peu éveillés : leur Sagesse et leur 
Intelligence ne peuvent dépasser 10, et la somme 
des deux ne peut excéder 16. Enfin, bien 
qu’aucune règle ne l’interdise, les femmes seront 
très rarement des Armoires à glace.  

 
Races Autorisées : Seuls les Personnages des 
races suivantes peuvent devenir Armoires à 
Glace : Humain, Nain, Demi-Orque, Demi-Ogre 
(ils le sont déjà naturellement !), voire Enèque si 
le MD le permet. 
 
Alignement : les Armoires à glace doivent être 
Chaotiques.  
 
Compétences martiales : Recommandées : 
Marteau de Bataille, Fléau à Chaîne multiples, 
Masse à deux mains, Marteau de Guerre, 
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 à l’étroit, Course, Endurance, Jeu. 
 
Equipements : standard. 
 
Bénéfices spéciaux : 
 
Expertise en Pugilat : L’Armoire à glace, au fil 
des années passées à se battre pour un rien dans 
les taverne, est devenue expert en Pugilat. Le 
personnage ayant ce profil inflige 1d6 points de 
dégâts à chaque coup de poing (au lieu de 1d3), 
plus le bonus de Force. De surcroît, l’Armoire à 
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 meurtrière : Les Armoires à glace 
sont des personnages tellement destructeurs 
qu’ils infligent 1 point de dégât supplémentaire 
sur chaque attaque de mêlée (avec une arme) 
qu’ils effectuent. Ce bonus passe à +2 lorsqu’ils 
atteignent le niveau 9. 
 
Charge Accrue : Lorsqu’une Armoire à glace 
charge, son adversaire n’a plus qu’à faire ses 
prières ! les Armoires à glace chargeant 
bénéficient d’un bonus de +3 au toucher (au lieu 
du +2 standard) et d’un bonus de +2 aux dégâts. 
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Apparence intimidante : Tout les PNJs se 
trouvant confrontés à une Armoire à Glace doit 
réussir un jet de moral à –1 pour tous les 3 
niveaux de l’Armoire à glace. En cas d’échec, si 
le PNJ en question doit combattre l’Armoire à 
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 à glace 
se sent dans son élément dans une auberge, et 
intègre le décor de la pièce dans sa technique de 
combat, renversant les tables, fracassant les 
chaises sur ses adversaires, se suspendant au 
lustres, jetant des chopes de bières au visage de 
ses ennemis, se jetant derrière le bar, etc... Cette 
bonne utilisation de l’espace lui procure un 
bonus de +1 sur sa Classe d’Armure lorsqu’il 
combat dans une auberge. 
 
Dés de vie accrus : Pour refléter sa résistance 
physique particulièrement élevé, l’Armoire à 
glace utilise des d12 pour ses points de vie. 
 
Effets de l’alcool : Les effets de l’alcool 
permettent à une Armoire à glace saoule de 
continuer à combattre même si ses points de vie 
atteignent 0, et ceci jusqu’à ce qu’ils atteignent –
10. Cette capacité rend l’Armoire à glace encore 
plus coriace, mais peut également se révéler 
dangereuse pour le personnage, car il perd toute 
notion de blessures et risque de tomber raide 
mort à tout moment (quand ses PV atteignent –
10 ou qu’il n’y a plus d’adversaire au contact 
dans le round).  
 
Limitations spéciales : 
 
Malus à la réaction : Les Armoires à glace 
souffrent d’un malus de –2 à la réaction, due à 
leur apparence impressionnante et à leur 
agressivité évidente. 
 
Limitations d’armes : Les Armoires à glace ne 
peuvent utiliser les armes tranchantes ni les 
armes perforantes (sauf les casques à pointe, les 
coudières à pointe et les genouillères à pointe), 
et ne peuvent utiliser les armes de petite taille, 

qu’ils assimilent aux armes de voleurs. Les 
armes de jet leur sont également interdites, car 
les Armoires à glace méprisent ces armes qui ne 
permettent pas le combat rapproché. Cependant, 
les Armoires à glace sont autorisées à lancer des 
blocs de pierres ou des tables, des chaises, etc... 
 
Importance de l’apparence : Les Armoires à 
glace cultivent leur image de brute épaisse et 
imposante. Pour cela, dans leur équipement, il 
auront plutôt tendance à choisir ce qu’il y a de 
plus volumineux et de plus impressionnant au 
détriment de l’efficacité, et indépendamment 
d’un éventuel bonus magique. Par exemple, une 
Armoire à glace privilégiera l’Armure d’écailles 
à la cotte de mailles, car l’armure d’écailles est 
plus lourde même si elle protège moins bien. De 
même, une Armoire à glace préférera une 
armure de plate à une cotte de mailles elfique+5. 
 
Susceptibilité : Les Armoires à glace sont très 
susceptibles et n’acceptent pas facilement les 
critiques. De même, elles ne peuvent s’empêcher 
de répondre aux provocations. Chaque fois 
qu’une Armoire à glace est insultée ou 
provoquée, le personnage doit réussir un jet de 
Sagesse à –2 pour éviter de répondre 
physiquement aux provocations. Ceci s’applique 
dans tous les cas, et peut se révéler très 
embarrassants si les provocateurs sont largement 
supérieurs en nombre ou si le groupe de 
l’Armoire à glace est affaibli, ou encore si 
l’Armoire à glace n’a pas de temps à perdre... 
 
Mépris de certains adversaires : Sûr de lui, le 
personnage ayant le profil d’Armoire à glace 
aura tendance à être misogyne et à avoir un 
complexe de supériorité évident face aux 
adversaires de petite taille, et aura donc tendance 
à ne pas se donner trop de peine contre de tels 
opposants. A chaque fois qu’une Armoire à 
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 à son 
premier round de combat, et d’un bonus de +2 
au deuxième round de combat. Ce bonus 
s’applique uniquement aux attaques de mêlée. Si 
l’Armoire à glace est touchée pendant l’un des 



Les Profils 

 - 55 - 

deux premiers rounds, elles se méfiera et 
révisera ses défenses (plus de bonus à 
l’adversaires). En revanche, si toutes les attaques 
ont échouées, l’adversaire de l’Armoire à glace 
bénéficie du bonus de +2 jusqu’à ce qu’une des 
attaques de mêlée ne touche au but. 
 
Malus contre les sorts : Les Armoires à 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 
à une Sagesse exceptionnellement basse. En 
effet, l’Armoire à glace a tendance à foncer tête 
baissée sans se poser de question, et cette 
attitude facilite l’action des sorts basés sur 
l’esprit. 
 
Effets de l’alcool : Comme dit plus haut, lorsque 
les Armoires à glace sont saoules, elles ne 
contrôlent plus trop leurs actions et sont à la 
merci d’un adversaire intelligent et puissant. 
 
Argent de départ : les Armoires à glace 
débutent leur carrière avec les 5d4 x 10 p.o. 
standards. 
 

Le Psi Sauvage* (Profil de 
Psioniste) 
 
Description : Les Psionistes Sauvages sont des 
psionistes dont la culture et le mode de vie sont 
considérés comme primitifs par la plupart des 
personnes. Généralement, les sociétés des 
Psionistes Sauvages incluent également des 
sauvages guerriers (voir le Manuel Complet du 
Guerrier™ pour de plus amples informations). 
 
Pré-requis : Les Psionistes 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 : Si la majeure partie des 
Psionistes Sauvages sont humains, on pourrait 
très bien envisager des civilisations primitives 
naines ou hobbit. 

  
Rôle  : Les Psionistes Sauvages remplissent 
plusieurs fonctions au sein de leur tribu, ce qui 
inclut les soins de toute sorte, mais aussi percer 
la véritable nature des gens en dehors de la tribu, 
ou encore aider quelqu’un à entrer en contact 
avec une autre personne. Leurs formidables 
pouvoirs télépathiques leur permettent 
également de combattre, bien qu’il ait été 
observé que la majorité des Psionistes Sauvages 
a tendance à être très considérée dans leur tribu, 
par leur capacité à démultiplier la puissance des 
guerriers, par exemple à l’aide d’une force 
partagée ou d’une guérison complète. En dehors 
de leur tribu, dans les régions plus civilisées, les 
Psionistes Sauvages seront souvent considérés 
comme sales, étranges et primitifs. Pourtant, le 
Psioniste Sauvage est un type de héros très 
inhabituel, et apportera un œil surprenant et 
parfois un peu naïf sur les civilisations avancées.     
 
Disciplines Préférées : Psychométabolsime, 
Télépathie. 
 
Sciences recommandées :  Affinité Animale, 
Guérison Complète, Invisibilité Majeure. 
 
Dévotions recommandées : Sentir le poison, 
Contrôle de l’Adrénaline, Ajustement cellulaire, 
Pouvoir Caméléon, Force Partagée, Détection 
de la vie, Ouïe Vraie, Modes d’attaques 
télépathiques. 
 
Disciplines interdites : Aucune. 
 
Talent secondaire  (si utilisé) : Pêcheur, 
Chasseur. 
 
Compétences Martiales : Requises : Aucune 
Recommandées : Arc Court, Dague en os ou 
pierre, Gourdin, Lance en pierre, Bâton, 
Boomerang, Sarbacane, Javelot. 
 
Compétences Diverses : Bonus : 
Régénérescence, Sens de l’Orientation, 
Météorologie. 
Recommandées : Méditation focalisée, Pistage, 
Chasse, Pose de collet, Pêche, Connaissance des 
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animaux, Maîtrise des animaux, Soins 
Vétérinaires, Sens des distances. 
 
Equipement : Les Psionistes Sauvages 
n’utilisent d’armures d’aucune sorte, car celles-
ci les indisposent ; Ils auront également tendance 
à utiliser les armes de la listes ci-dessus tant 
qu’ils n’auront pas été confrontés à la 
civilisation. 
 
Béné fices spéciaux :  
 
Sens très développés : Les Psionistes Sauvages 
reçoivent les pouvoirs de Sens du Danger, 
Vision de l’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 l’inconfort et des limitations que leur 
imposent les armures. De surcroît, ils souffrent 
d’un malus à la réaction de –3 lorsqu’ils sont 
confrontés à des personnes civilisés. 
 
Options de richesse : les psionistes sauvages 
commencent leur carrière avec 1d4 x 10 p.o. 

Le Destructeur du Mal* 
(Profil de Paladin) 
 

Description : Le fanatique est un paladin loyal 
et fidèle à son dieu. Il n’a de compte à rendre 
qu’à celui-ci. C’est son dieu lui-même qui lui 

donne les missions délicates à accomplir pour 
pourfendre le mal. Généralement, le fanatique 
est un humain particulièrement physique, ce qui 
demande régulièrement un entraînement intensif 
de musculation et du maniement de son arme 
principal. C’est un paladin plutôt solitaire, 
errant, qui accompagne souvent un groupe 
d’aventuriers à tendance bonne, meilleure façon 
de débusquer le mal. 
 
Rôle  : Il a pour rôle de rendre compte à son dieu 
des faits du bien et du mal. En même temps, il 
fait respecter les lois de son dieu sur les terres 
qu’il sillonne tout au long de sa vie. Pour cela, il 
ne peut prendre le temps réellement de s’occuper 
d’une forteresse. Le fanatique ne possède que 
rarement une place forte ni même une demeure, 
car il est trop occupé à éradiquer le mal. C’est 
combattant héroïque 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 Bâtarde, Epée à 2 mains, 
Bouclier 
 
Compétences diverses : Recommandées : 
Combat aveugle, Armurerie, Endurance, Forge 
d’armes, Joute. 
 
Equipement et armures : Standard. 

 
Bénéfices spéciaux : 
 

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

Degré du mal Exemple Ajust. Sag. Effets 
Pickpocket Faible 
Brimades 

- 2 + 0 / + 1 

Peaux vertes Modéré 
Squelettes 

- 4 + 1 / + 1 , + 1/2 attaque par round 

Goules Fort 
Vampires 

- 6 + 1 / + 2 , + 1 attaque par round 

Dragons Intense 
Liches 

- 10 + 1 / + 3 , + 1 att/rd , dégâts x2 sur 20 nat 

 

 



Les Profils 

 - 57 - 

- Bonus à la réaction : Bonus de  +2  aux jets 
de réaction face aux personnes appartenant 
au même clergé. 

- Pouvoir de protection contre le mal : Le 
Destructeur du mal 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 à 2 fois par 
jour au niveau 8. 

- Colère Divine : Lorsque le paladin ressent le 
mal, il rentre alors dans une sorte de Colère 
Divine (colère intensifiée selon le degré), 
qu’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 

pourra jamais appeler de fidèle destrier. 
- Pas de soin des maladies : Le Destructeur du 

mal ne peut soigner les maladies de toutes 
sortes. 

- Malus à la réaction :  le Destructeur du Mal 
souffre d’un malus de –2 aux jets de réaction 
face aux créatures mauvaises. 

- Dîme supplémentaire : Le Destructeur du 
mal  doit donner au moins 25% de ses 
revenus à son clergé. 

- Un seul suivant : Le Destructeur du mal 
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 celui-ci aura atteint le niveau 10 (si le 
fanatique désire un jour se construire une place-
forte). 
 

Le Chasseur de Trolls 
(profil de Rôdeur) 
 
Qualifications  : Le chasseur de Trolls, en plus 
des pré-requis d’un rôdeur classique, doit avoir 
une Force d’au moins 14 et une Dextérité d’au 
moins 15, afin de pouvoir endurer de longues 
marches durant les chasses et de pouvoir 

combattre efficacement les trolls. Le Chasseur 
de Troll est un rôdeur, il est donc forcément 
d’alignement bon ; cependant, par son caractère 
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 Trolls ; Les Enèques, par manque de trolls 
dans leurs régions d’origine, n’ont pas accès à ce 
profil. 
 
Description : Le Chasseur de Trolls est un 
rôdeur dont le but dans la vie est de chasser le 
plus de trolls possible. Contrairement aux autres 
rôdeurs, le chasseur de trolls est beaucoup plus 
porté sur la chasse. Il passera donc le plus clair 
de son temps à rechercher, à traquer et à 
exterminer tous les Trolls qu’il pourra 
rencontrer. Le Chasseur de Trolls est un solitaire 
qui peut passer de longues semaines à traquer un 
groupe de trolls afin de les éliminer, 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 préfère rester 
à l’écart des plus grandes sociétés humaines. Par 
contre, on peut rencontrer un Chasseur de Trolls 
dans des petits villages un peu isolés où il peut 
se ravitailler entre deux chasses ; de même, on 
peut le 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 à chasser, il se 
contente de dormir à la belle étoile 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 protège. On trouve des Chasseurs 
de Trolls dans les mêmes environnements que 
les trolls. 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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là ayant tendance à passer pour des marginaux 
campagnards obsédés par leurs ennemis jurés. 
 
Rôle  : Le Chasseur de troll est un individu 
solitaire et assez taciturne. Ses manières peuvent 
paraître un peu rudes pour des personnes ne le 
connaissant pas. De plus, il préfère les missions 
en solo aux expéditions en groupe. Cependant, 
quand il rejoint un groupe, le Chasseur de troll y 
restera tant qu’il peut tuer des Trolls assez 
régulièrement. 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 à prendre, le Chasseur de Trolls 
prendra la voie la plus efficace pour accomplir 
les plans du groupe.Cependant, quand il sent que 
le groupe n’a pas particulièrement besoin de lui 
ou qu’il ne peut pas tuer assez de trolls, le 
Chasseur de Trolls quittera le groupe pour 
reprendre ses chasses contre les trolls. Le 
Chasseur de Troll n’est pas à l’aise dans les 
villes : il y a trop de monde, trop de bâtiments. 
S’il doit aller en ville, le Chasseur de Trolls y 
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 l’orientation. 
- Recommandées : Fabrication d’arc et de 

flèches, connaissance des animaux, 
observation, veille, combat aveugle, combat 
à l’étroit, survie. 

 
Bénéfices spé ciaux : 
 
Bonus aux dégâts contre les Trolls : Grâce à sa 
grande connaissance de la manière de se battre 
des trolls et de leurs points faibles, le Chasseur 
reçoit un bonus de +1 aux dégâts par attaque et 
par niveau, cumulativement jusqu’au niveau 15. 
Arrivé à ce niveau, le chasseur de Trolls connaît 
tous les points faibles des trolls et ne gagne plus 
de point en plus sur les dégâts. Ce bonus 
s’ajoute aux +4 au toucher qu’a le chasseur à 

cause de sa race ennemie (voir limitations 
spéciales). 
 
Bonus à l’esquive : Les trolls ont un malus de -2 
sur leurs jets pour toucher un Chasseur de Trolls, 
car celui-ci connaît parfaitement leur manière de 
combattre et donc esquive mieux les coups 
venant des trolls. 
 
Bonus aux Talents de Voleurs : Le chasseur de 
Trolls doit être discret afin de pouvoir tendre des 
embuscades aux Trolls et de lui permettre de les 
suivre sans se faire repérer ; il a donc + 5% à se 
cacher dans l’ombre et + 5% à ses mouvements 
silencieux. 
 
Vigilance aiguë : Grâce à ses instincts de 
chasseur, le Chasseur de Trolls ne peut être 
surpris par un troll que sur un 1 sur 1 dé 10, de 
même il ne peut être surpris par toute autre 
créature que sur un 3 ou moins. 
 
Produire du feu : Le Chasseur de Trolls a accès 
dès le niveau 4 au sort de production de feu, une 
fois par jour. Cette capacité est une faveur 
accordée par la divinité du rôdeur afin de l’aider 
dans sa lutte incessante contre les trolls. Au 9ème 
niveau, le Chasseurs de Trolls peut utiliser cette 
capacité deux fois par jour, et enfin au niveau 
14, il peut l’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 
surcroît, il ne les obtient qu’à partir du 10ème  
niveau. Enfin, ces suivants ne peuvent pas être 
des créatures ralentissant le chasseur et nuisant à 
sa discrétion. Par contre, le chasseur obtient un 
suivant rôdeur dès le 8ème niveau : ce suivant est 
en fait l’apprenti  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 
rôdeur standard de niveau 1 : mais au contact du 
Chasseur de Trolls, lorsqu’il passera niveau 2, 
l’apprenti sera un Chasseur de Troll à part 
entière et en recevra tous les bonus. Il restera 
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auprès de son mentor pour parfaire ses 
connaissance et le servir du mieux qu’il le 
pourra. 
 
Pénalité à la réaction : A cause de son aspect (il 
peut passer plusieurs semaines à suivre des trolls 
sans se préoccuper de son hygiène ni de 
l’entretien de ses armes et armures) et de son 
caractère plutôt rude et renfermé, le Chasseur de 
Trolls a un malus de -2 à la réaction des PNJ des 
villes. 
 
Malus en ville : Si le Chasseur de Trolls reste 
plus de deux semaines en ville sans retourner 
dans la nature, il souffrira d’un malus de –2 sur 
ses jets de Sagesse et de Charisme, tant il se 
sentira étouffé et observé. S’il reste une semaine 
supplémentaire, il devra réussir un jet de 
Sagesse ou devenir enragé pendant 1d4 rounds 
et tout broyer sur son passage, saccageant les 
auberges ou détruisant une grange à force de 
s’exciter dessus.  
 
Enfin, la race ennemie du chasseur doit bien 
entendu être le Troll, et, de plus, le chasseur doit 
forcément choisir le Troll dans une de ses 
langues supplémentaires. 

Le Rat de bibliothèque* 
(profil de mage) 
 
Description : Le Rat de Bibliothèque est un 
chercheur né, un homme de science toujours à la 
recherche de nouvelles informations, d’écrits 
anciens, de textes mythiques et de sorts 
inconnus. Féru d’expérimentations diverses, il 
cherche toujours à développer de nouveaux 
sortilèges de sa compositions, et s’intéresse de 
près aux travaux de ses collèges magiciens. Le 
Rat de Bibliothèque est l’archétype du magicien 
plongé dans de vieux grimoires poussiéreux, qui 
traîne toujours dans les archives royales, en train 
de fouiner à 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 déjà vu des 

Rats de Bibliothèque espiègles comme des 
écoliers lorsqu’ils étaient sur le point de 
découvrir un élément déterminant dans leurs 
recherches ! Enfin, le Rat de Bibliothèque est un 
chimiste accompli, qui préfère l’expérience à ces 
douteuses théories fondées sur l’imagination. Un 
sage Rat de Bibliothèque – dont le nom est 
oublié depuis longtemps - déclara un 
jour : « Observation et Expérimentation sont les 
deux mamelles de la magie ». 
 
Pré-requis : un Rat de bibliothèque doit avoir 
au moins 12 en Intelligence et 13 en Sagesse. Un 
Rat de Bibliothèque ne peut être spécialiste. De 
plus, un Rat de bibliothèque doit être âgé. 
 
Race autorisées : Humain, Elfe, Demi-Elfe. 
 
Ecole préférée : Divination. 
 
Ecole Interdite : Aucune. 
 
Compétence martiales : Le Rat de 
Bibliothèque ne peut manier d’armes de jet ou à 
projectile. 
Recommandées : Bâton, 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 bibliothèque possède, 
lorsqu’il commence sa carrière, un laboratoire 
tout équipé d’une valeur de 2000 po. 
 
Bonus : bonus à la recherche magique( 2% par 
niv, +1% par point de sag et d’int au dessus de 
10), plus de sorts 
 
Malus : dé de vie = d3  /JS ?/Tac0 ? 
 
Argent de départ : Standard. 
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Chevalier-Psi* (ou Chevalier 
de la Flamme Spirituelle) 
 
Description : Ce vénérable ordre de chevalerie 
psioniste était autrefois la troupe d’élite de 
l’Ordre Suprême, le gouvernement psioniste qui 
régnait en tyran et maître lors de la Seconde 
Epoque. A sa création, cet ordre était le plus pur 
et le plus droit qui soit ; partout où ils allaient, 
ses membres faisaient respecter la justice et 
oeuvraient pour le bien de la population. Mais au 
fur et à mesure que l’Odre Suprême devint une 
dictature, les chefs de la flamme spirituelle firent 
de leur ordre une sorte de police d’inquisition. 
Celle-ci était rigide, stricte et intolérante. De 
nombreux Chevaliers-Psi ne comprirent pas 
cette évolution, et une scission profonde se créa 
entre ceux qui restèrent loyaux envers l’Ordre 
Suprême et ceux qui n’approuvaient pas sa 
politique. La plupart de ces derniers furent 
pourchassés ou tués, et peu nombreux sont ceux 
qui en réchappèrent. Mais bien plus tard, lorsque 
la dictature psioniste fut vaincue et s’écroula, sa 
police d’élite fut dissoute et personne ne regretta 
les Chevaliers de la Flamme Spirituelle. 
 
Plusieurs centaines d’années après la chute des 
psionistes, le descendant d’un ancien membre de 
l’Ordre de la Flamme Spirituelle décida de 
reformer l’Ordre dans sa forme originelle. Le 
bruit se répandit dans les sociétés secrètes 
psionistes qui vivaient recluses et des 
prétendants se présentèrent à cet homme dont 
l’histoire n’a pas retenu le nom. Bientôt, un 
nouveau groupe de Chevaliers-Psi fut entraîné et 
sensibilisé aux méthodes de combat de leurs 
aînés. Bien que très peu nombreux, ces élus 
sentent qu’aujourd’hui, le temps est venu pour 
eux de sortir à nouveau au grand jour et de 
commencer le repentir de l’Ordre de la Flamme 
Spirituelle en guidant le peuple vers des jours 
meilleurs. Cependant, l’Assemblée de magiciens 
les craint comme la peste, car malgré leurs 
intentions pures, l’Assemblée n’exclut pas que 
les dérives du passé se reproduisent un jour. Les 
membres de l’Ordre de la Flamme Spirituelle 

sont donc recherchés par l’Assemblée afin d’être 
capturés. Le Grand Conseil de l’Assemblée, 
malgré des pressions de certains groupes, n’a pu 
se résoudre à déclarer la mort des prisonniers 
comme nécessaire et conserve les prisonniers à 
l’abri... pour le moment. 
 
Rôle  : voir ci-dessus. Pour le moment, le Nouvel 
Ordre de la Flamme Spirituelle cherche encore à 
déterminer le rôle exact qu’il devra jouer dans la 
société extrêmianne. Une autre petite 
particularité est que les Chevaliers-Psi ne prient 
aucun dieu. Même s’il ne remettent pas en cause 
leur existence ou leur action, les divinités ne les 
concernent en aucun cas. Ils pensent que les 
humanoïdes doivent suivre leur propre voie, en 
développant les forces occultes enfouies au fond 
de leur esprit plutôt que de compter sur l’aide et 
les pouvoirs conférés par un dieu. 
 
Pré-Requis : Les Chevaliers-Psi doivent avoir 
une Dextérité d’au moins 14 et une Force d’au 
moins 10 en plus des pré-requis standard des 
psionistes. Enfin, les Chevaliers-Psi doivent être 
d’un alignement Loyal. 
 
Compétences Martiales : Bonus : Epée Large, 
Pugilat. Autorisées : Dague, Bâton. Interdites : 
tout le reste. 
 
Compétences Diverses : Bonus : 
Régénérescence, Combat Aveugle, Sens du 
Danger. Recommandées : Méditation Focalisée, 
Sommeil Rapide, Combat à l’étroit, Loi, 
Connaissance de la Magie (M), Acrobatie, Saut, 
Méditation. 
 
Pouvoirs psioniques : les Chevaliers-Psi 
doivent forcément choisir leur discipline 
principale parmi les trois suivantes : 
Psychométabolisme, Clairsentience, Télépathie. 
Lorsque les trois disciplines précédemment 
citées ont été séléctionnées, il peut alors choisir 
les autres librement, en dehors du fait que le 
métapsionisme est interdit aux Chevaliers-Psi. 
En effet, en raison de leur entraînement difficile 
au niveau martial, les Chevaliers-Psi n’ont pas le 
temps de développer tous leurs talents 
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psioniq
ues en 
compar
aison 
avec 
les 
psionis
tes 
standar
ds. 
 
Bénéfi
ces 
spécia
ux : 
 
Compé
tence à 
l’épée large : comme dit plus haut, les 
Chevalier-Psi gagnent gratuitement au premier 
niveau la compétence d’Epée Large. Cette arme 
est en effet l’arme de prédilection des 
Chevaliers-Psi. En dépensant une unité de 
compétence dans cette arme, ils peuvent se 
spécialiser, gagnant ainsi +1 aux jets de toucher 
et +2 aux jets de dégâts, mais n’obtenant pas 
l’augmentation des attaques par round des 
spécialistes (ils ne peuvent donc faire qu’une 
seule attaque par round avec cette arme, même 
en cas de spécialisation). 
 
Combat à mains nues : Les Chevaliers-Psi sont 
également très compétents à mains nues : il 
peuvent porter 2 coups par round, avec un bonus 
de +1 au toucher et de +2 sur les dégâts. 
 
Lame Psychique : Au niveau 3, quelles que 
soient les disciplines qu’il maîtrise, le Chevalier-
Psi gagne gratuitement le pouvoir de Lame 
Psychique, sans que celui-ci n’entre en compte 
dans le nombre de pouvoirs qu’il possède 
normalement. 
 
Limitations spéciales : 
 
Choix d’armes restreint : Les Chevaliers-Psi ne 
peuvent manier que les armes suivantes : Epée 
Large, Bâton, Dague. 
 

Aucune armure permise : Les Chevaliers-Psi ne 
portent jamais d’armure et ne peuvent en porter. 
Cela gêne leurs mouvements et va à l’encontre 
de leur philosophie et leur mode de pensée. 
 
Discipline Métapsioniste interdite : les 
Chevalier-Psi ne peuvent en aucun cas choisir 
cette discipline parmi celles qu’ils maîtrisent. 
 
Traque de l’Assemblée : Comme dit 
précédemment, les membres de l’Ordre de la 
Flamme Spirituelle sont traqués par la puissante 
Assemblée. Autant dire qu’il s’agit d’un 
désavantage de taille, qui oblige les Chevaliers-
Psi à être beaucoup plus discrets qu’ils ne le 
désirent... 
 
Equipement : les Chevaliers-Psi débutent leur 
carrière avec une épée large de bonne qualité 
(mais sans aucun bonus) gratuitement ainsi 
qu’avec un tatouage dans leur dos représantant 
une flamme dansante avec deux yeux en son 
centre. 
 
Argent de départ : les Chevaliers-Psi débutent 
leur carrière avec 2d4+1x10 p.o. 
 
 

Adepte de la Voie du Saphir 
 

Tableau 14 : 
Sorts supplémentaires de l’Adepte de la Voie du Saphir 

 
Niveau de maîtrise  Niveau de Maitrise  Sorts nv 1 Sorts nv 2 Sorts nv 3 

10 1 
1 

- - 

11 2 
2 

- - 

12 3 
3 

1 - 

13 4 
3 

2 - 

14 5 
4 

2 - 

15 6 
4 

3 1 

16 7 
5 

3 2 

17 8 
5 

4 2 

18 9 5 4 3 

19 10 5 5 3 

20 11 5 5 4 
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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 par celle de son 
fils, Uron. Les anciens adeptes de Bakkir furent 
amalgamés par le clergé d’Uron, et la foi en 
Bakkir disparut peu à peu. Pourtant, à la fin de la 
dictature psioniste, le retour aux anciennes 
valeurs était de rigueur et nombreux furent les 
Dispersés à se tourner vers les dieux anciens, 
Bakkir, Galtrir et même le Dieu-Sans-Nom pour 
les nostalgiques de l’Ordre Suprême. 
Aujourd’hui, la Voie du Saphir compte quelques 
centaines de membres, essentiellement dans le 
Karakite et dans le Vyrmonus. Ce chiffre peut 
apparaître bien dérisoire, mais il faut savoir que 
seuls les plus braves et les plus doués des 
psionistes priant Bakkir sont invités à rejoindre 
la Voie du Saphir.  
 
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 
surcroît, le Psioniste doit être au moins du 10ème 
niveau avant de pouvoir être invité à 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 
de la Voie du Saphir. 
 
Compétences diverses : Bonus : Religion, 
Histoire Ancienne. Recommandées : Loi, 
Méditation Focalisée, Connaissance des sorts 
(P), Taille des Gemmes.  
 
Pouvoirs Psioniques : Tout Adepte de la Voie 
du Saphir doit maîtriser la discipline de 
Psychotranslation avant d’entrer dans le clergé. 
Il n’y a aucune autre contrainte concernant les 
Pouvoirs Psioniques. 
 
Bénéfices spéciaux :  
 
- Sorts de Prêtre : A partir du 10ème Niveau, 

l’Adepte de la Voie du Saphir apprend à 

maîtriser la foi et la prière, et parvient à 
entrer en contact avec Bakkir. Bien que le 
contact soit difficile, Bakkir étant un dieu 
ancien qui ne peut accorder de sort plus 
puissant que le 3ème niveau,  l’Adepte 
parvient à obtenir des sorts. Leur nombre et 
leur niveau dépendent du tableau 14 . Les 
sphères autorisées sont les suivantes : 
Temps, Astrale, Voyageur, Solaire, Soins, 
Elémentaire, Générale, Divination, Garde. 

 
Limitations spéciales :  
 
Le temps passé à prier et à étudier des textes 
sacrés de Bakkir retrouvés par la Voie du Saphir 
a aussi ses inconvénients : 
 
- Plus de compétences martiales : après le 

niveau 10, un Adepte de la Voie du Saphir 
ne gagne plus d’unité de compétence 
martiale. 

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

- Malus à la réaction : en raison des 
croyances particulières des Adeptes (après 
tout, il prie un dieu disparu), ces derniers 
souffrent d’un malus à la réaction de –3 
envers tout les prêtres (sauf ceux d’Uron, 
envers qui le malus n’est que de –1). 
Nombreux sont les clergés qui ne voient pas 
d’un bon œil le retour d’anciens dieux (ni 
l’arrivée de nouveaux, d’ailleurs) et les 
prêtres adverses feront souvent ce qu’ils 
peuvent pour mettre des bâtons dans les 
roues de la Voie du Saphir s’ils en ont 
l’occasion. 

 
Equipement : Lors de son intronisation, le 
nouvel Adepte reçoit son symbole religieux : un 
petit dragon de Saphir miniature (en saphir, 
évidemment !). Ce petit objet est bien sûr 
nécessaire pour le lancement de sorts, mais il 
possède aussi des propriétés psioniques : tant 
qu’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) 



Les Profils 

 - 63 - 

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

 
Le Symbole est également doté d’un pouvoir de 
Téléportation programmée. Les caractéristiques 
de l’objet sont les suivantes : Intelligence : 15, 
PFP : 96. 
  

Le Caravanier-guide* : 
 
Description : Les Caravaniers sont des rôdeurs 
qui mettent leurs extraordinaires capacités de 
survie et de connaissance de la nature au service 
des autres. Dans un monde ou la majeure partie 
des transactions commerciales se fait par voie de 
routes, on comprend que des hommes se soient 
peu à peu spécialisés dans le convoyage des 
biens et des personnes. 
 
Bien qu’en contact permanent avec les autres, 
les Caravaniers n’en passent pas moins le plus 
clair de leur temps en pleine nature. Les 
caravaniers guident les expéditions et les 
caravanes à travers les régions inhospitalières, 
assumant un rôle de direction dans ces troupes : 
ce sont eux qui décident du meilleur itinéraire à 
suivre, de l’établissement des camps, et qui 
déjouent également les pièges du terrain. Etant 
bien souvent des combattants hors pair les 
Caravaniers assurent fréquemment la sécurité 
des convois, allant même jusqu'à diriger les 
hommes d’escorte. 
  
Enfin leur connaissance des animaux permet de 
soigner efficacement les bêtes du convoi, qui 
peuvent ainsi donner le meilleur d’elles-mêmes. 
Dans la plupart des cas les Caravaniers louent 
(cher) leurs services à des marchands ou 
voyageurs, cependant une faible partie d’entre 
eux finit par se mettre à son compte. Dans les 
Terres du Nord, la majorité des Caravaniers 
appartiennent à la Confrérie des Cavaliers-
Rôdeurs. 
 
Qualifications  : Le métier de Caravanier 
demandant beaucoup de ruse et de souplesse 
d’esprit, les Caravaniers doivent avoir un 

minimum de 11 en Intelligence. Du fait de leur 
mode de vie, les elfes ne peuvent devenir 
Caravaniers. 
 
Terrain dominant : Quelconque.  
 
Rôle  : Eclaireur, guide, protection, et soin des 
bêtes. 
 
Compétences martiales : Au premier niveau, 
les caravaniers doivent maîtriser 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 
l’orientation, Cartographie, Vigilance, Maîtrise 
des animaux. Recommandées : Equitation, 
Météorologie, Conduite de char, Connaissance 
des animaux, Premier secours, Soin vétérinaires, 
Balisage, Sens des distances, Signes de piste, 
Observation, Survie… 
 
Armure et équipement : La très grande 
mobilité requise pour l’activité de caravaniers 
oblige ceux-ci à se désintéresser des armures 
lourdes et encombrantes. Ainsi il ne peuvent 
porter d’armure plus importante que la cotte de 
mailles, sauf si le bonus magique de l’armure est 
supérieur ou égal à +2, ainsi une plate complète 
+1 ne pourrait pas être portée, à la différence 
d’une armure feuilletée +2, ceci pour refléter le 
fait qu’une armure hautement magique 
représente un encombrement plus faible. 
 
Espèce ennemie  : L’espèce ennemie du 
Caravanier doit être une race susceptible de 
s’attaquer aux richesses qu’il transporte : 
Orques, Voleurs ou autre espèce humanoïde 
intelligente sont des bons choix. 
 
Suivants : La majeure partie des suivants d’un 
Caravanier seront humains ou demi-humains, et 
lui serviront d’escorte pour monter une troupe. Il 
attirera seulement 1d4+1 créatures, dont la 
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vitesse de déplacement ne pourra être inférieur à 
12. De plus, au niveau 4, il attirera un suivant 
spécial (pris en compte dans le maximum 
permis) pour lui servir 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 
cela qu’il ait un  minimum préparé son 
expédition et possède quelques informations 
(cartes ou points de repères).  Si ces 
conditions sont remplies, le Caravanier guide 
tellement bien son groupe que les trajets 
s’effectuent avec un gain de temps de 2% 
par niveau. 

- Instinct : l’entraînement du Caravanier lui 
permet d’être toujours sur le qui-vive. Ainsi, 
il a des chances d’identifier un danger 
naturel (éboulement, éruption…) avant que 
celui-ci soit néfaste au groupe. Ses chances 
de détection sont de 10% par niveau. De 
même une embuscade tentée contre la 
caravane sera détectée, au moins 2 rounds 
avant, si les attaquants ne réussissent pas un 
jet de sauvegarde contre la paralysie à –1 
tous les 3 niveaux du rôdeur. 

- Monture : Au quatrième niveau le caravanier 
attire une créature pour lui servir de 
monture. Il ne peut s’agir d’une créature 
volante. Cette monture aura 2DV de plus que 
la normale et disposera d’un bonus de +1/+1 
sur ses attaques. Aux niveaux 8, 12 et 16 la 
monture gagnera 1 DV supplémentaire ainsi 
qu’un bonus de +1 sur ses dégâts. Si sa 
monture meurt, le personnage subit un malus 
de –1 à tous ses jets pendant 1d4 semaines ; 
il pourra en attirer une autre sitôt son 
prochain niveau passé. Le Caravanier peut 
communiquer verbalement avec sa monture. 

 
Limitations spéciales : 
 
- Empathie limitée : Bien que les caravaniers 

disposent d’une empathie animale, celle-ci 
ne marche pleinement que sur les animaux 
domestiques ;  les chances de base sont 

divisées par deux face à des animaux 
sauvages. 

- Limitation d’armure : voir équipement 
- Limitation de sphère : les caravaniers ne 

peuvent lancer des sorts de la sphère 
Végétale, seule la sphère Animale leur est 
accessible. 

 

 


