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Voici DunGeoNs & Dracons®, le jeu de réle qui a créé le genre et reste la réfé-
rence des univers fantastiques depuis plus de trente ans.

Avec Duxceons & Dracons®, vous allez pouvoir vivre des aventures
mémorables et entreprendre des quéces périlleuses en endossant le réle
d’'un personnage héroique. Votre personnage pourra étre un robuste guer-
rier ou un roublard habile, un prétre dévot ou un puissant magicien.
Entouré de quelques compagnons fidéles, vous explorerez ruines et souter-
rains envahis de monstres 2 la recherche de trésors. Le jeu offre une infi-
nité de possibilités et une multitude de choix, bien plus que n'importe quel
jeu vidéo, aussi sophistiqué soit-il, car vous pourrez réaliser tout ce que
vous imaginerez.

D&D - 1F JEU

Lunivers fantastique de D&D se joue dans votre imagination. Vous allez inter-

prétex un role et raconter des histoires, dialoguer et discuter, développer des
< (tactiques et lancer des dés. Votre personnage et ceux de vos amjs vont prospé-
e rer et progresser aufur et i mesure des aventures qu'ils vivront en commun.
L'un des joueurs sera le Maitre du Donjon et devra se charger de jouer les
ennemis et les monstres, de diriger 'action, d'arbitrer le jeu et de préparer les
aventures. Tous ensemble, le Maitre du Donjon et les joueurs font vivre le jeu.

Le Manuel des Joueurs contient toutes les regles nécessaires pour créer un
personnage, '‘équiper et I'envoyer au combat contre des adversaires surnatu-
rels ou mythiques.

Le Guide du Maitre, disponible séparément, contient des conseils et des
méthodes pour le MD. I] renferme tout ce qui est nécessaire a la conception

|d'épreuves, d'aventures et de campagnes D&D de grande ampleur, y compris
une section sur les classes de prestige, les objets magiques.er Jes récom-
penses des personnages. :

Le Manuel des Monstres, disponible séparément, contient des informarions
utiles pour les joueurs comme pour le MD. On y trouve non seulement des
centaines de monstres pouvant habiter tous les érages d'un donjon, mais
aussi des conseils pour créer ses propres monstres, des régles pour interpré-
ter un personnage monstrueux, des dérails sur les tactiques des monstres et
des versions plus puissantes de créarures ordinaires.

Ensemble, ces trois livres forment le cceur des régles de jeu de Dungeowns
& DRAGONS.

— TROIS DIMENSIONS

Bien que DunceoNs & DRacONS se joue principalement dans l'imagination des
joueurs, la part de tactique et de stratégie est importante. La toeilleure facon de
visualiser laction est d'uriliser des figurines sur un plareau quadrillé. La pluparc
des magasins de jeux de role vendent aussi des figurines représentant des héros
ou des monstres. Le Guide du Maitre contient un plateau quadrillé en papier. On
trouve aussi des plateaux plus solides dans le commerce.

Nous supposons que vous utiliserez des figurines et un plateau quadrillé
et les régles sont écrites dans cette perspective.

n——
Introduction  __—— 1ES PERSONNAGES

Vos personnages tiennent les réles principaux d'une partie de D&D, comme s'ils
étaient les héros d'un roman ou d'un film. En tant que joueur, vous créez vorre
personnage en suivant les régles de cet ouvrage. Il pourra érre un sauvage bar-
bare des terres gelées ou un roublard futé dont les mots sont aussi rranchants
que la lame. 1l pourrait aussi étre un archer hors pair habicué aux dangers de la
nature ou un magicien maitrisant les arts profanes. Grace a l'expérience qu'il
accumulera au cours de ses aventures, il deviendra de plus en plus puissant.

L’AVENTURE

Votre personnage est un aventurier, un héros qui entreprend des quétes
épiques et obtient la gloire et la fortune. I sera rejoint par d'autres aventy-
riers lorsqu'il explorera des souterrains et combattra un terrifiant dragon ou
un troll carnivore. Ces quétes viennent des histories créées par les actions
des joueurs et les siruations initiées par le Maitre de Donjon.

Une partie de D&D est composée de beaucoup d'action, d'une part de batailles
captivantes, de quelques monstres effrayants, d'une dose d'épreuves épiques et de
.toutes sortes de mystéres a résoudre. Que trouve-r-on au centre du donjon ?
Quelle horreur atrend les héros au prochain croisement ou derrigre la prochaine
porte ? En jouant le réle de vos personnages, vos amis er vous entrez dans un
monde médiéval-fantastique A explorer, plein de dangers auxquels faire face.

Une aventure peut se jouer en une seule séance de jeu ou s'étaler sur plu-
sieurs parties, Chague séance peut durer aussi longtemps que vous et vos
amis le souhaitez : de quelques heures 2 une journée entiére. La partie peut
s'arréter A n'importe quel moment, puis reprendre 12 ot elle s'était interrom-
pue quand les joueurs peuvent se réunir a nouvea,

Chaque aventure est diftérente, chaque quéte unique, Vorre personnage
peut explorer des ruines antiques protégées par des piéges mortels ou piller
la torobe d'un magicien depuis longtemps oublié. Il peut s'introduire dans
un chateau pour y espionner 'un de ses ennemis, ou faire face au contact
dévitalisant d'une créarure morte-vivanre. Tour est possible avec Dunceons.
& DRraGoNS et votre personnage n'est limité que par vorre imagination.

LEJEU

Toures les actions qu'entreprennent les personnages de DUNGEONS &
DracoNs sont résolues par le méme mécanisme. Cela permer un jeu plus
fluide et plus intvitif.

Le mécanisme de base, Lorsqu'un personnage tente une action quia
une chance d'échouer, le joueur lance un dé a vingr faces (d20). Pour savoir si
votre personnage réussit ou échoue (qu'il artaque un monstre ou qu'il urilise
I'une de ses compétences), on suit les étapes suivantes :

+ Lancer un d20;

+ Ajouter les modificateurs appropriés ;

« Comparer le résultat a un seuil de réussite.

Si le résulrat est supérieur ou égal au seuil de réussite (dérerminé par le
MD ou fixé par les régles), le personnage réussit. Si le résultac est inférieur
au seuil de réussite, il échoue.

POURQUOI UNE REVISION ?

Le nouveau Dunceons & Dracons a paru en Fan 2000. Pendant les trois

ans qui ont suivi, et durant lesquels le systtme d20 a donné un coup de

fouet & 'industrie du jeu de r8le, nous avons collecté des tonnes d'infor-

mations sur la maniére dont le jeu est utilisé. Nous considérons que D&D
' est un jeu vivant qui évolue au fil du temps.
Nous avons rassemblé les expériences d'autant de joueurs que possible.
Nous vous avons parlé lors de conventions, nous avons consulté une infi-
nité de messages sur les forums dédiés au jeu et nous avons recueilli les
échos de nombreux services de clientéle, y compris le nétre. Nous avons
utilisé toutes ces données pour refaconner le jeu depuis ses fondations et
incorporer les suggestions de tout le monde. Nous avons entendu ce que
vous aviez & nous dire et nous y avons répondu avec enthousiasme afin
d'améliorer le jeu et ce produit.
Si vous découvrez seulement maintenant D&D, nous vous souhaitons la
bienvenue dans un monde merveilleux empli d'aventure et d'imagina-

tion. Si vous connaissez déja la version précédente de cet ouvrage, nous
vous garantissons qu'il est un témoignage de notre engouement pour le
jeu et son amélioration. Nous avons remanié I'errata, clarifié les régles, et
le résultat est encore meilleur qu’auparavant. Ce n'est cependant qu’une
consolidation du systéme d20 et pas une nouvelle édition. Cette révision
est compatible avec tous les produits existants et ceux-ci peuvent étre
utilisés avec la révision au prix de quelques altérations mineures.

Et en quoi le Manuel des foueurs a-t-il changé ? Le nombre de dons et de
sorts disponibles a augmenté. Les classes de barbare, barde, druide,
ensorceleur, moine et rédeur ont de nouvelles aptitudes de classe.
L'ensemble du livre a été poli et raffing, en réponse 2 vos commentaires et
pour refléter la fagon dont vous jouez. Nous avons simplifié quelques
regles et en avons développé d’autres. Nous avons rénové les compé-
tences et les sorts.

Jetez un coup d'ceil, faites une partie. Nous pensons que vous aimerez
le résultat.




LES REGLES

Important. Il n'est pas nécessaire de mémoriser 'intégralité de ce livre
pour jouer. Dés que vous avez compris les bases, commencez i jouer ! Vous
pourrez consulter cet ouvrage pendant la partie. Mais en cas de doute, tenez-
vous en aux bases, continuez a jouez et amusez-vous !

Le glossaire, qui se trouve pages 304 et suivantes, est particuli¢rement

utile, surtout au début. Vous.y trouverez la définition des termes utilisés par

les régles et la description des érats préjudiciables pouvant affecter votre per-
sonnage (comme l'étourdissement). Si lors de votre lecture vous rencontrez
';un mot qui ne vous est pas familier et que vous souhaitez en savoir plus,
.consultez le glossaire (ainsi que lindex, bien sir).

DE QUOI AVEZ-VOUS BESOIN ?

Pour jouer & DUNGEONS & DRAGONS, votre groupe a besoin des éléments suivants :
» Les trois livres de base version 3.5 : le Manuel des Joucurs, le Guide du
Mailre, le Manuel des Monsires. (Les joueurs souhaiteront peut étre possé-
der chacun leur propre exemplaire de ces livres.)
+ Une copie de la feuille de personnage (qui se trouve a la fin de cec
| _ouvrage) pour chague joueur.
+_Un plateau quadrillé, Le Guide du Mailre en contient un.
1+ Des figurines pour représenter chaque personnage et les monstres qu'ils
vont affronter.

* Unassortiment de dés pour chaque joueur. Un assortiment contient au moins
un dé 2 quatre faces (d4), quatre dés a six faces (d6), un dé a buit faces (d8), deux
dés a dix faces (d10), un dé a douze faces (d12) et un dé a vingr faces (d20).

* Des crayons, du papier de brouillon pour prendre des notes et des
feuilles de papier quadrillé pour tracer les plans des endroits que vos per-
sonnages visiteront.

LES DES

'Les régles utilisent de nombreuses abréviations concernant les dés, comme
\par exemple « 3d4+3 » (qui signifie « la somme de trois dés a quatre faces,
.plus trois », soit un résultat compris entre 6 er 15). Le premier chiffre
\indique le nombre de dés i jeter (er 2 additionner), le deuxiéme (juste aprés
e «d ») le type de dé a utiliser, et le troisiéme est un modificateur fixe qu'il
faut ajouter (ou remrancher) au_total. Quelques exemples :

1d8 : un dé & huir faces (donnant un résultat compris entre 1 et 8).

Correspond aux dégats infligés par un coup d’épée longue.
1d8+2 : un dé a huit faces plus deux (pour.un résultat compris entre 3

et 10), c'est-a-dire les dégats infligés par une épée longue maniée par un per-

sonnage bénéficiant d'un bonus de Force de +2.

2d4+2 : deux dés a quarre faces plus deux (pour un résultat compris entre |

4 et 10). Un magicien de niveau 3 inflige cette quantité de dégits en lan¢ant
le sort projectile magique.

1100 : le.dé a « centfaces » (ou « dé de pourcentage ») est un cas particu-
lier, en ce sens qu'il n'existe pas. Pour le simuler, jetez deux dés a dix faces de
couleurs différentes, dont l'un représente les dizaines et I'autre les unités
(votre choix doit étre fait avant de jeter les dés). Ainsi, un résulear de 7 et 1
.donne 71, tandis que 0 et 6 signifie 6 (exception : 0 et 0 égale 100). Certaines

| paires de dés de pourcentage sont formées d’'un dé numéroté en dizaines (00,
110,20, etc.) et d'un autre en unités. Avec de tels dés, un résultat de 70 er 1
\donne 71, tandis qu'il faut tirex 00 et 0 pour obtenir 100.

Important ! Toutes Jes actions ne nécessitent pas de jet de dé. On urilise
les dés pendant les. combats et dans les situations dont l'issue est incerraine.

Le d20 sert i déterminer si un personnage réussit ou échoue lorsqu'il
entreprend une action. Les autres dés servent pour évaluer les conséquences
d'une réussite.

1l est d'usage que les joueurs lancent leurs dés en évidence, de fagon a ce que
tout le monde puisse voir les résultats. Le MD peut pour sa part effectuer cer-
tains jets en secret pour que les joueurs restent dans Lexpectative et pour faire
.monter la pression.

POSSIBILITES DES PERSONNAGES
AUn personnage peut.tenter n'importe quelle action imaginée par le joueur,

_tant que cela correspond i la scéne décrite par le MD. Selon les cas, le per-
sonnage peut vouloir écouter a une porte, fouiller une piéce, marchander
avec un vendeur, parler a un allié, sauter par-dessus une fosse, se déplacer,
utiliser un objet ou atraquer un adversaire.

Les personnages accomplissent des taches en effectuant des tests de com-

pétence, des tests de caractéristique ou des jets d'attaque qui exploitent tous |

le méme mécanisme de base.

Tests de compétence

Pour effectuer un test de compétence, le joueur lance un d20 et ajoute au
nombre obtenu le modificateur de compétence de son personnage, puis
compare le résultar au Degré de Difficulté (DD) de la tiche en cours.

Lors d’un test de compétence sans opposition, le résultat est comparé i
un DD déterminé par le MD ou fixé par la description de la compétence
(voir le Chapitre 4).

Loxs d'un cest de compétence opposé, on compare les résultats des deux
protagonistes. Les tests opposés se font soit sur la méme compétence, soit
sur deux compétences différentes déterminées par les régles.

Tests de caractéristique

Les tests de caractéristique sont utilisés lorsqu'un personnage tente une
action dépendant d'une compétence qu'il ne maitrise pas. On parle alors de
test inné de compétence. Toutes les compétences ne peuvent cependant pas
étre utilisées sans formation,

Les tests de caractéristique peuvent aussi servir dans les cas ou aucune
compétence ne s'applique,

Pour effectuer un test de caractéristique, le_ joueur lance un d20 et ajoute
le modificateur de la caractéristique appropriée de son personnage.

Jets d’attaque

Lorsqu'un personnage attaque un adversaire, son joueur doit lancer un d20
et ajouter le bonus d'attaque du personnage. Si le résuliat est supérieur ou
égal a la classe d'armure (CA) de son ennemi, I'atraque réussit,

Suite a une atraque réussie, le joueur peut lancer les dés indiqués pour |

'arme afin de déterminer la quantité de dégats infligés par son attaque.
Les dégits réduisent les points de vie (pv). Lorsqu'un personnage a perdu

tous ses points de vie, il tombe aussitér inconscient et il est alors mourant. |

(Pour plus de détails, voir le Chapitre 8 : le cornbat.)

Un coup critique inflige plus de dégats. Lorsqu'un joueur obtient.un 20
narurel sur un jet d'atraque, il y a une possibilité de coup critique, Il faut lan-
cer 4 nouveau un jet d'attaque pour confirmer le critique. Si le second jet
d'atraque est réussi, le coup critique est confirmé et le personnage inflige
plus de dégits (voir page 140 pour plus d'information).

LE ROUND DE COMBAT

Les combats sont joués en round. Chaque round représente 6 secondes pour les
personnages, quel que soit le temps qu'y passent les joueurs. Le combat commence
par un test diniriative qui sexrt 2 déterminer l'ordre d'action pour I'ensemble de la
baraille. Iy a trois types d'actions : les actions simples, les actions de mouvement et
les actions complexes. Lors d'un round, un personnage peut combiner ces actions
de quarre fagons différentes : soit entreprendre une action simple puis une action
de mouvement, soit entreprendre une action de mouvement puis une action
simple, soit entreprendre deux actions de mouvement, soit entreprendre une
action complexe. (Pour plus de détails, voir le Chapitre 8 : le combat.)

LE ROLE DU JOUEUR

Un joueur peut.ugiliser cet ouvrage pour créer et jouer un personnage. Ce
dernier est un aventurier, membre d'un groupe qui se rend régulierement
dans des souterrains et combat des monstres, Pour jouer, il suffit de se réunir
entre amis et d'avoir un endroit ot installer le plateau quadrillé et les figu-
rines, ot lancer les dés, oit ranger les feuilles de personnage et les livres.

Le MD décrir chaque scéne et les événements qui s'y déroulent, Le réle de
chaque joueur est de décider de l'apparence et de la personnalité de son per-

sonnage, de ses relations avec les autres membres du groupe et d'agir en fonc- |

tion de.cela. On peut interpréter un paladin austére ou un roublard mogqueur, |

un barbare intrépide ou un magicien prudent. Le joueur doit réagir aux évé-.
nements en gardant son personnage i l'esprit. Il faut parfois se battre, mais.|

d'autres obstacles peuvent étre surmontés par la magie, la négociation ou l'uti-
lisation judicieuses de ses compétences.

Les joueurs doivent.aussi réfléchir a leur facon de répondre. On peut décrire
les actions du personnage (« Tordek va jusqu’a la porte et attaque le gobelours. »)
ou parler en se plagant dans la peau du personnage (« Je vais jusqu'a la porte et




porte un puissant coup de hache au monstre. »). Les deux mérhodes sont
valables, et il est possible de changer d'option selon le contexte.

D&D est aurant une expérience conviviale quimaginaire. Aux joueurs d'érre créa-
tifs, téméraires, et d'interpréter leur personnage... et plus que tout, de s'amuser !

RESUME DE LA CREATION
DE_ PERSONNAGE

Pour créer un personnage de niveau 1, suivez les étapes ci-dessous aprés avoir
parcouru les Chapitres 1 a 5. Vous avez besoin d'une photocopie de la feuille de
personnage, d'un crayon, d'une feuille de brouillon et de quatre dés i six faces.

LE MAITRE DU DONJON

Dans le cadre de sa campagne, votre maitre du donjon (ou MD) applique peut-

étre certaines régles différentes de celles que nous vous proposons. Dans ce cas,
il doir vous les faire connaitre. Et n'hésitez pas a demander aux autres joueurs
quel rype de personnage ils ont choisi, afin de bien vous intégrer au groupe.

LES VALEURS DE CARACTERISTIQUES

\Déterminez les six valeurs des caractéristiques de votre personnage. Pour

tionnez les trois autres. Notez les six résulrats obtenus sur votre brouillon.
Pour plus de détails, consultez le Chapitre 1 (qui commence page suivante).

LA CLASSE ET LA RACE

Vous devez choisir ces deux données en méme temps, car certaines races sont
plus adaptées i certaines classes qu'a d'autres. Les classes possibles, décrites dans
le Chapitre 3, sont : barbare, barde, druide, ensorceleur, guerrier, magicien,
moine, paladin, prétre, rédeur et roublard. La description de chaque classe
traite bridvement des races et donne quelques conseils a ce sujer.

Quant aux races, décrites dans le Chapitre 2, vous avez le choix entre ;
humain, demi-elfe, demi-orque, elfe, gnome, halfelin et nain.

Une fois votre choix fait, inscrivez votre classe et votre race sur la feuille
de_personnage.

LES CARACTERISTIQUES

Maintenant_que vous connaissez la classe et la race de votre personnage,
répartissez les six totaux obtenus précédemment entre les six caractéristiques
de votre personnage : la Force, la Dextérité, Ja Constitution, I'lntelligence, Ja
Sagesse et le Charisme. Modifiez ces valeurs en bien ou en mal selon les indi-
cations de la Table 2—1 : ajustements raciaux (page 12).

Artribuez les valeurs les plus élevées aux caractéristiques majeures de votre

personnage (elles sont détaillées dans la description de chague classe).

Notez le modificateur accompagnant chaque caractéristique (vous Je mou-
verez sur la Table 1-1 : modificateurs de caractéristique et sorts en bonus,
page 8). Les modificareurs de caractéristiques sont appliqués a de nombreux
jets de dés pendantle jeu, y compris les jets d'attaque et de dégits, les rests de
compétence et les jets de sauvegarde.

Inscrivez les valeurs modifiées des caractéristiques et leurs modificateurs
sur la feuille de personnage.

LES EXEMPLES DE PERSONNAGES

Le Chapitre 3 propose pour chaque classe un ou plusieurs exemples de person-
nages. Ces exemples ont pour but de vous aider 2 finir la création de votre
aventurier. Si le don, les compétences et I'équipement mentionnés vous
conviennent, vous pouvez les recopier sur la feuille de votre personnage. Vous
pouvez également vous en servir comme base pour faire vos propres choix,

LES PARTICULARITES DE RACE ET DE CLASSE

La race et la classe de votre personnage lui conférent certaines particularités.
Cerfaines sont automatiques, mais d'autres vous obligeront 2 faire des choix,
et sans doute 2 sauter plusieurs étapes du processus de création, N'hésitez pas
A passer d'un chapitre 3 'autre et A revenir en arriére s'il le faut.

LES COMPETENCES

Selon sa classe et son modificateur d'Intelligence, votre personnage dispose d'un :

certain nombre de points de compétence, qu'il peut uriliser pour acheter des

compétences.

\chacune, jetez quatre dés a six faces, ignorez le chiffre le plus faible et addi- |

Les compérences sont mesurées en degré de maitrise. Chaque degré
de maitrise dans une compétence se traduit par un bonus de +1 aux tests
de compétence.

Au niveau 1, votre personnage peut prétendre 2 un degré de maitrise
de 4 dans ses compétences de classe (c'est-d-dire celles qui sont directe-
ment associées a sa classe) pour 4 points, et de 2 dans ses compétences hors
classe (routes celles qui ne sont pas des compétences de classe) pour le
méme prix. (Les points dépensés dans des compétences_ de classes sont
plus rentables.)

Choisir ses compétences va plus vite si vous octroyez automatiquement
4 points a chacune, comme cela a &té fait pour les exemples de person-
nages présentés.

Une fois que vous_avez choisi vos compétences, calculez le modificateur
de compérence de chacune d'entre elles. Pour cela, additionnez le degré de
majrrise au modificateur de la caractéristique associée i cette compétence et
notez le résultat sur {a feuille du personnage.

Toutes les compétences sont regroupées sur la Table 4-2 : compérences,
page 63, qui indique les compérences de classe de chaque classe.

LES DONS

Chaque personnage de niveau 1 commence sa carriére avec un don. La Table
5—1: dons, page 90, regroupe tous les dons, les conditions a remplir pour les
choisir et une bréve description,

LE CORPS ET I’AME

Le Chapitre 6 vous aide 4 peaufiner votre personnage. Vous pouvez vous y
intéresser tour de suite ou remertre cela a plus rard, mais il esc conseillé &'y
jeter un ceil 4 ce stade de la création du personnage.

’EQUIPEMENT

Si vous ne souhaitez pas utiliser I'équipement proposé dans 'exemple de per-

sonnage, déterminez aléatoirement la valeur torale de I'équipement de votre

aventurier (voir page 111)_puis choisissez-le article aprés article, en consul- |

tant le Chapitre 7 : I'équipement.

DONNEES DE COMBAT

Calculez les données suivantes et inscrivez-les sur voure feuille de personnage.

Points de vie. Chaque personnage a un certain nombre de points de vie
(pv) représentant les blessures qu'il peut encaisser avant de mourir. Au
niveau L, ensorceleurs et magiciens ont 4 py, bardes et.roublards ont 6 py,
druides, moines, prétres et rédeurs ont 8 pv, guerriers et paladins ont 10 pv
er les barbares ont 12 pv. Appliquez & ce_chiffre le modificateur de
Constitution de votre personnage.

Classe d'armure. Déterminez ensuite la classe d'armure (ou CA) de votre
aventurier, qui indique s'il est facile ou non de le toucher au combat. Pour
cela, addjtionnez les nombres suivancs : 10 + son bonus d'armure + son bonus
de bouclier + son modificateur de tzille + son modificateur de Dextérité.

Initiative. Le modificareur d'iniriative du personnage est égal 4 son
modificateur de Dextérité. Les personnages possédant le don Science de
l'initiative bénéficient dun bonus supplémentaire.

Bonus a l'attaque. La classe du personnage détermine son bonus de base
a l'attaque. Son bonus 2 l'atraque au corps a corps, pour les combats rappro-
chés, est égal 2 son bonus de base 3 l'attaque plus son modificateur de Force.
Son bonus  l'artaque 2 distance, pout le tir, est égal a son bonus de base a l'ar-
taque plus son modificateur de Dextérité.

Jets_de sauvegarde. La classe du personnage détermine ses bonus de
base aux sauvegardes. 1) faut ajouter 3 ces nombres le modificateur de
Dextérité pour le jet de Réflexes, celui de Constitution pour le jer de
Vigueur et celui de Sagesse pour le jet de Volonrté.

DERNIERS DETAILS

11l ne vous reste plus qu'a trouver un nom 3 votre héros, 2 déterminer il

s'agit d'un homme ou d’une femme, & choisir son alignement, son dge, son |

apparence, etc. Le Chapitre 6 peut &tre d'une grande aide.

Cela dit, rien ne vous oblige 2 le définir entierement tout de suite,
iVous aurez largement le remps de le peaufiner en cours de jeu. Si le MD
le permet, vous pourrez modifier certains dérails aprés une ou deux
séances de jeu.
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E [ out jet de dés, ou presque, qu'il vous sera demandé d'effectuer sera
i ¢ modifié par I'une ou l'autre des caractéristiques de votre person-

nage. Un aventurier robuste aura davantage de chances de résister

au venin d'une wiverne, tandis qu'un autre doté de facultés d'observa-
tion particuliérement affitées pourra remarquer les gobelours appro-
chant discrétement, ou qu'un troisiéme a l'intelligence limitée ne détec-

tera que rarement un passage secrer menant a un trésor caché: Ce sont les
caractéristiques de votre personnagé-‘qm influent, en b1én ou en mal, sur le
résultat de ce rype dlactions.

Voure héros 4 gix’cardctéristiques : la Farce (dont labréviation est For), la
Dextérité (Dex), Ia Constitution(Con), I'Intelligence (Int), la Sagesse (Sag)
et le Charisme (Cha). Chaque valeur au-dessus de [a; (moyenne (située i
4 lG—Il) se tracluu par un bonus au jet de dé, contre un malus pour les valeurs

k
afalen s;Mous déterminez vos valeurs de caractéristiques comme indiqué
i N
i ci-dessous, puis vous les attribuez comme vous le souhaitez er vousappli-
quez les modifications dictées par la race de votre personnage. Ces caracté-

¥ ristiques pourront augmenter par la suite, 2 mesure que votre personnage de

joueut (P]) gagnera des niveaux.
LES VALEURS

Pour déterminer la valeur d'une caractéristique, jetez quatre dés i six faces
" (4de). Bcartez le plus perit chiffre et additionnez les trois atitres. Les dés peu-
o ventdonner un résultat compris entre 3 (affligeans) et 18 (suthumain). La plu-
A pm des gens ont des caractéristiques évoluant autour de 10 ou 11, mais votre
personnage est hors norme. La moyenne de ses. cemetéqs;lques devrait étre de
12 ou 13 (les personnages des jouevrs sont au»dessus’ Ia;ﬁuuyenne
Jetez les dés six fois de suite et notez les resulra
Une fois que vous avez vos six valeurs, arrribuez—les hux;arpcﬁgnanues de
\  votre choix. Pour cela, vous devez savoir .quel type de personnage vous voulez
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créer, En effet, ce n'est qu'en connaissant sa race et sa classe que vous
saurez comment répartir au mieux vos valeurs de caractéristiques.
Celles-ci peuvent changer sivous choisissez une race autré quhumain

ou demi-elfe (voir la Table 2~1 :ajustements raciaux, page 12).

MODIFICATEURS DE CARACTERISTIQUE

Une fois effectués les ajouts ou soustractions duss # la race de vorre
personnage, les caractéristiques de ce derrjier lui.genféxeront cha-
cune un modificateur variant de 5 a +5. La Table fi-1 : modifica-
teurs de caractéristique et sorts en bonus (voir page suivante)

" indigue quelle valeur correspond 4 quel modificareur. Elle men-
tionne également les sorts supplémentaires auxquels votre per-
sonnage peut prétendre s'il pratique la magie.

Le modificateur est le chiffre que vous devez ajouter ou retran-
cher au résultat du dé, chaque fois que l'aventurier exéeute une
action en rapport avec la caractéristique concernée. Clest par
exemp!e le modificateur de Force du personnage qui est pris en
compte chaque fois qu'il tente de frapper quelgqu'un avec son
épée. Ce modificateur s'applique également dans d'autres occa-
sions ne dépendant pas d'un jet de dé ; ainsi, le madificateur de

. Dextérité'peut améliorer (ou, au contraire aggraver) la classe
darmure, ou CA, de votre petsonnage. Un modificateur posi-
tif s'appelle un bonus, un modificateur négatif un malus. *

CARACTERISTHQUES wsf: pivsler
ET LANCEURS.DF SORTMaledist

Pour les jeteurs de sorts, la caractéristique primordiale dépend
de la classe choisie : il s'agit de I'Intelligence pour les magiciens, .
de la Sagesse pour les prétres, druides, paladins et rodeurs, et
du Charisme pour les ensorceleurs er les bardes, Le person- 48

nage acquiert des sorts supplémentaires si sa caracléristique\-,-” J X 7

-
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ABLE 1—1 : MODIFICATEURS DE CARACTERISTIQUE ET SORTS EN BONUS

primordiale est suffisamment élevée, mais seuJement s'il a atteint le niveau
nécessaire pour lancer les sorts en question (voir la description des classes
dans le Chapitre 3 pour plus de détails). Par exemple, Mialyé la magicienne a
15 en Intelligence, ce qui lui permet de disposer d'un sort du 1" niveau et un

autre du 2° niveau en plus de ce quiindique la rable de progression des magi-
ciens. Cela étant, elle n'aura droit 2 son sort additionnel du 2¢ niveau qu'a par-
tir du niveau 3, car c’est 2 ce moment seulement qu'elle aura acquis l'expé-
rience nécessaire pour jeter les sorts de cette puissance.

Si la caractéristique primordiale du personnage tombe en dessous de 10, il
ne peut plus lancer de sorts. Par exemple, si 'Intelligence de Mialyé chute 2 9
(ou moins) a cause d'un poison affectant ses capacités de raisonnement, elle
devient incapable de faire appel 2 sa magie tant qu'elle n'a pas été soignée.

PERSONNAGE INJOUABLE

Si vos valeurs de caractéristiques sont trop faibles, rejouez-les routes les six.
Un personnage est considéré injouable si la somme de ses modificateurs de
caractéristiques (avant_prise en compte de la race) est inférieure ou égale 4 0,
ou si aucune de ses caractéristiques ne dépasse 13.

’

Les caractéristiques aident a définir votre personnage et affectent la plupart
de ses actions.

La description de chaque caractéristique mentionne la valeur de certaines
races ou créatures (il se peut qu'un monstre n'ait pas toutes les caractéris-
tiques, comme vous le verrez bien vite). Les valeurs indiquées sont une
moyenne concernant Jes adultes normaux, comme par exemple un collec-
teur d'impéts nain, un marchand halfelin ou.un soldat gnoll. Un aventurier
(comme un guerrier nain ou un rédeur gnoll) aura sans doute des valeurs
plus élevées, du moins dans Jes caractéristiques qui comptent le plus pour
lui, et sera globalement au-dessus de la moyenne.

FORCE (FOR)

La Force représente la puissance physique et musculaire de votre person-
Inage. Cette caractéristique est particuliérement importante pour les bar-
bares, guerriers, moines, paladins et rédeurs, car elle les aide & s'imposer au
combat, La Force limite aussi la quancité d’équipement qu'un personnage
peut transporter (voir le Chapitre 9 : la vie d'aventurier).

Le modificateur de Force s'applique :
« Auxjets d'attaque au corps a corps.

.‘8 v

Sorts en bonus (par niveau de sort) —

Valeur Modificateur 0 [ 2¢ s 4¢ 3¢ 6° T5 8 92
1 =5 —— Impossible de lancer des sorts associés a cette caractéristique

2-3 —4 ——— Impossible de lancer des sorts assocjés a cette caractéristique

4-5 3 ————— Impossible de lancer des sorts associés a cette caractéristique

6-7 — ———— Impossible de lancer des sorts associés a cette caractéristique

8-9 -1 —————— Impossible de lancer des sorts associés a cette caractéristique

10-11 0 — — — = == = == — = —_
1213 +1 —_ 1 - — — —_ —_ — — —
14-15 +2 — 1 1 — — — i —_ — —
16-17 +3 — 1 1 1 — — —_ — — —
18-19. +4 — 1 1 1 1 — — — —
20-21 +5 — 2 1 1 1 1 — — - —
22-23 +6 = 2 2 1 1 1 1 = —
24-25 +7 — 2 2 2 1 1 1 1 s —
26-27 +8 — 2 2 2 2 1 1 1 1 —
28-29 +9 — 3 2 2 2 2 1 1 1 1

30-31 +10 — 3 3 2 2 2 2 1 1 1

32-33 +11 —_ 3 3 3 2 2 2 2 1 1

34-35 +12 —_ 3 3 3 3 2 2 2 2 1

36-37 +13 — 4 3 3 3 3 2 2 2 2

38-39 +14 = 4 4 3 3 2 3 2 2 2

40-41 +15 — - 4 4 3 3 3 3 2 2

42-43 +16 — 4 4 4 4 3 3 3 3 %

44-45 +17 — 5 4 4 4 4 3 3 3 %)

etc.

. Auxjets de dégirs des armes de corps 2 corps et des armes de jet (y com-
pris les frondes). (Exceptions : les attaques portées avec la main non direc-
trice ne bénéficient que de la moitié du bonus de Force, tandis que celles
délivrées a deux mains s'accompagnent d'une fois et demie le bonus de
Force. Un malus de Force, mais pas un bonus, s'applique aux arraques por-
tées a aide des arcs autres que composites.)

* Auxtests d’Escalade, de Natation et de Saut, compétences associées a la Force.

* Aux tests de Force (servant, par exemple, 4 enfoncer les portes).

VALEURS MOYENNES DE FORCE

Force Modificateur
Race ou créature mgoyenne  moyen
Allip, feu follet, ombre e =

Archon lumineux, chauve-souris, crapaud 1 -5
Nuée de rats 2 -4
Singe, strige, trés petite araignée monstrueuse 3 —4
Grig, petit mille-pattes monstrueux 4-5 -3
Cockatrice, faucon, pixie 67 =2
Blaireau, quasit 8-9 -1
Humain, rat sanguinaire, tyrannceil 10-11 +0
Chien, flagelleur mental, goule, poney 12-13 +1
Babouin, blaireau sanguinaire, gnoll, raie manta 14-15 2
Etrangleur, grand requin, pouding noir 16-17 +3
Béte éclipsante, centaure, minotaure 18-19 +4
Golem de chair, gorgone, gorille, ogre 20-21 +5
Eléphant, géant du feu, tricératops 30-31 +10
Grand dracosire d’or (dragon) 4647 +18

DEXTERITE (DEX)

La Dextérité mesure l'agilité, les réflexes et 'équilibre du personnage. C'est
la caractéristique primordiale des roublards, mais elle est également trés |
importante pour tous ceux qui ne portent qu'une armure légére ou intermé-
diaire (les barbares et les rodeurs), voire pas d'armure du tout (Cest le cas des |
ensorceleurs, magiciens et moines), ainsi que pour quiconque souhaite deve- |
nir un bon archer,

Le modificateur de Dextérité s'applique :

+ _Aux jets dattaque a distance, ce qui comprend celles portées avec des arcs, des
arbalétes et des haches de lancer ou d'autres armes de jet ou 4 projecriles.

» A laclasse darmure (CA), si le personnage est en mesure de véagir a l'ar-
taque qui le prend pour cible.



+ Aux jets de Réflexes, qui permettent d'éviter les boules de feu et toutes les. Les animaux onr 1 ou 2 en Intelligence, les créatures d'intelligence .

attaques auxquelles on peut échapper en faisant preuve d'une grande rapidité. humaine ayant au moins 3 dans cette caractéristique.
+ Aux tests d'Acrobaties, Crochetage, Déplacement silencieux, Discrétion,
Equilibre, Equitarion, Escamotage, Evasion et Maitrise des cordes, compé-  VALEURS MOYENNES. D’ INTELLIGENCE
tences associées a la Dextérité. Intelligence Modificateur
Race ou créature moyenne moyen

VALEURS MOYENNES DE DEXTERITE Gelée ocre, golem, zombi — —_

Dextérité Modificateur Chameau, charognard rampant, ver pourpre 1 -5
_Race ou créature moyenne moyen Cheval, chien, hydre, tigre 2 —4
Criard (thallophyte) — — Ravageur gris, rhast, tendriculaire 3 —4
Cube gélatineux (vase) 1 =5 Béte éclipsante, griffon, otyugh 4-5 -3
Objet animé colossal 4-5 =3 Molosse satanique, ogre, troll, yrthak 67 -2
Ogre zombi, ver pourpre 6-7 -2 Centaure, gnoll, troglodyte 8-9 -1
Basilic, géant du feu, ogre, tendriculaire 8-9 -1 Gobelours, humain, nécrophage, tormante 10-11 +0.
Hurmain, punaise de feu géante, sanglier, triton 10-11 +0 Dragon-tortue, géant des nuages, lamia 12-13 +1
Gobelours, hobgobelin, lammasu 1213 +1 Ame-en-peine, feu follet, traqueur invisible 14-15 +2
Béte éclipsante, hiéracosphinx 14-15 +2 Archon messager, succube, tyrannceil 16-17 +3
Ame-en-peine, chien esquiveur, lion, pieuvre 16-17 +3 Flagelleur mental, slaad funeste, ténébreux ailé 18-19 +4
| Chapardeur éthéré, déva astral (ange) 18-19 +4 Kraken, ténébreux rampant, titan 20-21 +5
Arrawak, diable osseux 20-21 +5 Grand dracosire d’or 32-33 +11
| Seigneur élémentaire de PAir 32-33

SAGESSE (SAG)

La Sagesse regroupe la volonté, le bon sens, le degré de perception et l'intui-

CONSTITUTION (CON)

La Constitution représente la santé et 'endurance de votre personnage. Le tion du personnage. Alors que I'Intelligence représente la faculté a analyser les

bonus de Constitution d'un personnage augmente son total de points de vie, informations, la Sagesse définit la maniére dont le personnage pergoit le
ce qui rend cette caractéristique rrés importante pour toutes les classes. monde qui l'entoure. Ainsi, un professeur distrait a une Intelligence élevée,

Le modificateur de Constirurion s'applique : mais une Sagesse plutot faible. A linverse, un simple d'esprit peut avoir une

Intelligence extrémement limitée et une Sagesse trés développée, pour peu
qu'il soit intuirif. Cette caractéristique est cruciale pour les druides et les
prétres, et trés importante pour les paladins et les rédeurs. Si vous souhaitez
que votre aventurier ait des sens afftités, dotez-le d'une grande Sagesse. Toutes

Atous les jets de dés de vie (mais aucun malus, quel qu'il soit, ne peut faire
tomber le résultat d'un jet de dé de vie en dessous de 1 ; autrement dit, un
personnage gagne au moins 1 point de vie a chague nouveau niveau).

'+ Aux jets de Vigueur, qui permettent de résister aux poisons er autres

. périls similaires. les créatures ont une valeur en Sagesse.

|+ _Aux tests de Concentration. Cetre compétence, vitale pour les lanceurs de
sorts, est associée a la Constirution.
Si la valeur de Constitution du personnage évolue suffisamment pour
changer son modificareur (dans un sens comme dans l'autre), son total de
points de vie augmente ou diminue en conséquence.

Le modificateur de Sagesse s'applique :

Aux jets de Volonté (permettant, par exemple, d'échapper a des sorts tels
que chavine-personne).

Aux rests de Détection, Perception auditive, Premiers secours, Profession,
Psychologie et Survie, compétences associées i la Sagesse.

La Sagesse est la caraceéristique primordiale des druides, paladins, préires
er rddeurs. Elle détermine leur nombre de sorts en bonus. Pour lancer un
sort, il leur faut une valeur de Sagesse au moins égale & 10 + niveau du sort.

VALEURS MOYENNES DE Co NSTITUTION
Constitution Modificateur
Race ou créature moyerine moyen

Goule, momie, ombre — — VALEURS MOYENNES DE SAGESSE.

Nuée de mille-pattes, nuée de criquets 8-9 -1 Sagesse  Modificateur
Belette sanguinaire, diablotin, grick, humain 10-11 +0 Race ou créature moyenne moyen
Méduse, nymphe, otyugh, oxydeur 12-13 +1 Cube gélatineux (vase), objet animé 1 )
Cheval léger, méduse, troglodyte 14-15 +2 Criard (thallophyte) 2 —4
Chimére, liane chasseresse, tigre 16-17 +3 Githyanki, slaad rouge 6-7 -2
Gargouille, ombre des roches, ours polaire 18-19 +4 Torve, troll, ver pourpre 8-9 -1
. Aboleth, éléphant, tyrannosaurus 20-21 +5 Horme-lézard, humain, thallophyte spectrale  10-11 +0
La Tarasque 35 +12 Hyéne, ombre, ours-hibou, remorhaz 12-13 +1
! Ame-en-peine, chouette, mante religieuse géante 14-15 +2
INTELUGENCE (INT) Androsphinx, dévoreur d’ames, lilende 16-17 +3
LIntelligence symbolise les facilités d'apprentissage et de raisonnement de Couatl, érinye (diable), naga gardien 18-19 +4
vorre aventurier. Elle est vitale pour les magiciens, car elle détermine le nombre Géant des tempétes, licorne 20-21 45
de sorts qu'ils peuvent jeter et la puissance de ces derniers. Elle est également Grand dracosire d’or 32-33 +11

importante pour tout personnage souhaitant maitriser un grand nombre de CHARISME (CHA
(CHA)

Le Charisme mesure la force de persuasion du personnage, son magnétisme,
sa capacité_a diriger les autres et sa beauté. Cette caractéristique représente
une force de caractére réelle, pas seulement la fagon dont on_est pergu par |
autrui. Le Charisme est vital pour les paladins, les ensorceleurs et les bardes. .
Il est également trés urile pour les prétres, car il affecte leur aptitude i
repousser les morts-vivants. Toutes les créatures ont une valeur en Charisme.

compérences.
Le modificateur d'Intelligence s'applique :
Au nombre de langues parlées par le personnage en.début de carriére.

» Aunombre de points de compétence acquis a chaque niveau (méme en cas
de malus important, le personnage gagne au moins 1 point de compétence
par niveau).

e Aux tests d’Art de_la magie, Artisanat, Connaissances, Contrefacon,

Décryptage, Désamorgage/sabotage, Estimation et Fouille, compétences

associées a I'Intelligence.

Llntelligence est la caractéristique primordiale des magiciens. Elle dérer-
mine leur nombre de sorts en bonus. Pour lancer un sort, il leur faut une
valeur d'Intelligence au moins égale 2 10 + niveau du sort.

Le modificateur de Charisme s'applique :

Aux tests de Bluff, Déguisement, Diplomatie, Dressage, Intimidation,
Renseignements, Représentation et Utilisarion d'objets magiques, com-
pétences associées au Charisme.

Aux tests visant 2 influencer les autres.




*  Aux tests de renvoi des morts-vivants pour les prétres ou paladins cherchant
2 repousser zombis, vampires er autres morts-vivants.
Le Charisme est la caractéristique primordiale des bardes er des ensorce-
leurs. Elle dérermine leur nombre de sorts en bonus. Pour Jancer un sorrt, il
leur faut une valeur de Charisme au moins égale a 10 + niveau du sort.

VALEURS MOYENNES DE CHARISME ;
Charisme Modificateur

Race ou créature moyen moyen
Criard (thallophyte), golem, zombi 1 -5
_Araignée, crocodile, |ézard, rhinocéros Z —4
Pieuvre, tendriculaire 3 —4
Ane, Belette, cthuul, rat sanguinaire 4-5 =
Blaireau, géant du feu, ours, troll 67 -2
Gnoll, gorgone, manticore, sanglier sanguinaire  8-9 -1
Dretch (démon), glouton, humain 10-11 +0
Doppelganger, enlaceur, sylvanien, tormante 1213 +1
Barghest, géant des tempétes, méduse 14-15 +2
Achaierai, harpie, ogre mage, pixie 16-17 +3
Barghest noble, nixe 18-19 +4
Déva astral (ange), kraken 20-21 +5
Grand dracosire d’or 32-33 +11

EXEMPLE DE TIRAGE ET DE REPARTITION
DES VALEURS DE CARACTERISTIQUES

Olivier souhaite créer un nouveau personnage. Il jette quatre dés  six faces
(4d6) et obtient 5,4, 4 et 1. Ignorant le chiffre le plus faible (1), il additionne les
trofs autres et note 13 sur une feuille de brouillon. Recommengant l'opération
A cing reprises, il obtient les résultats suivants: 13, 10, 15,12, 8 et 14. Il décide
de jouer un solide guerrier nain et choisir ses caractéristiques en conséquence.

La Force a droit a la meilleure valeur, soir 15. Le personnage bénéficie
d'un bonus de +2 qui lui servira bien au combat.

Puis vient la Constitution, 2 laqueﬂe Olivier attribue 14, Grice au bonus
de +2 que lui confére son appartenance a la race des nains (voir Table 21 :
modificateurs raciaux, page 12), ce chiffre passe a 16, soit un bonus de +3,
tant aux points de vie qu'aux jets de Vigueur.

Olivier décide de mettre sa plus mauvaise valeur, 8, en Charisme. Cette
fois, le modificateur racial est un malus de -2 (voir la Table 2-1), ce qui signi-
fie 6, soit un malus de —2 i tous les tesrs liés au Charisme.

Olivier doit désormais choisir entre trois valeurs, une moyenne (10) er deux |
conférant un bonus (12 et 13). Il artribue le 13 en Dextérité (bonus de +1), ce !
qui améliore la CA de son personnage, mais aussi ses jets d'attaque a distance et |
ses jets de Réflexes (de plus, une telle valeur est nécessaire pour le don Esquive,
qu'Olivier souhaite pour son guerrier ; voir la Table 5—1 : dons, page 90).

La Sagesse a droit au 12 (bonus de +1), ce qui renforce les jets de Volonté
et les rests de compétences liées aux sens, comme par exemple Détection et
Perception auditive (voir la Table 4-2 ; compétences, page 63).

Enfin, I'Incelligence du personnage d’Olivier sera de 10 (ni bonus, ni

‘malus), ce qui est loin d’étre ridicule pour un guerrier.

Olivier note la race, la classe, les caractéristiques et les modificateurs de
son personnage sur sa feuille de personnage.

EVOLUTION DES VALEURS!

Au fil du temps, les valeurs de caractéristiques de départ de votre personnage

peuvent évoluer. Leur augmentation n'est pas limirée. Les valeurs de caracté-

iristiques changent notamment dans les cas suivants :

+ Ajoutez 1 point 2 la valeur de votre choix au niveau 4, puis rous les quatre
niveaux par la suite (soit aux niveaux 8, 12, 16 et 20).

» De nombreux sorts et effers magiques peuvenr accroitre ou décroirre rem-

porairement une caractéristique. Ainsi, rayon affaiblissant réduit la Force du
sujec, tandis que force de taureau I'augmente. D'autres sorts génent leur cible,

ce qui réduit ses valeurs de caractéristiques. Par exemple, la victime d'un |

enchevétrement agit comme si sa valeur de Dextérité était de 4 points infé-
rieure 4 ce quelle est effectivement.

.»_ Plusieurs objets magiques augroentent une ou plusieurs caractéristiques de
leur possesseur tant qu'ils sont portés. C'est par exemple le cas des ganis de
Dextérité, qui améliorent Ja Dextérité de leur porteur (les objets magiques
sont décaillés dans le Guide du Maitre). Notez qu'un tel objet magique ne
peut pas conférer un bonus supérieur & +6 2 une caractéristique donnée.

* Quelques objets extrémement rares peuvent augmenter une valeur de
caractéristique de fagon permanente, rour comme le sort souhait. Un tel
bonus est appelé bonus inné. Aucune caractéristique ne peut bénéficier
d'un bonus inné supérieur a +5.

« Poisons, maladies et autres effets néfastes peuvent occasionner un affaiblis-
sement temporaire de points de caractéristique. Les points perdus de cerre

maniére reviennent d'eux-mémes, au rythme de 1 par jour et par caractéris- |

rique affaiblie,

« Cernains effets infligent une diminurion permanente des valeurs de

caractéristiques. Les points perdus de cette maniére ne reviennent jamais.|

naturellement. Par contre, on peut les récupérer a l'aide de sorts tels que |

restauration. "

* Au fil des ans, certaines caractéristiques du personnage augmentent et
dautres diminuent (voir la Table 65 : effers du vieillissement, page 109).
Lorsqu'une caractéristique évolue, tout ce sur quoi elle avair un impact est

modifié en conséquence. Par exemple, en arrivant au niveau 4, Mialyé décide

d'augmenter son I_nrenigence pour la faire passer i 16. Cela lui donne un sort
supplémentaire du 3¢ niveau (qu'elle ne pourra utiliser qu'z partir du niveau

5, lorsqu'elle pourra lancer des sorts de ce niveau), tout en faisant passer de 4

2 5 le nombre de points de compétence auquel elle a droit a chague nouveau

niveau (2 pour sa classe et 3 en raison de son bonus d'Intelligence). Au cours

de son passage de niveau, elle choisit ses compétences aprés avoir augmenté
son Inrelligence et bénéficie donc dés i présent de 5 points a dépenser en
tant que magicienne de niveau 4. Par contre, elle ne gagne aucun point de

fagon rétroactive : elle ne bénéficie donc pas des points supplémentaires — 1

par niveau —que lui aurait conféré le fait d’avoir 16 en lmeﬂjgence au début

de sa carriére.

INTELLIGENCE, SAGESSE ET CHARISME

Les valeurs d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme de votre person-
nage peuvent vous aider & 'interpréter. Voici ce qu’elles peuvent éven-
tuellerent indiquer (il s’agit 13 de simples suggestions) :

Un personnage intelligent est souvent curieux et aime faire de belles
phrases. Si, dans le méme temps, sa valeur de Sagesse est assez faible,
il est sans doute intelligent mais distrait, 2 moins que ses connaissances
ne soient purement pratiques et qu’il ne manque cruellement de bon
sens. Un personnage ayant une [ntelligence élevée et un faible Charisme
peut étre un « monsieur Je-sais-tout » ou un érudit vivant en reclus. Enfin,
si sa haute Intelligence est accompagnée par une Sagesse et un Charisme
déficients, c’est sans doute un habitué des gaffes en tout genre.

Un aventurier dont I'Intelligence est limitée a tendance & mal prononcer
les mots trop complexes. Il ne comprend pas toujours les indications
qu’on lui donne et saisit rarement les plaisanteries de ses compagnons.
Un personnage ayant une Sagesse élevée peut étre serein, particuliérement
sensible, en phase avec le monde extérieur ou tourné vers la méditation. Si

son Intelligence est restreinte, il se peut qu'il soit intuitif mais un peu
simplet. Si c’est son Charisme qui est défaillant, il a sans doute appris qu'il
n'était pas fait pour commander, du moins, pas directement ; il pourrait
devenir conseiller ou éminence grise du dirigeant local. Une personne sage
mais nj intelligente ni charismatique est fruste et discourtoise.

Un personnage 2 la Sagesse réduite peut éire téméraire, imprudent, ou
tout simplement irresponsable.

Un personnage au Charisme élevé peut étre séduisant ou agréable a vivre,
mais aussi dégager une grande confiance en soi. Si son Intelligence est
limitée, il parvient généralement a passer pour quelqu'un de cultivé, du
moins jusqu'a ce qu'il se trouve confronté & un véritable expert. Si Cest par
ta Sagesse qu’il péche, il sera sans doute trés apprécié mais ne saura pas
faire la différence entre ses vrais amis et ceux qui font seulement semblant
de I'étre. Si son Intelligence et sa Sagesse sont basses, il sera sans doute
superficiel et insensible aux sentiments d’autrui.

Enfin, un personnage ayant un faible Charisme peut étre réservé,
bourru, malpoli, mielleux a outrance, ou tout simplement quelconque.




es'bois elfiques sont'le domaine des elfes et de leurs alliés, ce qui signi-
fie que les chances d'y rencontrer des nains ou des demi-orques
sont faibles. De méme, elfes, humains, halfelins et demi-orques
sont extrémement rares dans les citadelles souterraines des nains.
o Er bich quie I'en pluisse croiser quelques humanoides dans les cam-

pagnés; la plupart des habitants sont humains. Dans les grandes villes,

lappat du gain ou du pouvoir réunit les représentants de toutes les races

principaless humains, demi-elfess #emi-orques, elfes, gnomes, halfelins
et nains. 3

Aprés avoir déterminé les valeurs de caractéristiques de votre personnage,
mais avant de les noter sur votre feuille, choisissez la race de votre person-
nage. Dans le méme temps, choisissez aussi sa classe, car chaque race est
plus ou moins adaptée aux différentes classes. Une fois fair, attribuez les

vale_urs' tirées aux diverses caractéristiques, effectuez les ajustements
raciaux et continuez la création du personnage.

aventurier, mais la plupare des races excellent dans une profession bien
* précise. Par exeniple, leé_ halfelins peuvent étre guerriers, mais leur
petite rille et leur pied léger les prédisposent tout naturellement A
devenir roublards. .
La race de votre personnage devrait vous donner des idées quant i ses
motivations, ce qu'il pense des autres races, oucomment il se comporte.
Mais n'oubliez pas que les descri'px:ions qui suivent ne sont que des généra-
lités. Il existe roujours des exceptions 4 la régle, et votre personnage peut

bon vous semble. : ). Iy s
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ETUDE COMPARATIVE DES RACES
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PARTICULARITES
DES RACES

MODIFICATION DES CARACTERISTIQUES

Vous n'étes pas limité pour ce qui est de la race ou de la classe de votre’

CLASSE DE PREDILECTION * 3

fort bien étre l'une d'elles. La description de la m:g de votre petsonnage
‘ne doit pas vous apparaitre restrictive ; détaillez Wﬂeﬁﬂsyhnag&comme )

(Cgrqp'smni k-;'/élpa TEWIAN ¢ :

La race de votre personnage deten‘nuw certaines de ses aptitudes.

XN3Q TALIdYHD

WAMAT

Consultez la Table 2-1: ajustements S Taciiux (pdge suivante) et
appliquez les ajustements. Les valeurs des caractéristiques peu-
vent dépasser 18 ou descendre en dessous de 3, & l'exception de
l‘[ntelligehce, qui ne peut pas étfé inférieure & 3. Si votre demi-
orque a 1 ou 2 en Intelligence aprés ajustement, remontez
cette valeur 3 3. GROME

Par exemple, en tant que halfelipg, ‘I‘,}@g’;a“q‘v’m bonus racial de
+2 en Dextérité, mais -aussi un malus racial de <2 en Force.
Sachant cela, sa joueusé place son meilleur résultat (15) en
Dextérité, ce qui lui donne un rotal de 17. Comme elle ne sou-
haite pas que sa roublarde subisse un malus de Force, elle met
doneun 12 i cette caractéristique, pour une valeur finale de 10,
qui ne lui donne ni bonus, ni malus.

La classe de prédilection de chaque race est également
indiquée sur la table 2-1. Un personnage multiclassé ne
subirjamais.de malus aux points d'expérience @ cause de sa
classe de prédilection (voir PX et personnages mulriclas-
sés, page 60).

Par exemple, en tant que roublarde halfeline, Lidda pourra
par la suite choisir une seconde classe sans craindre de perdre
le moindre PX, car roubland est la classe de prédilection
des halfelins. :
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Humain Demi-orque

TABLE 2—1 : AJUSTEMENTS RACIAUX

Ajustement de _Classe de
Race caractéristiques prédilection
Humain Aucun Spécial’
Demi-elfe  Aucun Spécial!
Demi-orque +2 en Force, -2 en Intelligence?, Barbare

-2 en Charisme
Elfe +2 en Dextérité, —2 en Constitution Magicien
Gnome +2 en Constitution, -2 en Force Barde
Halfelin +2 en Dextérité, =2 en Force Roublard
Nain +2 en Constitution, —2 en Charisme Guerrier

! La classe de plus haut niveau d'un humain ou d’un demi-elfe
compte comme sa classe de prédilection, quelle gu’elle soit.
.2 U'Intelligence de départ d'un demi-orque ne peut tomber en dessous
.de 3. Sil'ajustement la fait passer & 1 ou 2, remontez-la & 3.

RACES ET LANGAGES

On entend parler de nombreuses langues dans les grandes villes. Les nains
négocient le prix des pierres précieuses dans leur dialecre, les sages elfes enga-
gent des débats savants en elfique et les précheurs déclament leurs priéres en
céleste. Le langage le plus courant reste toutefois le commun, que toutes les
races maitrisent. Dans une société polyglotte, il est aisé d'apprendre de nou-
velles langues, et il n'est pas rare que les aventuriers en parlent plusieurs.
Tous les personnages parlent doffice le commun. Elfes, demi-elfes, halfe-
lins, gnomes, nains et demi-orques parlent en plus leur langue narale, Enfin,
les aventuriers particulierement intelligents (c'est-a-dire ceux qui bénéfi-
\cient d'un bonus en Intelligence au niveau 1) peuvent choisir un Jangage
Jsupplémemauie par point de bonus d'Intelligence en tant que personnage
_ldébutant. Si votre personnage a droit a d'autres langues, faites vorre choix
dans la liste proposée pour sa race.
Degré d’alphabétisation. Tous les personnages, i l'exception des bar-
bares, savent automatiquement lire et écrire toutes les langues qu'ils parlent.

Demi-elfe

Nain

Un barbare peut lui aussi apprendre a lire er 2 écrire, mais cela l'oblige 4
dépenser quelques points de compétence (voir Illettrisme, page 25).

Langues de classe. Prétres, druides et magiciens de niveau 1 peuvent
choisir cerrains langages en rant que langue supplémentaire due a
I'Inrelligence, méme $'ils ne sont pas mentionnés dans la description de leur
race. 11 s'agit des langues ci-dessous.

Druide : sylvestre.

Magicien : draconien. 2

Prétre : abyssal, céleste, infernal.

HUMAINS

La plupart des humains descendent de pionniers, marchands, voyageurs,
réfugiés et autres popularions en constant mouvement. 1l en résulte une
grande variété, tant au niveau du_physique que de la culture, des croyances
religieuses et du systéme politique. Fréles ou forts, blancs ou noirs de peau,
extravertis ou renfermés, primitifs ou civilisés, dévots ou impies, toutes les
tendances sont représentées au sein de la race humaine.

Personnalité. Parmi les races dominantes, les humains sonc les plus
ambitieux et ceux qui ont les plus grandes capacités d'adaptation. Chez eux,
la diversité est la régle tant pour ce qui esc des goiits que de la morale, des
coutumes ou des habitudes. D'aucuns les accusent de n'avoir aucun respect |
pour Lhistoire, mais vivant bien moins vieux que les elfes, gnomes, halfelins
et autres nains, il est narurel que les humains aient une mémoire collecrive |
plus limitée que celle des autres races. L

Description. Les humains mesurent généralement de 1,50 métre a un |
peu plus de 1,80 métre et pésent de 60 2 120 kilos, les hommes étant sensi- |
blement plus grands et plus lourds que les femmes. Leur penchant pour les!
conquétes et leur cycle de reproduction plus court que celui de la plupart des

|autres races expliquent leur extréme diversité d'apparence : leur peau va d'un

‘blanc de lait & un noir d'ébéne, leurs cheveux peuvent étre noirs, chatains,
blonds ou roux (raides, ondulés ou frisés) et la barbe des hommes est plus ou




Demi-orque

Humaine

moins fournie selon le patrimoine génétique. Beaucoup ont du sang d'autres
races dans les veines, et il n'est pas rare qu'ils aient quelques traits elfes ou
orques, par exemple. Ils s’habillent souvent de maniére ostentagoire, et cer-
tains complétent leur tenue d’'une coiffure excentrique, de ratouages ou de

piercings. Leur espérance de vie est limitée. Ils acteignent leur majorité .15 |

ans et fétent rarement leur sigcle d'existence.

Relations avec les autres races. Les humains se mélent aussi aisément
aux autres races qu'aux autres communautés humaines. Il en résulte que
presque tous les humanoides les considéxent.comme le « meilleur second
choix possible » (apxés les membres de leur propre race, évidemment). Ils
occupent souvent des postes d'ambassadeurs, diplomates, magistrats, mar-
chands ou fonctionnaires.

Alignement. Les humains ne tendent vers aucun alignement en particu-
Jier, pas méme la neutralicé. Chez eux, le meilleur cétoie le pire.
._Territoires. Les territoires occupés par les humains sont en perpéruel
\changement, en raison durenouvellement constant des idées, de la strucrure

sociale et des dirigeants. Les membres des autres races trouvent la culrure
humaine fascinante, mais aussi déconcertante et épuisance.

Comme l'espérance de vie des humains est limitée, leurs chefs politiques,
militaires ou religieux sont trés_jeunes comparés a ceux des autres races.
Méme si des conservateurs figent parfois la progression d'une sociéeé, les
bouleversements reprennent systématiquement une ou deux générations
plus tard, avec pour conséquence une évolution bien_plus rapide de la
société humaine comparée i celle des elfes, des nains, des gnomes ou des
‘halfelins. Individuellement ou en groupe, les humains savenc saisir la
‘moindre occasion et s'adapter a rout.changement, aussi tadical soit-il.
gﬁﬂy‘a souvent beaucoup de non-humains en rerritoires humains (bien

,h)lus, par exemple, que de non-nains vivant chez les nains).
| Religion. Contrairement aux autres races,. les humains n'ont pas de

\divinité principale. Pélor, dieu du Soleil, est le dieu le plus vénéré, mais il ;

n'a pas la place de chef du panthéon dont Moradin bénéficie chez les
nains, et Corellon Larethian chez les elfes. Certains humains sont parmi

les plus grands fanariques religieux qui soient, tandis que _d'autres se
disent athées.

Langue. Les humains parlent le commun, également appele langue com-
mune. Il n'est pas rare qu'ils maicrisent d'autres idiomes, et parfois méme une
ou deux langues mortes. Ils aiment parsemer leurs phrases de mors emprun-
tés 2 d'autres langages : jurons orques, expressions musicales elfiques, termes
militaires nains, etc.

Noms. Les noms humains sont trés variés. Sans dieu fédérateur pour leur
donner une base commune et avec leur cycle de reproduction rapide, ils
donnent naissance a des sociétés en évolution constance. Il en résulte que
leur culture est bien plus diversifiée que celle des autres races et qu'il n'existe
pas de noms typiques. Cercains parents humains aimenc donner un nom
nain ou elfique i leur enfant (quant a savoir s'ils le prononcent correctement,
C'esc une autre histoire. ..).

Aventuriers. Les aventurjers humains sont encore plus audacieux et
ambitieux que Ja moyenne. Certains révent de gloire, qu'ils peuvent gagner
en amassant les richesses et en multipliant les exploits. Plus que n'importe
quels autres humanoides, les humains sont capables de se battre pour une
cause plutdr que pour un groupe ou un territoire.

PARTICULARITES RACITALES DES HUMAINS

Taille moyenne. En. tant que_créatures de raille M, les humains n'ont
aucun bonus ou malus en rapport avec leur raille.

« Leur vitesse de déplacement au sol de base esc de 9 m2tres.

« 1 don supplémenraire au niveau 1, car ce sont des touche-a-tour qui
apprennent particuliérement vite (voir Chapitre § : les dons).

= 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point.de com-
pétence supplémentaire a chaque niveau par la suite, pour les mémes rai- |
sons (les 4 points de compétence additionnels du niveau 1 sonr ajoutés
aprés multiplication, pas avant ; voir Chapitre 4 : les compérences).

s _Langues parlées. D'office : commun. Supplémentaires : au choix (2 lexception
des_langages secrets, tels que la langue des druides). Voir les aures races ou
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la compétence Langues (page 80) pour connaitre les idiomes les plus cou-
cants. Les humains se mélant a la plupart des races, ils ont la possibilité d’ap-
prendre la majorité des dialectes parlés dans la région quiils habitent.

* Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d'un humain mulriclassé

n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit. ounon un malus de
points d'expérience (voir PX er personnages multiclassés, page 60).

DEMI-ELFES

1l arrive quelfes et humains se marient, les premiers étant actirés par la vita-
lité des seconds et les seconds par la grice des premiers. Ces unions s'aché-
vent prématurément du_point de vue des elfes, qui vivent bien plus long-
temps que les humains, mais elles perdurent 4 travers des enfants méris : les
demi-elfes.

Lexistence de ces derniers n'est pas roujours facile. Loxsqu'ils sont élevés
par les elfes, ils grandissent avec une rapidité stupéfiante, devenanr adultes
en une vingraine d'années, ce qui ne leur laisse pas le temps d'apprendre la

complexité de la grammaire elfique, sans_parler de la culture et de l'expres-

sion artistique. Ils se retrouvent bien vite séparés de leurs amis d’enfance,
méme si les elfes continuent de les considérex comme des enfants lorsqu'ils
ont atteint 'age adulte. Il n'est pas rare qu'ils finissent par quitter leur univers
natal pour aller vivre.chez les humains.

A l'inverse, s'ils sont élevés chez les humains, les demi-elfes grandissent
moins rapidement que les enfants de leur dge. Ils sont plus distants, plus sen-
sibles et moins ambitieux que les humains. Certains tentent rout de méme
de s'intégrer 2 la sociéré humaine, tandis que d'autres préférent trouver leur
identiré dans l'acceptation de leurs différences. La plupart finissent par rési-
der chez les humains, méme s'ils se considérent parfois comme des étran-
gers toute leur vie durant. -

Personnalité. La plupart des demi-elfes montrent la curiosité, les facul-
tés d'invention et 'ambition de leur parent humain, ainsi que le raffinement,
amour de la nature et les gours artistiques de leur parent elfe.

Description. Pour les humains, les demi-elfes ressemblent i des elfes,
alors que pour ces derniers, ils ressemblent 2 des humains (les elfes les appel-
lent dailleurs « demi-humains »). Ils mesurent de 1,50 mérre 2 un peu moins

de 1,80 merre et leur poids est normalement compris entre 50.er 90 kilos. Les
hommes sont plus grands et plus lourds que les femmes, mais Ja différence
est moins prononcée que chez les humains. Les demi-elfes ont générale-
ment un teint plus pile, des cheveux plus clairs et un grain de peau plus lisse
que leur parent humain, mais une grande diversité est également_possible.
Leurs yeux sont verts, comme ceux de leur parent elfe. Ils sont adultes i 20
ans et peuvent vivre plus de 180 ans.

La plupart des demi-elfes sont nés de l'union d'un humain et d’'une elfe,
ou inversement, mais il arrive égalemenc que certains aient deux parents
demi-elfes. Ces individus de « seconde génération » ont parfois des yeux de
couleur différente, méme si le vert prédomine roujours.

Relations avec les autxes races. Les demi-elfes s'entendent bien avec les
humains et les elfes, mais aussi avec les nains, les gnomes et les halfelins. Ils
possédent.la grace des elfes sans leur air hautain, et I'énergie des humains
sans leur comportement rustre. 1ls font d’excellents ambassadeurs ou inter-
médiaires (sauf enrre elfes et humains, car chaque camp soupgonne alors les
demi-elfes de favoriser la partie adverse). Les humains nourtissent toutefois
des soupgons & I'égard des demi-elfes dans les régions o les relarions sont
tendues avec les elfes.

Certains demi-elfes sonr.particuliremenr agressifs 2 'égard des demi-
otques. Penser.qu'ils ont en commun des ancétres humains les met peut-étre
mal a laise.

Alignement. Les demi-elfes affichent souvent les tendances chaoriques
de leurs ancétres elfes, mais leurs génes humains ne les prédisposent pas en
faveur du Bien ou du Mal. Tout comme les elfes, ils accordent une grande |
importance 2 la liberté individuelle er 3 l'expression artistique. Ils_acceptent
mal lautorité et n'aiment pas davantage qu'on leur demande de diriger. Ils
détestent quon leur impose des régles et se montrent parfois.incontrélables,
ou du moins imprévisibles. fo i in,

Territpires. Les demi-elfes n'ont pas de territoires proprement dits, bien
qu'ils soien les bienvenus dans les villes humaines et les foréts elfiques.
Dans les grandes villes, ils peuvent se regrouper en perite communauté.

Religion. Les demi-elfes élevés chez les elfes vénérent le panthéon
elfique, et plus_particulierement Corellon Latethian. Ceux qui ont grandi
chez les humains prient souvent Ehlonna, déesse des Foréts.




Langue. Les demi-elfes parlent la langue de leurs deux parents, c’est-a- |

dire le commun et l'elfique. Ils ont un peu de mal 3 maitriser les subtilités de
la langue elfique, mais les elfes sont les seuls a pouvoir s'en rendre compte.

Noms. Les demi-elfes appliquent indifféremment les conventions
humaines ou elfiques. Ironiquement, ceux qui grandissent chez les humains
regoivent souvent un nom elfique en honneur.de leur parent elfe, de méme
que ceux qui sont élevés par les elfes prennent souvent un nom humain,

Aventuriers. Les demi-elfes sont artirés par les compagnons et les car- |

_rieres hors du commun, aussi la plupart d'entre eux deviennent-ils tout natu-
irellement aventuriers. Tout comme les elfes, ils ressentent lappel du voyage.

PARTICULARITES RACIALES DES DEMI-ELFES

Taille moyenne. En tant que créatures de raille M,
les demi-elfes n'ont aucun bonus ou
malus en rapport avec leur taille.
« Leur vitesse de déplacement au
sol de base est de 9 métres..
Immunité contre les sorts et o
. cffets magiques de type som-
\meil ; bonus racial de +2 aux

jets de sauvegarde conrtre les
sorts et effets_magiques de
l'école des enchantements.

+ Vision nocturne. Les demi-elfes
voient deux fois plus loin que les
humains dans des conditions de faible
éclairage (clarté de la lune ou des étoiles,

. torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent rou-

|_jours parfaitement les couleurs et les dérails.

¢+ Bonus racial de +1 aux rests de Détection,
Fouille et Perception auditive. Les demi-elfes

| neremarquent pas les passages secrets en

. _passant a cdté. Leurs sens sont affarés,
mais pas autant que ceux des elfes.

|+ Bonus racial de +2 aux tests de
Diplomatie et Renseignements. Les
demi-elfes sentendent facilement dans
nimporte quelle société.

Sang elfique. Ils sont considérés comme
des elfes i part entiére pour tous les effets
dépendant de la race. Les demi-elfes sont
aussi vulnérables aux attaques qui ciblent les
elfes que leurs ancétres, et ils peuvent utili-
ser les objets magiques réservés aux elfes.
(Voir le Manuel des Monstres pour avoir
plus d'informarions sur les elfes et le Guide

du Maitre pour plus d'informations sur les
objets magiques.)

.+ Langues. D'office : commun et elfe. Supplémen-
| taires : au choix (3 Vexception des langages
._secrets, tels que la langue des druides), Voir les

. autxes races ou la compétence langue (page 80)

.

pour connaitre les idiomes les plus courants. Les demi-elfes disposent
ainsi d'une diversité presque aussi grande que celle des humains.
Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d'un demi-elfe mul-

ticlassé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non
un malus de points d'expérience (voir PX et personnages multiclassés,
page 60).

DEMI-ORQUES

|Sur les terres fropsaliéres qui bordent les régions sauvages, tribus de barbares
ques et humains trouvent un équilibre. précaire qui les pousse 3 commer-
_icer en temps de paix_et & se_batire en temps_de guerre. Les demi-orques

_vivent indifféremment chez leur parent orque ou humain, mais.sont néan-
moins en contact avec les deux culcures. Certains quittent leur région narale
pour se rendre dans les secteurs plus civilisés, emmenant leur ténacité, leur
courage et I'arc du combat qu'ils ont développé dans les contrées sauvages.

Personnalité. Les demi-orques sont prompts i la colére et d'un naturel ren-
frogné. Ils préférentagir et combartre que réfléchir et discuter. Ceux qui réus-
sissentle mieux sont toutefois ceux qui parviennent a tempérer leurs instincts.

Is aiment festoyer, manger, boire, se vanter, chanter, dispurer des matchs
de lutte, faire des percussions et danser frénétiquement. Les passe-temps

' plus raffinés tels que la poésie, la philosophie et les danses courtoises ne_sont
pas pour eux. Ils peuvenc étre un arout dans une féce débridée, mais sont
indubitablernent un handicap au bal annuel de la duchesse.

Description. Les demi-orques font entre (,80 et 2,10 métres de haut et

pésent entre 90 ec 125 kg. Ils sont aisément reconnaissables, en raison. de.

Jeur peau gdsitre, de leur angle facial prononcé, de leur machoire pro-
gnathe, de leurs dents proéminentes et de leur grande pilosité.
Les orques adorent les cicatrices. Celles qu'ils gagnent sont une source d'or-

o plus bel effer. Tout demi-orque ayant
; x\\ vécu suffisamment longtemps au
g contact des orques est forcé-
ment couvert destafilades,
qu'il s'agisse de marques hon-
teuses indiquant un statut de
serviteur et identifiant le pro-
priétaire, ou au contraire de
symboles glorieux acquis au
combat. Chez les humains, ils
oAl cachent leurs cicatrices ou les
i .-'=/ arborens fierement, selon le
A tempérament de chacun.
Les demi-orques vieillisseni_plus_rapidement que. les
humains. Ils atreignent Page adulte i 14 ans et rares sont
ceux qui dépassent les 75 ans.
Relations avec les autres races. Les orques sont
les ennemis jurés des nains et des elfes, ce qui_signi-
fie que les demi-orques onr du mal a se faire acceprer
par ces deux races. Mais i} est vrai que les orques ne
sont pas non plus en bons termes avec les humains,
les gnomes ou les halfelins. Chaque demi-orque doit
trouver seul le moyen de se faire accepter par ceux qui

haissent ou craignent ses cousins orques. Certains
i1 y parviennent en se montrant discrets er

‘b\*\;\,,\\\ réservés, quelques-uns uns en éralant

e N leur piété et leur bonté (ce qui ne
o e i

« signifie dailleurs pas que ces

sentiments sont réels). Ceux qui

testentaffichent un air si redoutable que
les autres races n'ont pas d'aurre choix que

de les accepter.
Alignement. Les demi-orques adoptent fréquernment les ten-
dances chaoriques de Jeurs ancétres orques, mais leurs génes humains ne les
prédisposent pas en faveur du Bien.ou.du Mal. Ceux quj sont élevés chez les
orques et qui se conforment 3 leur mode de vie sont généralement malfaisants.

Territoires. Les demi-orques n'ont pas.de territoire  proprement patler.
1ls vivent le plus sonvent chez les orques. Parmi les aucres races, les humains
sont ceux qui les.acceptent le plus facilement, aussi les demi-orques s'instal-
lentils fréquemment dans les régions.dominées par les humains.

Religion. Comme leurs cousins, les demi-orques vénérent majoritaire-
ment Gruumsh, dieu principal des orques et ennemi juré de Corellon
Larerhian, dieu.des elfes. Méme si Griumsh est intrinséquement maléfique,
guerriers et barbares demi-orques peuvent 'honorer en tant que dieude la
Guerre, sans pour autant étre eux-mémes portés vers le Mal. Les adorateurs
de Gruumsh qui ne soubaitent pas avoir 2 se justifier (ou qui ne veulent pas

donner aux humains I'occasion de se méfier. d'eux) gardent leurs croyances.
secrétes. A l'inverse, les demi-orques qui cherchent a se rapprocher de leurs

ancérres humains vénérent des dieux humains, faisant parfois preuve d'une
piété particulierement ostensible.

Langue. La langue orque n'a pas d'alphabet. Dans les rares cas ot il leur
faur écrire, orgues et.demi-orques ont recours a I'alphaber nain (et encore
‘leurs inscriptions sont-elles rarement plus que des graffiti).

/M\gueil et celles qulils se font de maniére
"2z rituelle sont considérées comme du
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a limpression qu'ils veulent donner : il aura des sonorités humaines pour
ceux qui cherchent & s'intégrer i la société des hommes, ou des consonances
orques, plus guniurales, pour qui souhaite intimider ses ennemis. Un demi-
orque élevé chez les humains depuis son plus jeune age aura vraisemblable-
ment un nom humain, mais il n'est pas impossible qu'il en change dés qu'il
quitcera sa ville narale. Certains sont courefois trop stupides pour changer de
nom lorsqu'ils passent d'une société 3 l'autre.

Noms masculins : Dench, Feng, Gell, Henk, Holg, Imsh, Keth, Krusk, Ront,
Shump ou Thokk.

Noms féminins : Baggi, Emen, Engong, Myev, Neega, Ovak, Ownka,
Shautha, Vola ou Volen.

Aventuriers. Les demi-oxques vivant au contact des humains sont
presque invariablement attirés par les carriéres violentes, qui leur permet-
tent de faire bon usage de leur force, Fréquemment rejetés par les classes
sociales supérieures, ils peuvent espérer gagner I'amirié d'aventuriers qui
sont bien souvent, eux aussi, des_parias ou des individus vivant en marge de
la société.

PARTICULARITES RACIALES
DESDEMIORQ,E

+2 en Force, -2 en Intelligence, —2 en Charisme. Les demi-orques sont
particulierement musclés, mais leurs génes orques nuisent a leurs facultés
intellecruelles et & leurs relations sociales.

+ Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-orques n'ont
aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

+ Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 métres.

« Vision dans le noir. Orques et demi-orques voient 3 18 métres de distance
dans le noir le plus complet. Ils perdent alors tout sens des couleurs (ec
voient juste en noir et blanc) mais leurs perceptions n'en souffrenr pas
pour autant. s peuvent agir normalement sans la moindre lumiére.

= Sang orque. Les demi-orques sont considérés comme des orques a part
entiére pour tous les effets liés a la race. Les demi-orques sont aussi vulné-
rables aux attaques qui ciblent les orques que leurs ancétres, et ils peuvent
utiliser les objets magiques réservés aux orques. (Voir le Manuel des
Monstres pour avoir plus d'informations sur les orques et le Guide du Maitre
pour plus diinformations sur les objets magiques.)

+ Langyes. D'office : commun et orque. Supplémentaires ; abyssal, draco-
nien, géant, gnoll et gobelin. Quelques demi-orques intelligents appren-

Noms. Les demi-orques choisissent généralement un nom correspondant

nent le langage de leurs alliés ou de leurs ennemis, mais ils sont une |

infime minorité.

* Classe de prédilection. Barbare. La.classe de barbare d'un demi-orque multi-

classé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un
malus de points d'expérience (voir PX et personnages multiclassés, page 60).

ELFES

Les elfes sont bien accueillis par les communautés humaines, mais ils ne s'y

sentent jamais chez eux. Ils sont célebres pour leur poésie, leurs chants et

leurs danses, leur savoir et leurs arts magiques. Mais qu'un péril menace leur

forét et ils se révelent de redoutables combartants et de fins scratéges.
Personnalité. Les elfes sont plus souvent amusés qu'excités, ec bien moins

cupides que curieux. Leur espérance de vie est si longue qu'ils ont tendance a
roujours penser au long terme et a ne montrer que dédain er indifférence
pour ce qu'ils considérent comme une péripéric passagére. Par contre, dés
qu'ils se fixent un bur (quil $agisse d'une mission risquée ou de lapprentis-
sage d'une nouvelle forme d'expression artiscique), ils savenc faire preuve
d'une concentration er d'une déterminarion a nulle autre pareille. X)s se font
difficilement des amis ou des ennemis, mais ne les oublient jamais. Ils répon-
dent aux insultes par le mépris tant qu'ils les considérent sans importance.
Sinon, ils se vengent. b3

Description. Les elfes sont petits et leur silhouerte déliée. Mesurant entre
1,35 meétre et 1,65 meéire, ils_pésenr généralement entre 40 et 65 kilos.
Hommes et femmes sont de la méme raille, les premiers étant légérement plus
lourds que les secondes. Ils sont gracieux mais semblent fragiles. Leur peau est
généralement pale, leurs cheveux sont noirs et ils ont les yeux verts. 1ls sont
imberbes et glabres. ls préférent les babits sirples et confortables, affichant
un golit prononcé pour les tons pastel cirant sur Je bleu et le vert. Ils aiment

également les bijoux sans fioritures mais élégants. Leur grice est presque sur-

naturelle et leurs traits sont d'une finesse remarquable. Nombre dhumainset |
de représentants des aurres races les (rouvent d'une beauté envofitante. Les |

elfes deviennent adultes 2 110 ans ; ils peuvent espérer dépasser les 700.ans.

Contrairement aux membres des autres races humanoides, ils ne dorment |

pas. Au lien de cela, ils doivenc se plonger dans une transe profonde, propice
a la médirarion, pendant un minimum de 4 heures par jour. Une telle pra-
tique leur procure un repos identique a 8 heures de sommeil. Les elfes
révent, méme si ces songes sont en réalité des exercices mentaux développés
au fil des ans.

Relations avec les autres races. Les elfes prennent les humains pour
des rustres, les halfelins pour des individus trop collet monté, les gnomes
pour des gens dénués d'intérér et les nains pour des éteignoirs particuliére-
ment désagréables. Ils éprouvent une certaine pitié pour les demi-elfes et ne
parviennent jamais a se départir des soupgons que leur inspirent les demi-
orques. Bien que hautains, ils n'ont pas un caractére aussi difficile que les
nains et les halfeling, et se montrent généralement plaisants et polis envers
ceux qui ne répondent pas a leurs critéres d'excellence (autrement dit, qui-
conque n'est pas elfe),

Alignement. Les elfes aiment Ja liberté, la diversicé er expression per- .

sonnelle. 1ls sont forrement attirés par les aspects les plus bénéfiques du
Chaos. Ils se sentent souvent concernés par la défense des liberrés d'autrui et
la pluparc sont fonciérement bons.

Territoires. Les elfes se retrouvent généralement dans le cadre de clans
regroupant moins de deux cents individus. Leurs villages, bien cachés, se
mélent aux arbres sans nuire i la forét. Ils vivenr de_chasse, de cueillette et de
l'agriculture, leurs dons spécifiques en ce domaine (et leur magie) leur per-

mettant de se nourrir sans devoir cultiver sur de grandes parcelles, Leurs |

contacts avec les étrangers sont limités, méme sj certains d’entre eux font |

des affaires en échangeant vétementcs et objets d'art_elfiques contre les
méraux qu'ils se refuseng i extraire du sol.

Les elfes rencontrés dans les régions humaines sont le plus souvent.des mou- |

badours, des arristes ou des sages. Les nobles humains se barrent pour louer les |

services de maitres d’armes elfes qui enseigneronc I'escrime 4 lewrs fils.

Religion. Les elfes vénérent d'abord et avant cout Corellon Larethian,
Protecteur et préservateur de tout ce qui vit. Selon la légende, c'est du sang
de Corellon, versé lors de ses barailles contre Gruumsh, le dieu des orques,
que seraient nés les premiers elfes. Corellon n'est pas seulement un puissant
dieu guerrier ; c’est également un mécéne des études magiques, des arts, de
la danse et de la poésie.

Langue. Les elfes parlent une langue fluide, tout en intonations subriles,

_et dotée d'une grammaire incroyablemenst complexe. La lirtérature est riche

et variée, mais c'est surtout pour les chants et les poémes que la langue
elfique est célebre. Nombre de bardes apprennent Lelfe dans le seul but
d'ajouter quelques ballades elfiques 4 leur xépertoire. D'autres les mémori-
sent a loreille, sans savoir ce qu'elles racontent. Lalphabet elfique, aussi
fluide que la langue parlée, est également celui de la langue sylvestre, parlée
par les dryades, lutins et aurres farfadets, ainsi que celui de l'aqueux; la
langue des créatures liées i I'eau et du commun des Profondeurs, le langage
des drows et d’autres créatures souterraines.

Noms. Quand un elfe se déclare adulte, ce qui se produit généralement
quelque remps.aprés son_centiéme anniversaire, il se choisit du méme coup
un prénom. Ceux qui le connaissent depuis_son plus jeune dge continueront
parfois de I'appeler par son « prénom d'enfant », et il se peur qu'il le rolére.
Un_prénom elfique est toujours unique, méme s'il peur reprendre des sono-
rités de prénoms de parents ou d'individus que lelfe apprécie rouc particulié-
remenc. Ce prénom vient s'ajouter au nom de famille, obtenu par la combi-

naison de noms communs. Certains elfes vivant au contact des humains le |

traduisent en commup, les autres préférant conserver la forme originale.

Prénoms masculins : Aramil, Aust, Enialis, Heian, Himo, lvellios, Laucian, |
Quarion, Thamior ou Tharivor.
| Prénoms féminins : Anastrianpa, Antinua, Drusilia, Felosial, lelema, Lia, |
Mialyé, Qillathe, Silaqui, Valanthe ou Xanaphia.

Noms de famille : Amastacia {(« Eleur d'Eroile »), Amakiir (« Fleur de
Gemme »), Galanodel (« Murmure de Lune »), Holimion (« Rosée de Dia-
mant»), Liadon (« Feuille d'Argent »), Meliamne (« Pied de Chéne »), Nailo
{« Brise nocturne »), Siannodel (« Ruisseau de Lune »), Ilphuliir (« Bouton
de Gemme ») ou Xiloscient (« Pérale d'Or »).
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Aventuriers. Cest par gots du voyage que les elfes décident de devenir
aventuriers. La vie chez les humains se déroule a un rythme qui ne leur
convient pas, car ils la trouvenr trop réglementée et changeante. Les elfes qui
vivent au contact des humains choisissent donc une carxiére leur permettanc
daller aleur guise. Ils aiment également montrer leur ralent a Parc et & 'épée,
mais aussi acquérir de nouveaux pouvoirs magiques, ce que l'existence
daventurier leur permet de faire, Les elfes d'alignement bon peuvent étre
des rebelles ou prendre part i de grandes campagnes militajres du cété des
\forces du Bien.

PARTICULARITES RACIALES DES ELFES

+2 en Dextérité, —2 en Constiturion, Les elfes sont gracieux mais fréles,
Leurs gestes coulés les aident a se déplacer discrétement et en font de
redoutables archers.

.

Taille moyenne. En tant que créatures de raille M, les elfes n'ont aucun
bonus ou malus en rapport avec leur raille.

Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 meértres.

Immunité contxe les sorts et effers magiques de type sommeil ; bonus
. racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de
. Lécole des enchanrements.

-

Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans
des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des éroiles, torche,
etc.). Dans ces conditions, ils distinguent roujours parfaitement les cou-
leurs et les dérails.

Maniement des armes. Tous les elfes possédent les dons Maniement d'une
arme de guerre pour l'épée longue, la rapiére, 'arc long (y corapris les arcs
longs composites) et l'arc court (y compris les arcs courts composites). Les
elfes ont élevé l'escrime et le tir 2 l'arc au rang d'arts ; tous savent donc
|__manier ces armes.
'+ Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Foullle et Perception auditive.
Lorsqu'ils passent @ moins de 1,50 métre d'une porte dissimulée ou d'un
| passage secret, ils ont droir 2 un test de Fouille automatique afin de voir
| sils le remarquent. Leurs perceptions sonr si affiitées qu'ils sont presque
dotés d'un sixiéme sens pour ce qui est de repérer les passages secrets.
'+ Langues. D'office : commun et elfe. Supplémentaires : draconien, gnoll,
gnome, gobelin, orque et sylvestre. Les elfes connaissent souvent la
langue de leurs alliés et de leurs ennemis, ainsi_que le draconien,
idiome dans lequel ont é1é écrits la plupart des grimoires recelant le
savoir ancien.

.

Classe de prédilection. Magicien. La classe de magicien d'un elfe multi-
classé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non.un
malus de points d'expérience (voir PX et personnages multiclassés,
page 60). La pratique de Ja magie vient naturellemenr aux elfes (qui pré-
tendent parfois l'avoir inventée) et les guerriers/magiciens sont extréme-
ment fréquents chez eux,

GNOMES

Les gnomes sont appréciés de tous pour leurs talents de rechniciens, d'alchi-

(mistes ef d'invenceurs. Bien que rrés demandés, la plupart d’entre eux préfée-
\rent vivre auprés des leurs, dans de confortables terriers creusés sous des col-
lines ott le gibier 2bonde.

Personnalité. Les gnomes adorent les animaux, les pierres précieuses et
les plaisanteries. Ils sont dorés d'un grand sens de 'humour, et méme s'ils
apprécient les blagues et les jeux de mots, rien ne les fait autant vire que les
farces élaborées. Ils montrent le méme entrain pour des arrs plus rerre 2
terre, comme l'ingénierie, que pour leurs canulars.

Les gnomes sont également dotés d'une grande curiosité. Ils n'aiment
rien tant que découvrir les choses par eux-mémes. Cette soif d'apprendre fait
deux des ingénieurs hors pair, car_ils cherchent_toujours de nouvelles
.méthodes de fabrication. Il arrive qu'ils jouent.des touxs a leurs compagnons
\dans le seul but de voir comment ceux-ci réagiront.

Description. Les. gnomes font entre 90 centimétres et 1 metre de haut,
_pour un poids avoisinant les 21 kilos. Leur peau peut étre trés bronzée ou
prendre la couleur de Iécorce, leur chevelure est blonde et leurs yeux pré-

sentent tous les dégradés de bleu. Les hommes se laissent couramment pous-
ser la barbe, qu'ils portent courte et taillée avec soin. Les gnomes s’habillent
généralement de cuir ou de couleurs brunes rappelant la terre, et il n'est pas

rare qu'ils ornent leurs vétements de bijoux ou de broderies décoratives. Ils
deviennent adultes aux environs de 40 ans et ont une espérance de vie de
350 ans, méme si certains atteignent presque les 500 ans.

Relations avec les autres races. Les gnomes s'entendent bien avec les
mains, qui partagent leur amour des objets précieux, leur atirait pour la méca-
nique et leur haine des gobelins et des géanrs. Ils apprécient la compagnie

_ldes halfelins, surtout ceux qui aiment plaisanter. La plupart des gnomes se

méfient des races de plus grande taille (humains, elfes, demi-elfes er demi-
orques), sans pour autant.se montrer hostiles 2 leur égard.

Alignement. Les gnomes sont le plus souvent bons. Ceux qui sonc attirés
par la Loi deviennent généralement sages, ingénieurs, chercheurs, savants,
détectives ou consultants. Ceux qui se sentent plus proches du Chaos choi-
sissent plutét une carriére de troubadour, d'escroc, de marchand ambulant
ou de bjjoutier. Mais la quasi-totalité des gnomes a un bon fond, ec méme les
plus filous pratiquent davantage leur art pour s'amuser.que par pure malice,
Les gnomes malfaisants sont aussi rares qu'inquiétants.

Territoires. Les gnomes s'installent dans les collines boisées. Ils vivent
sous terre, mais cela ne les empéche pas dapprécier 'air pur et le. monde de
la surface, vers lequel ils remontent bien plus souvent que les nains. Leurs
domiciles sont dissimulés grice a des illusions er une méthode de
construction particulierement intelligente. Leurs visiteurs sont toujours

‘les bienvenus et se voient souvent invités a entrer dans leurs terriers

chauds er bien éclairés. Quant aux imporruns,.ils_sont incapables de trou-
ver la moindre entrée.

Les gnomes qui décident de vivre chez les humains sont généralement
tailleurs de gemmes, mécaniciens, sages ou professeurs, Cerraines familles
humaines aimenr que leurs enfancs aient un, précepteur gnome, lequel
pourra dispenser son enseignement 2 plusieurs générations successives.

Religion. Le principal dieu des gnomes esc Garl Brilledor, Protecteur
bienveillant. Ses prémes enseignent que les gnomes doivent chérir et aider la
communauté au sein de laquelle ils vivent. Les plaisanteries doivent étre per-
cues comme une fagon de détendre I'armosphére et d'empécher les autres de
prendre la grosse téte, pas comme de mauvais tours visant seulement i se
moquert des victimes.

Langue. La langue gnome, qui utilise I'alphabet nain, a servi a écrire de
nombreux traicés rechniques et ouvrages érudits. Herboristes, naturalistes et
ingénieurs humains apprennent souvent le gnome pour avoir accés aux
meilleurs ouvrages de leur spécialité.

Noms. Les gnomes adorent les noms, a tel point que beaucoup en ont jus-
qu'a une douzaine. Au fil de sa vie, le jeune gnome regoit-un nom de sa mére,
un autre de son pére, un troisieme de lancien du clan, er d'autres encore
donnés par ses oncles et tantes... sans oublier les surnoms affectueux que Jui
donnent ses compagnons. Il s'agit dans la pluparc des cas de variantes des
noms ou prénoms d'ancétres ou de parents éloignés, et certains noms tien-
nent de_la pure invention. Lorsqu'ils ont affaire aux humains et aux autres
individus « coincés » dés que l'on aborde un tel sujet, les gnomes feignenc de
n'avoir que (rois noms : un prénosm, le nom de leur clan et un surnom. Le
prénom qu'ils se choisissent dans la liste dont ils disposent est souvent le
plus amusanc.a J'oreille. Les noms de clan sont souvent constirués de noms
communs, et Jes gnomes les traduisent systématiquement en humain (ou en
elfique chez les elfes, etc.).

Prénoms masculins : Boddynock, Dimble, Fonkin, Gerbo, Gimble, Glim,
Jebeddo, Namfoodle, Roondar, Seebo.ou.Zook.

Prénoms féminins : Bimpnottin, Caramip, Duvamil, Elywick, Ellyjobell,
Loopmortin, Mardnab, Roywyn, Shamil ou Waywocket.

Noms de clan : Beren, Daergel, Folkor, Garrick, Nackle, Murnig, Ningel,
Raulnor, Scheppen ou Turen.

Surnoms : Blaireau, Brillegemme, Canard boiteux, Chipecrépes, Cceur de
Fréne, Doublepéne, Monobotte, Renversebiére, Zibeline.

Aventuriers. Les gnomes sont par nature curieux et impulsifs. Ils devien-
nent aventuriers afin de découvrir le vaste monde ou par goiit de l'explora-
tion. Ceux qui sont loyaux le font parfois pour ramener loxdre et protéger les |
innocents, montrant ainsi le méme sens du devoir envers route la société
que celui que leurs fréres réservent généralement a leur seule communauté..
D'autres choisissent cette carriére par amour des pierres précieuses et autres
objets de valeur. Selon les relations qu'ils entretiennenc avec leur clan, ils
sont parfois percus comme des vagabonds, voire des traitres (pour avoir
tourné le dos 4 leurs responsabilités).




PARTICULARITES RACIALES DES GNOMES

¢ +2 en Constitution, -2 en Force. Les gnomes sont aussi résistants que les
najns, mais leur petite raille ne leur permer pas d'étre aussi forts que les
autres humanoides.

e Perite taille. En tant que_créatures de taille P, les gnomes ont un bonus de
taille de +1 a la CA, un bonuys de taille de +1 aux jets d'attaque et un de +4
aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités a_des armes plus perites |
que celles utilisées par les humains, et la charge qu'ils peuvent soulever
est plus modeste (75 % du paids porté par les créatures de taille M).

|+ Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 6 mémes. |

s Vision noclume. Les gnomes voient deux fois plus loin que les humains |
dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou
des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions,
ils distinguent toujours parfaitement les
couleurs et les dérails.

* Aymes familiéres. Les gnomes_peu-
vent considérer le marreau-piolet
gnome (voir page 121) comme une
arme de guerre plucét que comme une
arme exorique,

+ _Bonus racial de +2_aux jets de sauve-
garde conire les illusions. Les gnomes
ont en effer une connaissance innée
des illusions en tour genre.

* Bonusde +1 au DD du jet de sauve-
garde contre tous les sorts de 'école des
illusions lancés par un gnome. Les s

_ghomes ont une affinité nacurelle pour ¢
les illusions, ce qui rend leurs sorts plus
difficiles 2 percer 2 jour. Ce bonus se

cumule avec les autres bonus du méme_genre, comme
celui d'Ecole de prédilection.

+ Bonus racial de +1 aux jets d'attaque contre les kobolds et
les gobelinoides (gobelins, hobgobelins et gobelours). (£
Les gnomes affrontent fréquemment ces créatures, ce
qui leur a permis.de mettre au point des tactiques de combat particu-
lidrement adaptées.

+ Bonus d'esquive de +4 contre les créa-
tures appartenant au type géant, Ce
bonus représente un entrainement

Lllus. de T Lockwood

spécial, suivi par tous Jes ghomes, au g’
cours duguel ils apprennent des tech-
niques de combar congues_par leurs
ancérres. Notez que lorsque le person-
nage perd son bonus de Dextérité i la-
CA (par exemple, quand il est prisau
dépourvu), il perd également ce bonus d'esquive. Le Manuel des Monslres
donne la liste des créatures de type géant,

;»_Bonus racial de +2 aux tests de Perceprion auditive. Les gnomes ont
loreille fine.

/= Bonus racial de +2 aux tests d'Artisanar (alchimie). Leur odorar extréme-
ment développé leur permet de suivre les réactions chimiques a I'odeur.

s Langues. D'office : commun et gnome, Supplémentaires : draconien, elfe,
géant, gobelin, nain et orque. Les gnomes ont davantage de contacc avec
les elfes et les nains que ces deux races n'en ont entre elles, et ils appren-
nent souvent le langage de leurs ennemis jurés (kobolds, géants, gobelins
et orques). De plus, une fois par jour, ils peuvent s'entrerenir avec un animal

vivant dans un terrier (blaireau, lapin, renard, etc.). 1l s'agit d'un ralent
naturel pour les gnomes. Voir la description du sort communtcation avec les.
animaux, page 214. i
*Pouvoirs magiques. Communication avee les animaux (animaux fouisseurs |
uniquement) L_fois par jour. Les gnomes ayant au moins 10 en.
Charisme ont aussi les pouvoirs magiques suivants : lumidres dansanles,
prestidigitation et son imaginaire 1 fois par jour. Niveau de lanceur de
sorcs de {, DD des jets de sauvegarde de 10 + le modificateur de Cha du
gnome + le niveau du sort. Voir l2 description de ces trois sorts pages
254,274 et 290.
s Classe de prédilection. Barde. La classe de barde d'un gnome multiclassé.
n'est pas ptise en compte quand on détermine s'il subit ou non un
malus de points d'expérience (voir PX et personnages multi-
classés, page 60).

HALFELINS

Les halfelins sont parciculierement rusés et

prompts a saisir Ja moindre occasion. En clans
ou seuls, ils fonr leur rou partour ot c’est pos-.
sible. Voyageurs dans 'ame, ils sont considé-
rés comme des érrangers presque partout. A
ce titre, ils articent les soupgons et la curio-
sité. Selon le clan auguel ils appartiennent,
ils peuvent étce dignes de confiance et tra-
vailleurs ou de_simples voleurs attendant le
gros coup quileur permertra de disparaitre
\?'.\ b sans laisser de traces. Quel que soit Jeur
\ \§ mode de vie, ce sontdes batr.ams,plcins%
de ressources. & I
Personnalité. Les halfelins pré-)
ferent les ennuis a I'ennui. Ils sont.
d'une curiosité¢ maladive, Con-!
fiancs dans leur capacité a se,
tirer des pires pétrins, ils_font preuve.
d'une audace que !a pluparc des autres races
sont bien incapables d'égaler.

Les halfelins_sont nomades et
leurs clans se déplacent constam-
ment, allant ou_les circonsrances

, ol_leur curiosité les pousse. Ils
apprécient la_richesse pour les

_plaisirs qu'elle peur acheter, et

dépensenr l'argenr sans comprer,

aussi.vite qu'ils l'obtiennent.
Ce sont également de grands collection-
neurs. Les plus classiques collectionnent les armes, les livres ou les bijoux,
mais certains sont areirés par des objets plus surprepants, comme par
exemnple les_peaux de bétes féroces, voire les créatures elles-mémes ! Les
tiches halfelins font parfois appel 4 des aventuriers, qu'ils envoienr chercher
les piéces qui compléteront leur collection.

Description. Les balfelins mesurent environ 90 centimétres et pésent entre |

15 et 17 kilos, Ils ont le reint rougeaud et des cheveux noirs et raides, tandis que
leurs yeux sont noirs ou noisette. Les hommes laissent souvent pousser leurs
favoris, mais les barbes sont rares parmi eux, et les moustaches plus encore. Ils
aiment les vérements simples, pratiques eragréables a porter. Ils atreignent l'age
adulte peu aprés 20 ans et vivent généralement un siécle et demi.

PERSONNAGES DE PETITE TAILLE

Les personnages de taille P bénéficient d'un bonus de taille de +1 2 la CA,
d’un bonus de taile de +1 aux jets d'attaque et d’'un bonus de taille de +4
aux tests de Discrétion. Le bonus aux jets d'attaque s'explique par le fait
qu'il est plus aisé de toucher une cible de grande taille. Par exemple, deux
halfelins qui s'affrontent ne sont pas plus avantagés que deux humains,
le bonus a la CA de chacun annulant le bonus a attaque de ['autre. Par
contre, un halfelin aura des facilités pour toucher un humain, de méme
que ce dernier touchera plus aisément un ogre (et I'ogre un géant, etc.).

Les personnages de taille P ne peuvent transporter que 75 % de la
charge autorisée pour les individus de taille M (voir Créatures plus
grandes ou plus petites, page 162).

En régle générale, la vitesse de déplacement des créatures de taille P
est réduite d'un tiers par rapport a celle des créatures de taille M.
Enfin, les personnages de taille P doivent utiliser des armes moins
grandes que les personnages de taille M (voir Taille de I'armes, page 113).




Relations avec les autres races. Les halfelins essayent de s'entendre
avec tout le monde. Ils sont particuliérement doués pour ce qui est de s'inté-
grer au sein d’'une communauté d’humains, de nains, d'elfes ou de gnomes,
et de se rendre indispensables. Comme la sociéré humaine change plus rapi-
dement que celle des autres races, cest elle qui offre le plus de possibilités
aux halfelins, que I'on retrouve donc fréquemment au contact des humains.

Alignement. Les halfelins tendent généralement vers la neutralité. Ils
-acceptent facilement le changement (ce qui est un trait de caractére chao-

\tique), mais leur existence gravite également autour de constantes telles que
{Phonneur et les liens existant au sein du clan (maits loyaux).

Territoires. Les halfelins n'ont pas de région bien a eux. Ils vivent sur les
terres des autres races en tirant profit des ressources locales. Ils constituent
‘parfois des communautés soudées dans les villes humaines ou les cités
naines. Ils collaborent facilement avec autrui, mais leurs seuls vrais amis
sont souvent d’autres halfelins. Illeur arrive également de s'inscaller dans
des liewx a 'écart, ot ils fondent de perits villages indépendants. Ce genre de
communauté reste tourefois rarement au méme endroir, car les halfelins
ssont connus pour déménager en masse lorsqu'une aurre région leur offre de
\meilleures perspectives (par exemple, pour aller vivre i proximité d'une
\mine venant de s'ouvrir, ou dans un pays manquant de main d'ceuvre suite i
\une guerre). Le groupe repart dés qu'une situarion cesse d’érre frucrueuse ou
pour peu qu'une autre plus intéressante se présente, Pour certaines commu-
nautés, le voyage est un mode de vie, et elles se rendent d'un lieu a Fautre 3
bord de leurs chariots ou de leurs bateaux.

Religion. La divinité principale des halfelins est Yondalla, déesse
qu'ils appellent couramment la Sainte. Yondalla promet bénédiction er
protection i ceux qui appliquent ses préceptes, défendent leur clan et
(chérissent leur famille. Les halfelins vénérent également un grand
‘nombre de dieux mineurs en charge qui d’un village, qui d'une forét ou
Td'un lac. Ils prient ces divinités pour assurer leur sécurité quand ils se
rendent d'un lieu d un autre.
| Langue. Les halfelins ont leur propre langue, qui utilise 'alphabet com-
.mun. Ils écrivent trés peu, aussi leur littéracure est-elle bien moins impor-
_tante que celle des nains, gnomes et autres elfes. Par contre, leur tradition
‘orale est trés développée. Leur langue n'a rien de secret, mais ils n'aiment
pas l'enseigner aux étrangers. Tous les halfelins ou presque parlent com-
mun, ce qui leur permer de communiquer avec les habitants des régions
quiils traversent ou dans lesquelles ils s'installent.

Noms. Chaque halfelin 2 un prénom, un nor de famille, et parfois méme
un surnom. Apparemment, les noms de famille ne sont rien de plus que des
surnoms tellement ancrés qu'on se les transmet de génération en génération.

Prénoms masculins : Alron, Beau, Cade, Eldon, Garret, Lylo, Milo, Osborn,
Roscoe ou Wellby. :

Prénoms féminins : Amaryllis, Charmaine, Cora, Euphémia, Jillian, Lavinia,
Lidda, Merla, Portia, Séraphina.ou Verna. ..

Noms de famille : Bontonneau, Feuilledethé, Gandépine, Haurecolline,
Lancebricole, Prébriilé, Ramassetaillis, Sourameau ou Vertebouteille.

Aventuriers. Les halfelins quirtent souvent leur communauté pour trou-
ver leur place dans le vaste monde. Ceux qui choisissent une carriére d'aven-

(turier le font le plus souvent pour s'enrichir ou acquérir une certaine renom-
.mée. Cela dit, il est bien difficile de faire la distinction entre un halfelin
.aventurier et un autre i la recherche d'une occasion particuliérement inté-
ressante. En effer, pourles halfelins, la vie d'aventurier est davantage une
succession d'opportunités qu'un plan de carriére. Leur opportunisme est
souvent considéré comme une forme de vol plus ou moins malhonnéte par
les autres, mais les aventuriers halfelins qui apprennent i avoir foi en leurs
compagnons sont dignes de confiance,

PARTICULARITES RACIALES
DES HALFELINS

* +2en Dextérité, —2 en Force, Les halfelins sont agiles et habiles pour ce
quiest d'uriliser les armes a distance, mais leur petite taille ne leur permet

. pasde prérendre 4 une force égale a celle des aurres races.

_*Petite taille, En rant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de

. taille de +1 4 la CA, un bonus de taille de +1 aux jers d'attaque et un de +4
aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités a des armes plus petites
que celles utilisées par les humains, er la charge qu'ils peuvent soulever
est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).

+ Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 6 métres. .

* Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saur.
Les halfelins sont achlétiques et ont le pied leste.

* Bonus racial de +1  tous les jets de sauvegarde. lls sont particuliérement.
doués dés qu'il s'agit.de se soustraire au danger, quel qu'il soit.

i+ Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient
s'ajouter au bonus de +1 mentionné.ci-dessus).

+ Bonus racial de +1 aux jets.d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
Lancer des pierres et tirer & la fronde sont des sports nationaux chez les
halfelins, qui deviennent vite redourables dés qu'on leur met un projectile
dans la main. =

 Bonus racial de +2 aux tests de Perceprion auditive. Ils ont l'oreille fine.

Langues. D'office : commun ec balfelin. Supplémentaires : elfe, gnome,
gobelin, nain et orque. Les halfelins partculiérement.intelligents appren-
nent également la langue de leurs amis et de leurs ennemis.

Classe de prédilection. Roublard. La classe de roublard d'un halfelin multi-
classé n'ess pas prise en coropte quand on détermine §'il subit ou non un
malus de points d'expérience (voir PX er personnages multiclassés,

page 60). Depuis coujours, les halfelins doivent faire appel a leur discré-
tion et 4 leurs méninges pour survivre, aussi la classe de roublard leur
vient-elle rout narurellement.

NAINS

Les nains sont_des travailleurs volontaires connus pour leur compérence
martiale, leur faculté a résister a tout ou presque, leur grande connaissance
des secrets de la terre et la quantité de biére qu'ils sont capables d'ingurgiter.
Leurs mystérieux royaumes, taillés 2 l'intérieur des montagnes, sont renom-
més pour les merveilleux trésors qu'ils produisent.

Personnalité. Les nains n'ont pas le sourire facile. Soupgonneux par
nature a l'égard des gens qu'ils ne connaissent pas, ils savent se montrer
généreux pour peu que 'on ait mérité leur confiance. Ils accordent une.
grande valeur a lor et aux pierres précieuses, ainsi quaux bijoux et objets
d'art réalisés a partir de ces matiéres premiéres ; cerrains sont particuliére-
ment cupides. [s se battent avec courage et ténacité, sans faire montre de
retenue ni de téméricé. Leur sens de Ja justice est trés poussé, mais il peut
parfois dégénérer en une soif irraisonnée de vengeance. Les gnomes, qui
s'entendenc bien avec eux, ont ainsi un proverbe disant: « Sije mens, qu'un
nain s'énerve a mon encontre. »

Description. Les nains mesurent entre 1,20 meétre et 1,35 merre, mais
leur largeur d’épaules et leur ossature sont telles qu'ils pésent presque aurant
.que les humains. Les hommes sont Jégérement plus grands et sensiblement
plus lourds que les femmes. La peau des nains prend souvent un teint bronzé
ou brun clair et leurs yeux sont noirs. Quant.a leurs cheveus, ils sonc généra-
lement noirs, gris ou chirains et tous les laissent pousser. Les hommes accor-
denc une grande importance i leur barbe, qu'ils soignent tout particuliére-
ment. Que ce soit pour leurs cheveux, leur barbe ou leurs habirs, le
classicisme est de mise. Les nains sont considérés adulies aux alentours de
40 ans et certains vivent au-dela de 400 ans.

Relations avec les autres races. Les nains s'entendenc bien avec les
gnomes, et raisonnablement bien avec les humains, halfelins et aucres
demi-elfes, Comme ils disent souvent : « La différence entre une connais-
sance er.un ami est de l'oxrdre du siécle. » Les humains ne vivent pas assez
vieux pour pouvoir tisser des liens d'amitié étroits avec les nains. Bien sou-
vent, quand un nain est 'ami d'un humain, c'est qu'il appréciair les parents
ou les grands-parents de ce dernier. Les nains n'ont aucun gott_pour la sub-
tilité et les arts des elfes, qu'ils jugent imprévisibles, frivoles et inconstants.
Néanmoins, au fil des siécles, nains et elfes onr su s'allier a plusieurs
reprises pour combattre orques, gobelins ou gnolls, et, 4 force de campagnes
miliraires jointes, les nains en sont venus 2 respecter les elfes, méme s'ils ne |
le font qu'a contrecceur. Par contre, ils sont extrémement soupgonneux a
I'égard des demi-orques, qui le leur rendent bien. Fort heureusement, les.
nains sont objectifs, et ils reconnaissent A chaque demi-orque le droit de
faire ses preuves.

Alignement. Les nains sont.souvent loyaux et en majorité bons. Les
aventuriers nains ont toutefois de bonnes chances de déroger a la régle,
car dans la plupart des cas, ils éprouvent des difficultés 2 bien s'incégrer 2
leur sociéré.
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Territoires. Les royaumes des nains.se trouvent généralement sous les
montagnes, qu'ils creusent en quéte de gemmes et de minerais précieux et
ou ils forgent de fabuleux trésors. Les membres des autres races y sont
accueillis pour peu qu'ils se montrent dignes de confiance, mais l'accés a cer-
taines parties de la citadelle leur est inrerdit. Les nains acquiérent grace au
commerce les biens qu'ils ne trouvent par dans les entrailles de la terre. Ils
détestent voyager par voie fluviale ou maritime, et dés qu'il s'agit de prendre
le bateau ils préférent charger des humains entreprenants de transporter
leurs marchandises.

Dans les régions occupées par les humains, Jes nains travaillenr souvent
comme mercenaires, armuriers, forgerons, bijoutiers er artisans. Les gardes
du corps nains sont connus pour leur bravoure et leur loyauté, vertus que
leurs clients n'hésitent pas i récompenser comme il se doir.

Religion. Le dieu principal des nains est Moradin, le Forgeur d'imes.
Clest le créateur des nains. Il artend de ses fidéles quiils fassent de leur mieux
pour le bien de la race naine.

Langue. Les nains parlent leur propre langue, qui s'accompagne d’un
:alphabert runique. Leur littérature prend la forme d'une histoire déraillée

des royaumes nains er des guerres qu'ils onr livrées au fil des millénaires. |

Lalphabet nain est égalemenc utilisé (avec quelques variations mineures)
dans d'autres langages : le géant, le gnome, le gobelin, l'orque ec le terreux.
Les nains parlent souvent )'idiome de leurs amis ec de leurs ennemis.
Certains apprennent égalementr le terreux, cer érrange dialecte commun
aux créatures intrinséquement liées 2 la terre, relles

que le xorn. =

Noms. Chague nain re¢oir son nom de

=

l'ancien de son clan, en accord avec la tra-
(dition. Chaque nom a servi générarion
laprés génération ; il mappartient pas a
lindividu, mais ay clan. Si le nain se
couvre de honte, son nom lui est
retiré. Lorsque cela se produit, la
loi naine interdit au faucif de
prendre un autre nom nain.

Noms masculins : Barendd, Brottor,
Eberk, Einkil, Oskax, Rurik, Taklinn,
Tordek, Traubon, Ulfgar ou Veit.

Noms féminins : Artin, Audhild,
Dagnal, Diesa, Gunnloda, Hlin,
Ilde, Liftrasa, Sannl ou Torgga.

Noms de clan : Balderk, Dankil,
Gorunn, Holderhek, Loderr,
Lutgehr, Rumnaheim, Strakeln,
Torunn ou Ungart.

Aventuriers. Un nain décj-
danc de, deyvenir aventurier peur
étre motivé par_une noble cause,
l'envie de se battre ou la cupidité.
Tant que_ses exploics couvrent son

Iclan de gloire, il bénéficie du res-
(pect de ses pairs et son statur_social
croiten conséquence. Terrasser des
géants ou se rendre propriécaire de
puissants objets magigues sont les
meilleurs moyens d'érre bien vu
par le resce duclan.

PARTICULARITES
RACIALES DES NAINS

+2 en Constitution, —2 en Charisme, Les nains sont solidement char-
pentés, mais aussi bourrus er réservés. .

«_Taille moyenne. En tant que créatures_de taille M, les nains nlont aucun

|__bonus ou malus en rapport avec leur raille.

1+ Leur vitesse de déplacementau sol de base est.de 6 mécres. De plus, ils
peuvent se déplacer  cette vitesse méme lorsqu'ils portent une armure
intermédiaire ou lourde, ou une charge intermédiaire ou lourde
(contrairement aux autres créarures, dont la vitesse est réduite dans
cette situation).

——

» Vision dans le noir, Les nains voient 2 18 métres de distance dans le noir
le plus complet. Ils perdent alors tout sens des couleurs (er voient juste
en noir et blanc) mais leurs parceprions n'en souffrent pas pour autant.
1ls peuvent agir normalement sans la moindre lumiére. ]

« Connaissance de la pierre. Cette faculté leur confére un bonus racial de +22
tous les tests de Fouille yisant A remarquer que la voche a été mavaillée de
maniére inhabiruelle, ce qui leur permet entre aurres de repérer les murs
coulissants, les pieges  base de pierre, les constructions récentes (méme
si celles-ci ont été congues pour se méler 2 l'ancien), les planchers et pla-
fonds dangereux, eic. Elle foncrionne également si la surface travaillée
n'est pas en pierre, pour peu qu'elle en ait l'aspect. Un nain approchanta.
moins de 3 mérres de l'endroit travaillé a droic 2 un test de Fouille auto- |
matique, et il peuguriliser cetre compétence comme un roublard pour
détecrer les piéges intégrés i la roche. Il sait également a rour instant a
quelle profondeur il se trouve sous terre, de méme qu'un humain dis-
ringue sans réfléchir le haur du bas. Les nains sont dotés d'un vérirable
sixiéme sens pour fout ce qui a trait 2 la pierre, mais il est vrai que leurs
royaumes souterrains leur permectent de s'exercer en permanence.

«  Armes familiéres. Les nains peuvent considérer la hache de guerre naine
er l'urgrosh nain comme des armes de guerre plurot que comme des.
armes exotiques (voir le Chapitre 7 : I'équipement).

« Stabilité. Les nains sont exceptionnellement stables, Ils bénéficient
d'un bonus de +4 sur les tests de caracréristique joués pour résister a

une bousculade ou un croc-en-jambe, i condition d'étre debout sur

le sol (et pas en train de grimper, de voler ou sur une monture).

\ « Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison.
S Les nains sont naturellement résistancs aux substances

foxiques. |
« Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre tous |
les sorcs et effers imirant des sorts. Les nains sont |
naturellement résistants aux sorts.
* Bonus racial de +1 aux jers d'artaque contre lcs !
orques (y compris les demi-orques) et les gobeli
noides (gobelins, hobgobelins et gobelours). Les nains.
affrontent fréquemment ces créatures, ce qui leur a
permis de mertre au point des ractiques de combat par-
ticulieremenr adaptées.
+ Bonus d’esquive de +4 contre les créarures appartenant
au type géant. Ce bonus représente un entrainement spécial,
suivi par tous les nains, au cours duquel ils apprennent des
techniques de combat congues par leurs ancé(res. Norez que
1 lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité a la CA
(par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd égale-
ment ce bonus d’esquive. Le Manuel des Monstyes donne la
liste des créarures de rype géant.
« Bonus racial de +2 aux tests d'Estimation liés aux objets
métalliques ou en pierre. Les nains ont une grande connais-
sance de la pierre et des métaux.
* Bonus racial de +2 aux tescs d'Artisanat liés 2 la pierre ou aux
méraux, des matériaux que les
nains savent travailler comme
personne.
s Langues. D'office : commun et
nain. Supplémentaires : com-
mun des Profondeurs, géant,
gnome, gobelin, orque et ter-
reux. Les nains connaissent le
langage de leurs ennemis et de |
leurs alliés souterrains. I
+ Classe de prédilection. Guerrier, |
La classe de guerrier d'un nain|
multiclassé n'est pas prise en|
compre quand on détermine s'iljJ,
subir ou non un malus de points |
d’expérience (voir PX et person-
nages mulciclassés, page 60). La
culture naine vante sans cesse les mérites du combar, aussi la carriére
de guerrier vient-elle tout narurellement aux nains.
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out aventurier dléne e ce nom est animé par une ou plusieurs
motivations, lesquelles peuvent étre la justice, l'appat du gain, la
quéte de la connaissance, de la gloire ou du pouvoir. Chacun choisit la
méthode qui lui convient le mieux pour atteindre ses objectifs, qu'il
s'agisse de la ruse, de la magie ou de la force des armes. Les aventuriers
triomphants voient leurs réves se réaliser, tandis quc les autres vont nour-
rulés Wi !
¢ la classe d'un pgrsonmge repres’énte sa profession du sa vocation. Elle
détermine, entre autres, son potentiel magique et sés aptitudes au combat.
Clestsans doute le premier choix a faire pour votre personnage (juste avant
la race, ou du moins en méme temps). La classe que vous retiendrez vous
donnera dimportantes indications quant i la répartition des valeurs de
caractéristiques etaux races favorables.

LES CLASSES

" Les onze classes de personnage possibles sont les suivantes, dans l'ordre
d'apparition dans ce chapitre :

Barbare : combattant féroce qui s'en remet 4 sa rage er i son instinct’

pour triompher. .
‘Barde : troubadour, conteur, bref, artiste aux mille talents dont la
;ﬁusiquek est magique, au sens propre du terme.
Druide : personnage étroitement lié¢ au monde naturel, dont il absorbe
Fénergie pour jeter ses sorts et un'ljser ses étranges pouvoirs magiques.
Ensorceleur : lanceur de sorts doté de talents magiques innés:
Guerrier : combatrant inégalé dans le maniement des armes.
Magl(:len lanceur de sorts formé a utiliser la magie grofane
Mome .s&ﬁmlme des pres.marﬁaux possédant des pouvoirs uniques.
Paladm .tqhampmn-de ia.;uatﬁ:d et ennemi inﬁngabj,edes forces du
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Prétre : maitre incontesté de la magie divine, sachant également
se battre l'arme i la main.

Rodeur : combartant des foréts et des grands espaces.

Roublard : mi-éclaireur, ml-espgon,lil momphe parwla ruse‘plu-
t6t que par la force brute. 5L prot .‘.;9 o par UEE Pl

Abréviations. Les abréviations utllrsees Pour les classes sont les
suivantes : Barb = barbare ; Bard = barde ; Dt = druide ; Ens = ensor-
celeur ; Gue = guerrier ; Mag = magicien ; Moi = moine ; Pal = pala-
din ; Pré = prétre; Rod = rodeur ; Rou = roublard.

PERSONNAGES MULTICLASSES , <

En gagnant des niveaux, les personnages ont la possibilité de se
mulriclasser (autrement dit, d’ajouter une nouvelle classe a
leur répertoire), ce qui leur permet d'acquérir de nouveaux
pouvoirs. Par contre, cette diversification se fait au dérriment
de leur premiére classe dont la progression est interrompue.
Un magicien peut par exemple choisir de devenir magi-
cienfguerrier, ce qui lui permettra de manier davantage
" dzrmes, davoir de meilleurs jets de Vigueur, etc. Dans le
Uméme temps, il ne gagrie plus de nouveaux sorts et nest
donc!pas un magicien aussi puissant qu'il aurait pu le deve-
nir s'il avait poursuivi sa progression dans .cette classe
seule. Les régles concernant les personnages multiclassés
sont réunies a la fin de ce chapitre.
On parle de niveau de classe pour désigner le niveau
d'un personnage multiclassé dans I'une de ses classes, et
de niveau global pour désigner son niveau en tant que per-
sonnage. Par exemple, un personnage guerrier 2/ roublard 1 2 un
niveau global de 3 (2 + 1) etson niveau de classe en tant que
guerrier est de 2. ; Oy M, ‘
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BONUS LIES A LA CLASSE
ET AU NIVEAU

Les jets d'artaque ou de sauvegarde et les tests de compétence sont obtenus
par une combinaison de trois chiffres ou nombres, représentant chacun un
facreur différent : le facteur chance (le résultar du d20), les talents innés du
personpage (le modificateur de caractéristique), et son expérience et son
entrainement, Ce troisiéme facteur est basé, directement ou indirectement,
sur la classe et le niveau de laventurier. La Table 3—1 : bonus de base a I'at-
taque et aux sauvegardes permet de calculer ce facteur pour les jets d'at-
taque et de sauvegarde,

Bonus de base aux sauvegardes. Les chiffres indiqués dans les deux
premiéres colonnes de |2 Table 3—1 concernent les jets de sauvegarde. Selon
la classe du personnage, certains jets de sauvegarde uriliseront la premiére
colonne (élevé) ou la seconde (faible). Par exemple, les guerriers ont des
bonus de base de Réflexes et de Volonté faibles et un bonus de base de
Vigueur élevé. Les roublards, eux, ont un bonus de base de Réflexes élevé et
des bonus de base de Vigueur et de Volonté faibles. Seuls Jes moines utilisent
un bonus de base élevé quel que soir le jet de sauvegarde. Reportez-vous i la

\descriprion de chaque classe pour plus d'informations. Pour chaque catégo-
rie de sauvegarde, le bonus de base d'un personnage multiclassé (voir page
59) est la somme des bonus de base de chacune de ses classes.

Bonus de base a 'attaque. Le bonus 3 appliquer aux jets d'attaque est
lui aussi indiqué sur la Table 3—1. Un personnage utilise la premiére
colonne (élevé), la deuxiéme (moyen) ou la troisieme (faible) selon sa
classe. Les barbares, guerriers, paladins et rédeurs ont un bonus de base 2
Patraque élevé, il urilisent donc la premiére colonne. Les bardes, druides,
moines, prétres et roublards ont un bonus de base i l'attaque moyen et ils
utilisent donc la deuxiéme colonne. Enfin, les ensorceleurs et les magi-
ciens ont un bonus de base i l'attaque faible et ils se contentent de la troi-
siéme colonne. Plusieurs valeurs séparées par des barres de fraction cor-
respondent 4 des attaques supplémentaires portées avec un bonus 2
I'attaque réduit. Par exemple, « +12/+7/+2 » correspond i trois attaques
par round, la premiére 4 +12 au jetr d'attaque, la deuxiéme a +7 et la troi-
isigme 3 +2. Les modificateurs s'appliquent normalement i ces jets de dé,
mais_ils ne conférent pas d'artaque supplémentaire. Par exemple, Lidda,
roublarde halfeline de niveau 2, dispose d'un bonus de base a l'attaque
égal 2 +1. Avec une arme de jer, elle y ajoute son bonus de Dextérité (+3),
son bonus de rtaille (+1) et son bonus racial (+1), soit un rotal de +6. Méme
si un bonus de base a I'attaque de +6 s'accompagne d’une attaque supplé-

TABLE 3—1 : BONUS DE BASE A L’ATTAQUE
ET AUX SAUVEGARDES
Bonus Bonus

de base debase Bonusde Bonus de Bonus de
Niveau auxsau- auxsau- base2 base a base a
de vegardes vegardes [Iattaque Iattaque I'attaque
classe  (élevé) (faible)  (éleve) (moyen) (faible)
1 +2 +0 +1 +0 +0
2 +3 +0 +2 +1 +1
3 +3 +1 +3 +2 +1
4 -4 +1 +4 +3 +2
5 +4 +1 +5 +3 +2
6 45 +2 +6/+1 +4 +3
7 +5 +2 +7/+2 +5 +3
8 +6 +2 +8/+3 +6/+1 +4
9 +6 +3 +9/+4 +6/+1 +4
10 +7 +3 +10/+5 +7/+2 +5
11 +7 +3 +11/+6/+1 +8/+3 +5
12 +8 +4 +12/+7/+2 +9/+4 +6/+1
13 +8 +4 +13/+8/+3 +9/+4 +6/+1
14 +9 +4 +14/+9/+4 +10/+5 +7/42
15 +9 +5 +15/+10/+5 +11/+6/+1  +7/+2
16 +10 +5 +16/+11/+6/+1  +12/+7/+2  +8/+3
17 +10 +5 H17/412/+7/+2  #12/+7(+2  +8/+3
18 +11 +6 +18/+13/+8/+3  +13/+8/+43  +9/+4
19 +11 +6 +19/+14/+9/+4  +14/+9/+4  +9/+4

[
Qo

+6

+20/+15/+10/+5 +15/+10/+5 +10/+5

mentaire a +1, le fait d'augmenter le bonus au jet d'attaque a I'aide d'un ou
plusieurs modificareurs dus 2 la race, a une caractéristique ou i une arme
magique (ou de maitre) ne donne jamais d’attaque additionnelle. Le bonus
de base a 'attaque d’un personnage multiclassé (voir page 59) est égal i la
somme des bonus de base que lui offrent ses différentes classes. Les
artaques multiples sont alors calculées en conséquence.

”

AVANTAGES TIES AU NIVEAU

En plus de meilleurs jets d'attaque et de sauvegarde, les personnages
gagnent d'autres avantages en progressant dans les niveaux. La Table 3-2::
expérience et avantages liés au niveau, les regroupe de facon sommaire.

PX. Cette colonne indique le nombre de points d'expérience nécessaire
pour arreindre ce niveau global (c'est-a-dire le toral des différentes classes
d'un personnage multiclassé, ou simplement son niveau pour un person-
nage possédant une seule classe). Pour tous les personnages, multiclassés ou
non, le nombre de points d'expérience détermine le niveau global, pas celui
‘de chaque classe.

Limite des compétences de classe. Le degré de maitrise maximal
auquel un personnage peut prétendre dans une compétence de classe est
égal 4 son niveau global + 3. Une compétence de classe est une compétence
fréquemment associée a la classe en question, comme c'est le cas pour Art
de la magie er la classe de magicien. Les compétences de chaque classe sont
indiquées dans la description de chacune (voir Table 4-2 : compétences,
page 63, pout plus d'informations).

Limite des compétences hors classe. Pour les compétences hors classe
(he), (c’est-a-dire les compétences qui ne sont pas associées a la classe de
l'aventurier), le degré de maitrise que le personnage peutacteindre est égal a |
la moitié de son degré de maitrise dans les compérences de classe ; soit |
(niveau global + 3)/2. Par exemple, au niveau 1, un magicien ne peuc pas
avoir un degré de maitrise supérieur 2 en Déplacement silencieux, compé-
tence associée au roublard. Dans le méme temps, ce degré de majtrise lui
coiite 4 points de compétence, ce qui lui aurait permis d'acheter un degré de
maitrise de 4 en Art de la magie, une compétence de classe pour les magi-
ciens. Dans le cas ot le degré de maitrise s'accompagne d'un demj (1/2) sur
la Table 3-2, certe fraction n'est pas prise en compte dans le test de compé-
tence. Elle indique seulement que le personnage est en train de s'améliorer
dans l'urilisarion de la compérence (il bénéficiera du bonus une fois qu'il
aura acquis le demi-point manquant).

Dons. Chaque personnage commence sa carriére avec un don au
niveau 1, puis en gagne un aurre chaque fois que son niveau global est divi-
sible par trois (autremenr dit, aux niveaux 3, 6, 9, 12, 15 et 18). Notez que ces

TABLE 3—2 : EXPERIENCE ET AVANTAGES LIES AU NIVEAU

Limite des Limite des Augmen-

Niveau compétences compétences tation de
(global)  PX  de classe hors classe  Dons caractéristique
1 0 4 2 85 —

’} 1 000 5 21/2 — —

3 3 000 6 3 25 —

4 6 000 7 311/2 = Tere

5 10 000 8 4 — —

6 15000 9 41/2 3% =

i 21 000 10 5 — -

8 28 000 11 51/2 — P

9 36 000 12 6 4¢ -
10 45 000 13 61/2 — -

11 55 000 14 7 - -

12 66 000 15 71/2 g% zi

13 78 000 16 8 - —

14 91 000 13 81/2 — —

15 105 000 18 9 6° —

16 120 000 19 91/2 — 4¢
17 136 000 20 10 — —

18 153 000 21 101/2 = —
19 171 000 22 11 — —
20 190000 23 11.1/2 —- 5%




dons viennent en plus de ceux que conférent cerraines classes (voir plus
loin) en tant qu'aprirude de classe er.de celui qui.est accordé d'office i tous
les humains. Voir Chapitre 5 : les dons, pour plus d'informations.
Augmentation de caractéristique. Chaque fois que le niveau global du
personnage est divisible par quatre (c'est-a-dire aux niveaux 4, 8, 12, 16

et 20), il augmente de 1 point la valeur dune.caraciéristique de son choix. .
Par exemple, un ensorceleur ayant 16 en Charisme peut faire passer cette |
wvaleur & 17 au niveau 4. Au niveau 8, il aura la possibilité d'augmenter |
\encore cette caractéristique ou.d'en améliorer une autre. Cetre augmenta- |

\lion est permanente.

. Pour ce qui est des personnages multiclassés, dons et points de caracté-

[ristique sont gagnés en fonction du niveau global. Ainsi, un guerrier/magi-
\cien de niveau 1/3 a un niveau global égal 2 4 ; il peut donc prétendre a son
_premier point de caractéristique supplémentaire.

DESCRIPTION DES CIASSES

Le reste de ce chapitre (jusqu'a la section sur les personnages multi-
\classés) est consacré 4 la description des classes, par ordre -
;aLp,habétique. Chaque description commence par :

\une exposition de la_situation générale

de la classe dans le monde de cam-

pagne, dans des rermes que les

personnages eux-mémes peu-

vent comprendre et utiliser.

On trouve ensuite quelques

conseils sur le réle habituel

.d'un membre de cette classe dans

1).m groupe_d'aventuriers. Ces

linformations sont uniquement

des généralités ; tous les per-

|sonnages sont uniques dans

\leur attitude, leurs poincs de

vue et ainsi de suite.

INFORMATIONS
TECHNIQUES

La description générale est suivie
d'une série d'informations d'ordre tech-
nique, qui ne s'appliquent pas 2 toutes
les classes. Les voici, dans l'ordre T

» - Lars Gt Wt
ot elles apparaissent : Lars Urant-¥vest
Caractéristiques. Les caractéris-

Par exemple, Vadania est une druidesse ; ses points de vie sont calculés _
avec un d8. Au niveau 1, elle a automatiquement 8 points. Sa valeur de |
Constitution est de 13 er lui confére un bonus de +1, ce qui lui donne un |
toral de 9 poinss de vie. En atreignant le niveau 2, elle jerte 1d8, y ajoute 1 |
(son bonus de Consritution) et.addirionne le résulrar au total précédent. |
Elle refera cerre opéracion.a chaque nouveau niveau.

Si votre personnage 2 un malus de Consticurion et si le résuleat du jet de
\dé aprés modification donne un total de 0 ou moins, n'en tenez aucun
compte et ajourez 1 point de vie au total de votre avencurier. On gagne au
moins 1 pv par niveau, méme si l'on a une valeur de Constirution affligeante.

Table. Certe table indique les avantages auxquels le personnage peut pré- .
tendre en foncrion de son niveau. Elle reprend une partie de la Table 3-1:
bonus de base a 'actaque et aux sauvegardes, mais en la détaillant davantage.
Elle comprend généralement les informarjons suivantes :

Niveau : le niveau que le personnage 2 atreint dans certe classe.

Bonus de base.a l'attaque : le bonus de base a l'attaque et le nombre d'at-
taques dont bénéficie I'aventurier.

Bonus de base de Réflexes : le bonus de base de Réflexes, auquel on

ajoute le modificateur de Dextérité du personnage.
Bonus de_base de Vigueur : le bonus de base de Vigueur, auque] |
on ajoute le modificateur de Constitution du personnage.
Bonus de base de Volonté : le bonus de base de Volonté, auquel
on ajoute le modificateur de Sagesse du personnage.
1 Spécial : avantages acquis a certains niveaux et déraillés dans
Lé' " lasection Particularités de la classe. s

Nombre de sorts par jour: le nombre de sorts de chaque niveau que le

personnage peut lancer par jour. Si la rable indique « — » , le_person-
nage ma pas accés aux sorts du niveau correspondant. « 0 » signifie |
qu'il ne peut en jeter que si sa caractéristique primordiale de lanceur |
de sorts autorise a utiliser des sorts en bonus (La |

caractéristique primordiale des magiciens
est PIntelligence, celle des druides, |
paladins, précres et rédeurs.estla |

Sagesse et celle des bardes

et ensorceleurs est le

Charisme. Voir laTable

1-1 : modificateurs de

caractéristique et sorts

enbonus, page 8). Enfin,

__silarable donne un chiffre

aurre que 0, le person-

nage peut lancer

cerre quanticé de

sorts, plus les

; ; ' - y A
tiques primordiales pour un représentant de la classe concernée. o P
! sorts en bonus

- & . . - : ) i
Vous étes bien évidemment libre d’aller 2 contre-courant, mais ' {.f;,-

votre aventurier a tour.intérét a avojr des caractéristiques élevées la our
elles lui seront le plus utiles (vous pouvez également vous dire qu'il est
naturellement articé par la classe qui correspond le mieux i ses calents ou
_pour laquelle il se sent le plus qualifié).

Alignement. Quelques classes restreignent l'alignement du person-
\nage. Par exemple, un barde ne peur pas étre loyal. « Au choix » indique que
e personnage peut étre de n'importe quel alignement.

Dés de vie. C'est le type de dé a lancer pour connaitre le nombre de
points de vie gagnés par le personnage a chaque niveau.

Type de DV Classe
d4 Ensorceleur, magicien
dé Barde, roublard -
d8 Druide, moine, prétre, rédeur
d10 Guerrier, paladin
d12 Barbare

.

erezun dé de vie chaque fois que votre aventurier gagne un niveau, appli-.
_ﬁuez son éventuel modificateur de Constitution au résultat obtenu et ajou-
ez le toral 2 son nombre de points de vie. Un personnage a aurant de dés de
\vie que de niveaux. Au niveau 1, on ne jette pas le dé ; le personnage a auco-
matiquement le maximum de pv possible (plus ou moins son modificateur
de Constitution).

que lui confére sa caractéristique primordiale.

Un personnage peut toujours choisir d'utiliser un emplacement de sort
pour un sort de plus bas niveau (voir Emplacements de sorts, page 178).

Compétences de classe. Certe section présente la liste des compé-
tences associées a la classe, le nombre de points de compétence dont le per-
sonnage dispose au niveau 1 et ceux qu'il gagne a chaque niveau addition-
nel. Tout personnage gagne un certain nombre de points de compérence
par niveau (par exemple, 6 pour un rédeur et 8 pour un roublard). On
ajoute au chiffre indiqué le modificateur d'Intelligence du personnage (et
+1 si le personnage est humain), ce qui donne le nombre de points de com-
pérence réellement gagné (1 point par niveau minimum, méme si le per-
sonnage a un important malus d'Intelligence). Au niveau 1, un personnage
dispose d'un total de points de compétence égal 4 quatre fois ce résultat. |
Comme le degré de maitrise ne peut pas dépasser le niveau global + 3 pour |
une compétence de classe, il est possible d'acteindre un degré de maitrise |
maximal de 4 au_niveau 1 (au prix de 1 point de compérence pour chaque |
degré de maitrise). = - |

Parexemple, Vadania la druidesse demi-elfe peut prétendre 2 une base |.

.de 4 points de compétence par niveau. Elle ajoute son bonus d'Intelligence | .

(+1).ce quilui donne un total de 5_points. Au niveau 1, elle a droit 4 quatre
fois ce total, soit 20 points. Elle peur prendre un degré de mairrise maximal
de 4 dans ses compétences de classe, ce qui signifie qu'elle peut, par
exemple, répartir ses 20 points entre cinq compétences de classe qu'elle




porte toutes 2 un degré de maitrise de 4 (il est plus efficace d'avoir un degré
de maitrise élevé dans un nombre de compétences limité que le conrraire).

Il est également possible de choisir des compétences hors classe, mais dans
ce cas, chaque point dépensé n'augmente le degré de maitrise que d'un demi-
point, et il ne peut jamais dépasser la moirié du degré de maitrise auquel on
peut prétendre pour les compérences de classe (soit 2 au niveau 1),

Particularités de la classe. Tout ce qui distingue la classe des autres,
autrement dit les avantages qu'elle procure au personnage ainsi, le cas
échéant, que les inconvénients qui 'accompagnent. Ce passage inclut tout
ou partie des paragraphes suivants.

Armes et armures. Les armes et armures que 'aventurier a éré formé a
manier er a porter. Quelle que soit la_formation regue, une armure encom-
brante géne cerraines compétences (telles qu'Escalade) et l'incantarion de la
majorité des sorts profanes. Un personnage peut se former an maniemenr
d'autres armes ou au port d’autres armures en choisissant les dons Port des
armures légéres, Port des armures intermédiaires ou Port des armures
lourdes, Maniement des_boucliers ou Maniement du pavois, 2insi que
Maniement des armes courantes, Maniement d'une arme de guerre ou
Maniement d'une arme exotique.

Sorfs. Magiciens, ensorceleurs, prétres, druides et bardes sont capables de
lancer des sorts, ce qui n'est pas le cas des guerriers, barbares, roublards et
moines. Paladins et rédeurs acquiérent cette capacité au niveau 4.

Aptitudes. Chaque classe confére également un certain nombre d'apti-
tudes, lequel est extrémement variable (ainsi, le moine bénéficie d'un
nombre d'aptitudes bien plus imporrant que le guerrier).

Certaines de ces aptitudes sont assimilables 2 des pouvoirs magiques ou
surnaturels. Utiliser un pouvoir magique revient a jeter le sort du méme
nom (sans avoir besoin de composantes, voir Les composantes, page 174) ;
cela provoque une attague dopportunité de 'adversaire, Par contre, e fone-
tionnement des pouvoirs surnaturels est sensiblement différent (voir
Chapitre 8 : le combat, et plus particuliérement Attaques d'opportunité,
page 137, et Utiliser un pouvoir spécial, page 142).

Anciens membres. Ce qui arrive au personnage si, pour une raison ou
une autre, il est obligé d’'abandonner sa classe. A moins que cette secrion
n'indique le contraire, un personnage qui abandonne l'une de ses classes
conserve la formation au maniement des armes et au port des armures
accordée par cette classe.

Exemple de personnage. Ces quelques lignes indiquent les dons, les
compérences et I'équipement par défaur de plusieurs aventuriers de
niveau 1 appartenant 4 cette classe. Vous n'éres pas obligé de vous en ins-
pirer pour créer votre premier personnage, mais ils sont }a pour vous
aider. N'hésitez pas a les recopier, ne serait-ce que partiellement, sur votre
feuille de personnage (vous pouvez par exemple prendre I'équipement
indigué et choisir vous-méme les compétences de vorre personnage). Le
MD peut également utiliser ces exemples. pour créer des personnages de
niveau 1 en un temps record. vk

Tous ces exemples partent du principe que laventurier a dépensé autant
de points que possible dans touces ses compétences (afin d’exceller dans
quelques compétences plutét que d'écre un rouche-a-tout). La liste présente
les compétences par ordre d'importance pour un personnage typique.

Chaque exemple de personnage est associé a une race. Les exemples ne
tiennent aucun compte des particularités raciales ; c'est a vous de les rajou-
ter (elles sonct déraillées dans le Chapitre 2 : les races). Enfin, l'exemple ne
mentionne pas non plus les pacticularités et aptitudes propres a la classe.

Le terme « Equipement » désigne le matériel de aventurier, pas son
habillement. Partez du principe que voire personnage posséde au moins
une tenue normale. Choisissez 'une des suvivantes, décrites dans le
Chapitre 7 : I'équipement : costume dartiste, tenue d'artisan, d'explorateur
ou de voyage, ou encore habit d'érudis, de moine ou de paysan.

BARBARE

Ces combattants courageux et téméraires sont natifs des écendues gelées du
nord ou des jungles cauchemardesques du sud. Selon les régions, les
peuples civilisés les désignent sous le nom de barbares, baresarks ou berser-
kers (de ber, dérivé de bjorn, et serkr, qui, dans leur langue rugueuse, signi-
fient respectivement « ours » et « chemise ») er les accusent de cous les
crimes. Mais ces « barbares » ont maintes fois fait la preuve de leur bravoure

et de leur valeur a ceux qui ont pris le risque de s'allier avec eux. Quant aux
ennemis qui les sous-estimaient, ils onr découvert des guerriers rusés,
pleins de ressources, persévérants et impitoyables.

Aventure, Partir a l'aventure est la meilleure chance que les barbares ont
de trouver leur place dans une société civilisée. La monotonie inhérente
aux métiers de garde ou de sentinelle n'est pas pour eux. Le danger, les
incertitudes et 'errance imposés par une telle existence ne leur posent
aucun probléme. Ils partent parfois sur les routes 2 la_poursuite d'un
ennem| hai. Ils éprouvent un profond dégotit pour tout ce qu'ils conside-
rent contraire i la nature, ce qui comprend encre autres démons, diables et
.morts-vivants, .

Profil. Les barbares sont d'excellents combattants. Mais randis que effi-
cacité des guerriers provient de leur entrainement rigoureux, celle des bar-
bares découle de )a rage qui les anime. Quand la fureur du combar déferle
en eux, ils deviennent brusquement plus forts et plus résistants aux
attaques. Maintenir un rel étar exige une incroyable dépense d'énergie et les
laisse épuisés, aussi doivent-ils vaincre rapidement, ce qui ne leur pose
généralement pas de problemes. A laise dans les conrrées sauvages, ils se
!déplacent trés rapidement au pas de course.

Alignement. Les barbares ne sont jamais loyaux. Ils peuvent se mon-
trer honorables mais, au fond, ils demeurent incontrélables. Certe sauvage-
rie qui fait partie intégrante de leur nature constitue leur principale force,
mais elle est totalement incompatible avec un alignement loyal. Dans le
meilleur des cas, les barbares chaotiques sont libres et particuliérement
spontanés, mais ils peuvent également se montrer destructeurs et faire peu
de cas de la vie.

Religion. Certains barbares se méfient des.xeligions institutionnelles et
préférent entretenir une relation personnelle avec le cosmos. D'autres
vénérent des divinités 4 la forte présence, telles.que Kord, dieu de la force ;
Obad-Ha, dieu de la nature ; ou Erythnul, dieu des carnages. Leur dévotion
peur parfois les entrainer jusqu'au fanatisme.

Antécédents. Les barbares sonr issus de contrées sauvages dans les-
quelles leurs tribus vivent 2 l'écart de la civilisarion. Un barbare avenrurier
peut avoir été attiré vers une région civilisée par l'appét du gain, 2 moins
qu'il n'ait été recruré comme soldat, qu'il n'ait été chassé de chez lui par des
envahisseurs, ou que capturé, il ne se soir échappé avant d’érre vendu
comme esclave dans une grande ville. Les barbares ne se sentent pas_soli-
daires, sauf s'ils proviennent de la méme tribu ou du méme territoire. Ils se
considérent comme des combatrants, pas comme des individus primirifs.

Races. Les barbares humains sont originaires des lointaines contrées
sauvages. Les demi-orques, eux, vivaient chez les orques avant de parrir
pour aller chercher fortune chez Jes humains. Les barbares najns sont rares.
Dans la majorité des cas, ils sont issus de royaumes nains qui ont dégénéré
sujte 3 une longue guerre contre Jes oxques, gobelins ou géants. Quant aux
barbares des autres races, ils sont presque inexistants.

Chez les humanoides belliqueux, les barbares sont plus fréquents que les
guerriers. Orques et ogres aiment tout particuliérerment cette classe.

Autres classes. Etant habicués 1 la vie sauvage, les barbares sont plus 1
l'aise en compagnie de rédeurs, de druides et de prétres de divinités de la
nature, comme Obad-Hai ou Ehlonna. Beaucoup admirent le calent et la
spontanéité des bardes, et certains sont passionnés de musique. Les bar-
bares ne font pas confiance a ce quils ne comprennent pas, ce qui est le cas
de la « magie des livres » (celle des magiciens). Les ensorceleurs leur posent
moins.de problémes, mais peut-étre est-ce dii au seul fait qu'ils sonr plus
charismatiques que les magiciens. Les moines, dont I'approche du cornbat
repose sur la rigueur et la mairrise de soi, ne voient pas l'existence de la
méme fagon que les barbares, mais cela ne signifie pas I'hostilité entre les
membres de_ces deux classes. Enfin, les barbares n'éprouvent ni sympathie
ni antipathie pour les guerriers, paladins, prétres ou roublards.

Réle. Le principal réle d'un barbare au sein d'un groupe d'aventuriers est
généralement celui de spécialiste du combar de premigre ligne. Aucun
i:mtre personnage n'est aussi robuste que lui. Il peut également servir d'éclai-
reur, grice a sa vitesse, son éventail de compétences et son sens des pigges.

INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informations suivantes sappliquent aux barbares.
Caractéristiques. La Force est importante pour le barbare en raison de
‘son réle dans les combats ; de plus, certaines compétences essentielles pour



lui reposent sur cefte caracréristique. La Dextérité est également utile, sur- 9 métres. Un barbare halfelin a une vitesse de 9 métres, au lieu de 6

wout s'il ne porte qu'une armure légére. La Sagesse influe sur Lutilisation de métres, lorsqu'il ne porte pas d'armure ou d'armure légére. Lorsqu'il.porte

certaines de ses compérences. Enfin, une valeur de Constitution élevée lui une armure intermédiaire (ou qu'il porte une charge intermédiaire), sa

permet de maintenir son état de rage plus longtemps (et aussi de vivre plus vitesse passe 2 6 metres.

vieux, en lui conférant davantage de points.de vie). Ilettrisme. Les barbares sont les seuls avenruriers qui ne sachent.pas
Alignement. Tout sauf loyal. automatiquement lire et écrire. Ils peuvenr dépenser 2 points de compé-

Dés de vie.d12. tence pour apprendre d'un coup 2 live et écrive toutes les langues
qu'ils parlent.

Un barbare qui prend un niveau dans une autre_classe apprend

Compétences de classe
\Les compétences du barbare (et la caractéristique
dont dépend chacune) sont : Artisanat (Int),
Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade
(For), Intimidation (Cha), Naration (For),
Perception auditive (Sag), Saut (For) et
Survie (Sag). Voir le Chapitre 4 : les
compétences, pour la description de

en méme temps alire. Un personnage d'une autre classe ne devient
pas illerré s'il prend un niveau de barbare.

Rage de berserker (Ext). Un_barbare peut_entrer
dans une rage destructrice un certain nombre de fois
par jour. Dans cet éiat, il devientincroyablement plus
fort et plus résisrant, majs son mépris.du
danger 'empéche de se défendre effi-
cacement. Il gagne temporaire-

ment un bonus de +4 en

toutes ces compétences.

Points de compétence
jau niveau 1 : (4 + modifica-
(teurdInt) x 4

Points de compétence 2
chaque niveau additionnel :
4 + modificareur d'Int

> Force, un bonus de +4 en
Constiturion ainsi qu'un
bonus de moral de +2 aux
jets de Volonté, mais subit
dans.le méme remps un.malus
de -2 i la classe d'armure,
Cette augmentation de. Consritution Jui
confére 2 points de vie supplémentaires par
niveau global, mais ces points de vie disparais-
sent immédiatement_lorsque sa valeur de |

Particularités de la classe
Voici les particularités et aptitudes de
la classe de barbare :

Armes et armures. Le barbare est
formé au maniement de toutes les W Constitution retombe i son_niveau normal
(ls ne disparaissent pas en_premier,.
= hrhip conrraix.—emem aux p.o'ints' -de \fie é‘upplfi- !

mentaires normaux ; voir Points.de vie |

larmes courantes, des armes de guerre

et des boucliers (a lexceprion des pavois). Il est
iégalement formé au port des armures légéres et

temporaires, page 146). Au cours.de sa
rage, un barbare est incapable d'uti-
liser les compérences asso-

intermédiaires.

Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de
déplacement au sol d'un barbare est supé-
ciées a la_ Dextérité,
I'Intelligence ou le Cha-
risme (2 Lexception d'Equi-
libre, Equitation, Evasion et
Intimidation), Ja compérence
Concentration ou les aptitudes exigeant un
barbare humain a une viresse de dépla- rainimum de patience ou de concenrration, ainsi que lancer
cement de 12 métres, aulieu de 9 métres, s'il ne porte pas d'armure ou _des_sorts ou activer des objets magiques.a mot de commande, a

rieure de +3 métres.a la norme de sa race.
Ce bonus ne s'applique que s'il ne porte
pas d'armure lourde ou de charge lourde.
On applique le bonus avant les modifi-
cateurs dus a une armure ou une

oy undh

.

charge importante. Par exemple, un

une armure légeére. S'il porte une armure intermédiaire, sa vitesse passe 3 potentiel magique {comme les baguettes) ou a fin dincancarion (comme les

TABLE 3—3 : LE BARBARE
Bonus de base = Bonus de base _Bonus de base Bonus de base

Niveau a I'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial
1 +1 +0 +2 +0 Déplacement accéléré, illettrisme, rage (1/jour)
2 +2 +0 43 +0 Esquive instinctive
3 +3 +1 +3 +1 Sens des piéges (+1)
4 +4 +1 +4 +1 Rage (2/jour)
5 +5 +1 +4 +1 Esquive instinctive supérieure
6 +6/+1 +2 +5 +2 Sens des piéges (+2)
7 +7/+2 +2 +5 +2 Réduction des dégats (1/-)
8 +8/+3 +2 +6 +2 Rage (3/jour)
9 +9/+4 +3 +6 +3 Sens des pidges (+3)
10 +10/+5 +3 +7 +3 Réduction des dégits (2/-)
11 +11/+6/+1 +3 +7 +3 Rage de grand berserker
12 +12/+7}+2 +4 +8 +4 Rage (4/jour), sens des piéges (+4)
13 +13/+8/+3 +4 +8 +4 Réduction des dégits (3/-)
14 +14/+9/+4 +4 +9 +4 - Volonté.indomptable
15 +15/+10/+5 +5 +9 +5 Sens des piéges (+5)
16 +16/+11/+6/+1 +5 +10 +5 Rage (5/jour), réduction des dégits (4/-)
17 +17/+12/+7 [+2 +5 +10 +5 Rage sans fatigue
18 +18/413/+8/+3 +6 +11 +6 Sens des_piéges (+6)
19 +19/+14/+9/+4 +6 +11 +6 Réduction des dégats (5/-)

20 +20/+15/+10/+5 +6 +12 +6 Rage (6/jour), rage de maitre berserker




parchemins). Il peut se servir de tous ses dons, 4 lexception d’Expertise du
combat et des dons de créacion d'objets ou de méramagie.

Une crise de rage dure 3 rounds + modificareur de Constitution (c'est la
valeur augmentée de 4 points qui est prise en.compte pour ce calcul), S'il le
souhaire, le personnage peut y mertre un terme prémarurément. Quand Je
taux d'adrénaline retombe, le barbare perd les modificateurxs.de la rage et
devienr farigué (malus de.—2 en Force et en Dextérité, incapable de charger
ou de courir) jusqu'a la fin de la rencontre (A moins qu'il ait atteinr le niveau
17, auquel cas ce handicap ne le concerne plus).

Un barbare ne peur devenir enragé qu'une fois par rencontre, Au

niveau 1, il peut utiliser sa rage de berserker une fois par jour. Au niveau |

4 et pour chaque 4 niveaux aprés cela, il gagne une urilisation quoti-
dienne supplémentaire (jusqu'a un maximum de 6 fois par jour au niveau
20). La transformation ne demande aucune action, mais le personnage ne
peut sy livrer que durant son tour de jeu (voir Linitiative, page 136), pas
en réponse a l'action d'un autre. Il lui est par exemple impossible d'entrer
dans une rage folle pour bénéficier des points de vie supplémentaires
Jorsqu'il recoit une blessure (pour que les pv additionnels lui soient
,utiles, il lui faut anticiper le risque et faire appel a son aptitude avant que
l'adversaire ne frappe).

Esquive instinctive (Ext). Dés le niveau 2, le barbare peut réagir ins- |

‘tinctivement avant méme que ses sens ne décélent une menace. Il
conserve son bonus de Dextérité a la CA méme s'il est pris au dépourvu
ou arraqué par un adversaire invisible (il perd roujours ce bonus s'il est
immobilisé).

Si un barbare posséde déja certe apritude grace a une autre classe
(comme dans le cas d'un barbare possédant au moins 4 niveaux de rou-
\blard), il obtient l'esquive instincrive supérieure (voir ci-dessous) au lieu de
l'esquive instinctive.

Sens des pieges (Ext). A partir du niveau 3, le barbare acquiert un sens
Jintuitif lui permertant d'évirer les dangers des pigges, ce qui se traduit par
un bonus de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pidges et un
bonus d'esquive de +1 2 la CA contre les artaques déclenchées par des
.piéges. Ces bonus augmentent de +1 tous les 3 niveaux de barbare supplé-
mentaires (niveaux 6, 9, 12, 15 et 18). Les bonus de sens des pieges de plu-
sieurs classes se cumulent entre eux. - =

Esquive instinctive supérieure (Ext). Au niveau S, le barbare ne peut
plus étre pris en tenaille, car il pare les assauts de ses adversaires avec autant
d'aisance que s'ils venaient tous de la méme direction. Les roublards ne peu-

4

vent plus lui porrer des arraques sournoises en le prenant en tenaille, &

moins d'avoir au moins 4 niveaux de roublard de plus que le personnage n'a
de niveaux de barbare.

Si un personnage posséde déja l'apritude d’esquive instincrive grace a
une aurre classe, il obtient 'esquive instinctive supérieure dés le niveau 2
de barbare et les niveaux des différentes classes proposant cette aptirude se
cumulent pour déterminer le niveau de roublard nécessaire pour le
prendre en tenaille.

Réduction des dégats (Ext). A partir du niveau 7, la résistance du bar-
Jbare lui permer d'ignorer une partie des dégits infligés par les coups qu'il
encaisse. Chaque fois que le personnage est frappé par une arme ou une
lactaque narurelle, les dégats quiil subit sont diminués de { point. Au niveau
.10, puis rous les 3 niveaux de barbare suivants (niveaux 13, 16 et 19), certe
réduction des dégats augmente d'un point. Ce pouvoir peut amener les
dégats d'une arraque a 0, mais pas en dessous.

Rage de grand berserker (Ext). A pactir du niveau 11, la rage de ber-
serker confére au barbare un bonus de +6 en Force er en Constitution,
ainsi qu'un bonus de moral de +3 aux jets de Volonté. Le malus a la CA
reste de —2.

Volonté indomptable (Ext). A partir du niveau 14, un barbare obtient
pendant sa rage un bonus de +4 sur ses jets de Volonté joués pour résister
aux sorts de I'école des enchantements. Ce bonus se cumule avec les aurres
modificateurs, y compris le bonus de moral sur les jets_de Volonté_qu'il
recoit pendant sa rage.

_Rage sans fatigue (Ext). Au niveau 17 er au-dela, un barbare n'est plus
fatigué au rerme de sa rage de berserker.

Rage de maitre berserker (Ext). Au niveau 20, la rage de berserker
confére au barbare un bonus de +8 en Force er en Consticution, ainsi qu'un
bonus de moral de +4 aux jets de Volonté. Le malus i la CA reste de —2.

“

Anciens barbares

Un barbare devenant loyal perd l'aptitude de rage de berserker et est inca-
pable de progresser en niveau en ranr que barbare. 1l copserve toutefois ses
autres aptitudes de classe (déplacement accéléré, esquive instinctive, réduc-
tion des dégats et sens des piéges).

Exemple de barbare demi-orque

Armure : armure de cuir cloutée (+3 a la CA, malus d'armure aux
tests —1, vitesse de déplacement 12 m, 10 kg).

Armes : grande hache (1d12, crir. x3, 6 kg, deux mains, tranchant).

Arc court (1ds, crit. x3, facteur de portée 18 m, 1 kg, perforanc).

Dague (1d4, crit, 19-20/x2, facteur de portée 3 m, 500.g, légére, perforant).

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal a 4 + modifi-
cateur d'Int.

Degré de Malus d'armure |
Compétences maitrise Caractéristique aux tests
Escalade 4 For =1

Survie 4 Sag —
Perception auditive 4 Sag =
Saut 4 For -1
Natation 4 For -2
Equitation 4 Dex =
Intimidation 4 Cha —
Détection (hc) 2 Sag —

Don : Arme de prédilection (grande hache).

Equipement : sac i dos contenant une outre d'eau, des rations de sur- |
vie (un jour), une paillasse, un sac, du silex et des amorces. Carquois de |
20 fléches.

Richesse : 2d4 po.

BARDE

On dit souvent que la musique est magique, et le barde le prouve tous les
jours. Se rendre d’un pays a l'autre pour découvrir de nouvelles légendes,
conter ses histoires et jouer de la musique pour vivre de la générosité de son
public, telle est la vie du barde. Quand le hasard lentraine dans un conflit, il
fait souvent office de diplomate, négociateur, messager, éclaireur ou espion.

Sa magie vient du cceur. Si ses motivations sont bonnes, les morceaux
qu'il joue donnenrt du courage aux malhenreux et ses_pouvoirs l'aidenr 2
réparer l'injustice. Quand _les nobles sont corrompus, le barde d'alignement
bon est un ennemi d'Etat, sans cesse poursuivi par les autorités et encoura-
geant les opprimés 4 résister, Par contre, le barde malfaisant aime utiliser ses
talents pour manipuler les autres et prendre ce qu'ils lui donnent «de leur
plein gré ».

Aventure. Les bardes voient dans la vie d’aventurier une formidable
occasion d'apprendre. Us aiment mettre leurs nombreuses apritudes a
l'épreuve, et plus encore pénétrer dans un tombeau oublié, déchiffrer de
vieux ouvrages poussiéreux, découvrir des régions inconnues, rencontrer
des créarures écranges, et apprendre de nouyelles chansons et histoires. Ils
adorent accompagner les grands héros (e1 les pires criminels) et se joindre 3
leur entourage pour assister a leurs exploits ou 2 leurs méfaits, ils gagnent
en effet beaucoup de prestige auprés de leurs pairs lorsqu'ils peuvent dire
qu'ils onc composé telle ballade ou telle saga en vivanr au cé6té du person-
nage principal. Aprés avoir raconté tant d'exploits, cerrains bardes en vien-
nent méme A se comporter en héros a leur rour.

Profil. La magie des bardes provienr directemenr de leyr ame, pas d'un |
grimoire. Ils ne peuventlancer qu'un nombre limité de sorts, mais ils le font
sans avoir a les choisir ou i les préparer 2 'avance. Ils ont davantage recours |
aux enchantements et aux illusions quaux évocarions destructrices que pré- .
férent nombre d'ensorceleurs et de magiciens. |

Leur musique et leur poésie leur permecrent également d'utiliser la |
magie. Ils peuvent encourager leurs alliés, fasciner leur public, ou contrer |
les effets magiques sonores.

1ls disposent sensiblement des mémes compétences que les roublards,
méme si leur manque d’entrainement ne Jeur permet généralement pas de
prérendre au niveau de maitrise de ces derniers. Enfin, ils écoutent tour ce



qui se dic autour d'eux pour alimenter leur inspiration, ce qui signifie qu'ils
sont souvent en possession d'informations intéressantes.

Alignement. Sans la moindre exception, les bardes sonr des voyageurs,
guidés par leur intuition et 'envie du moment et non par les lois ou les
traditions. Leur spontanéité, leur magie et Jeur mode de vie sont incom-
patibles avec un alignement loyal.

Religion. Les bardes vénérent Fharlanghn, dieu des routes. Ils cam-
\pent parfois 3 proximité de ses temples érigés au bord des chemins, espé-
(tant glaner quelques piéces auprés des voyageurs qui sy arréceraient pour
\gagner la faveur du dieu. Beaucoup, et pas_
seulement les elfes, prient également
‘Corellon Larechian, dieu de la poésie et _
ide la musique. Les bardes d’alignement
_bon sont aussi attirés par Pélor, le dieu @
du soleil, qu'ils imaginent veillant sur

eux au cours de leurs voyages. Ceux qui '
tendent vers le Chaos et se livrent a de
ymenus larcins préférent Olidammara,

(dieu des voleurs. Enfin, les bardes

,me‘ﬂét—iqucs sont souvent des fideles

dErythnul, dieu des carnages,

méme sils rechignent i l'admettre.

Quoi qu'il en soit, les bardes pas-

sent tellement de remps sur les

routes que, méme quand ils sont

fidéles 2 un dieu, il leur est

Jimpossible de I'¢tre a un

Jieu de culte donné.

| Antécédents. Les ap-

\prentis bardes apprennent A

les bases du métier aupres

dun barde expériments, /7 (g)

\quiils servent et suivent =
Jjusqu'a devenir capables

\de se débrouiller par eux-mémes.
‘Beaucoup ont commencé fugueurs

ou orphelins, avant de rencontrer un
maitre qui accepte de les prendre sous
son aile. Les bardes se grou-

pent parfois en « assemblées »
dénuées de formalité, au cours desquelles
il est possible de rencontrex tous ceux qui

TABLE 3—4 : LE BARDE_
Bonus de Bonus de
base & de base base de base de
Niveau Pattaque Réflexes Vigueur Volonté
1 +0 +2 +0 +2

Bonus de. Bonus de

Spécial
Contre-chant, fascingtion, inspiration vaillante (+1), 2 @ — — — —

ont de l'importance dans la région. Cela étant, ils ne se sentent nullement _

liés & leurs confréres. De fait, certains bardes se livrent une farouche
compérition, soit par jalousie, soit_pour
défendre leur rerritoire.

Races. Les bardes sonc généralement |

bumains, gnomes, elfes ou demi-elfes.

N\ Gimble Les humains s'adaptenr aisément 2

"__ . une vie d’errance ec aux nouvelles
. coutumes qu'elle améne & découvrir.
\ Les gnomes ont un sens de I'hu-
mour et de la farce qui se préte i
| une carriére de barde, Les elfes
étant naturellement doués pour
la musique, cette carriére
leur convient rout particu-
litrement. Erre roujours
sur les routes est un choix de vie
familiex aux demi-elfes, qui ne se sen-
tent chez eux nulle part. Les demi-
orques ont du mal a se plier aux exi-
gences de Ja profession, méme s'ils ont
été élevés chez les_ humains.
Enfin, il n'existe pas de tradi-
tion bardique chez les nains
ou les halfelins, méme si cer-
tains _(rouvent parfois un
maitre d'une autre race accep-

W cant de les former.
o Les bardes sont extrémement
rares chez les humanoides sauvages,
cencaures exceptés. Les bardes cen-
& raures dispensent parfois leur savoir
L aux enfants des humains ou des

autres humanoides.

Autres classes. Le barde sentend
bien avec les autres classes. Il fair souvent
office de porte-parole en raison de son aisance
évoluer en société. Au sein d'un groupe dépourvu de
magicien ou d'ensorceleur, il aura rendance i fajre
un usage important de sa magie. Si C’est un rou-
blard qui manque, il se servira surtout de ses
compétences. La grande rigueur de ses compagnons

—— Nombre de sorts par_jour —
0_ 1" 2 3 4 5 6

musique de barde, savoir bardique

+] +3 +0 - +3 —
o +3 +1 +3
+3 +4 +1 +4 —
+3 +4 +1 +4 —
+4 +5 +2 +5
+5 +5 +2 +5 —
+6/+1 +6 +2 +6
+6/+1 +6 +3 +6
+7[+2 +7 +3 +7 e
+8/+3 +7 +3 +7 —
+9/+4 +8 +4 +8
+9/+4 +8 +4 +8 —
+10/+5 +9 +4 +9
+11/+46/+1 +9 +5 +9
+12/+7/+2 —_
+12/+7[+2 —
+13/+8/+3
+14/+9/+4 } o
+15/+10/+5

b S L

Inspiration talentueuse

Suggestion

Inspiration vaillante (+2)
Inspiration héroique
Chant de liberté
Inspiration vaillante (+3)
Inspiration intrépide
Suggestion de groupe_

Inspiration vaillante (+4)
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le fascine et il observe souvenr guerriers, ensorceleurs et roublards, désireux
qu'il est d'en apprendre davantage. i leur.contacr.

Rble. Le barde est un excellent touche-a-tout. Il peut offrir un soutien
efficace a n'imporrte quel groupe d’aventuriers. Bien quilsoitincapable de
rivaliser avec la discrétion des roublards er des rédeurs, la puissance des
sorts des magiciens et des_précres ou le talent martial des guerriers er des

barbares, il sait améliorer les capacités des gens qui l'entourent et peut par-
fois combler un manque dans la composition d'une équipe. Pour un groupe..

de quatre avencuriers, un batde_est peut étre_le cinquiéme idéal, sans comp-
ter qu'il peut tenir le réle de leader.

INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informations suivantes s'appliquent aux bardes.

_Caractéristiques. Le Charisme du barde dérermine le niveau de sorts
qu'il peut atreindre, mais aussile nombre de sorts qu'il peut lancer chaque
jour et la difficuleé quiont ses cibles pour y résister (voir Sorts, ci-dessous).
Le Charisme, la Dextérité et I'Intelligence jouent un grand réle dans la plu-
part des compétences de barde (voir ci-dessous).

Alignement. Tout sauf loyal.

Dés de vie. ds.

Compétences de classe

Les compétences du barde (et la caractéristique dont chacune dépend)
sont : Acrobaties (Dex), Art de la magie (Int), Artisanar (Int), Bluff (Cha),
Concentration (Con), Connaissances (au choix, chaque compétence devant
éwre prise séparément) (Int), Décryptage (Int), Déguisement (Cha),
Déplacement silencieux (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Equi-
libre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Evasion
|(Dex), Langue (aucune), Natation (For), Perception auditive (Sag),
| Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha}, Représentation
(Cha), Saur (For) et Utilisation d'objets magiques (Cha). Voir le Chapitre 4 :
les compétences, pour la descriprion de toutes ces compétences.

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

Points de compétence a chaque niveau additionnel : 6 + modifica-
.teur d'Int

Particularités de la classe
Voiciles particularités et aptitudes de la classe de barde :

Armes et armures. Le barde est formé au maniement.de toutes les
armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets,
matraques et rapiéres, ainsi que des boucliers (2 I'exception des pavois). 11
est également formé au port.des armures légeéres.

TABLE 3—5 : SORTS. CONNUS PAR_LE BARDE
Nombre de sorts connus
'|er Ze 36 4& se 6e
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Niveau
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20 6 5 5
I A condition que e barde._ait une valeur de Charisme suffisamment
élevée_pour bénéficier d'un sort en bonus de ce niveau.
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Puisque les composantes gesruelles nécessaires a l'incantation des sorts
de barde sont relativement simples, le port d'une armure légére n'entraine
pas derisque d'échec des sorrs profanes. Cependant, un barde qui porte une
armure intermédiaire_ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s'expose au
risque d'échec habituel pour les sorts & composante gestuelle (qui.consti-

;tuent la majorité des sorts). De plus, cette apritude ne profite quaux sorts de

barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d'un personnage multiclassé
sont affectés normalement par les armures, méme légéres,

Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du méme rype que ceux
des ensorceleuss er des magiciens) appartenant 2 {a lisce de sorts de sa classe
(voir page 181). Il les lance sans avoir a les préparer i l'avance, a l'inverse des
prétres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s'accom-
pagnent d'une composante verbale (qui peut prendre la forme d’'une chan-
son, d'un poéme ou d'un air de musique).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde. Pour
apprendre ou lancer un sort, un barde doirt avoir.une valeur.de Charisme au
moins égale a 10 + le niveau du sort (soit Cha L0 pour les sorts de niveau 0,
Cha 11 pour ceux du 1°" niveau et ainsi de suite). Le DD des jets de sauve-
garde contre ses sorts est égal 2 10 + le niveau du sort + le modificateur de
Charisme du barde.

Comme les autres lanceurs de sorts, le barde ne peut lancer qu'un
nombre de sorts donné de chaque niveau chaque jour. Son quota de sorts
quotidiens est indiqué sur la Table 3—4 : le barde. De. plus,.il recoit des sorts ,
en bonus si sa valeur de Charisme est suffissmment élevée (voir la.Table
11 : modificateurs de caractéristiques et sorts en bonus, page 8). Quand la
Table 3—4 indique que le barde peut lancer « 0 » sort d'un niveau de sort par
jour (par exemple, les sorts de 1" niveau pour un barde de niveau 1), il ne
peut lancer que les sorts en bonus pour ce niveau_que peur]uiaccorder une
valeur de Charisme élevée.

Le répertoire de sorts d'un barde esr crés limicé. Il commence sa car-
riére en connaissant seulement quatre sorts du niveau 0 (également appe-
lés tours de magie) au choix du joueur. Lors de la pluparcdes passages de
niveau, un barde apprend un ou plusieucs sorts supplémentaires, comme
indiqué par la Table 3-5 : sorts connus de barde. (Contrairement au.quora .
de sorts quotidiens, le nombre de sorts connus par un barde n'est_pas
modifié par son éventuel bonus de Charisme ; les chiffres de la Table 3--5
sont fixes.)

Lorsqu'il atteint le niveau S, et tous les 3 niveaux de barde aprés cela
(niveaux 8, 11, etc.), un barde peut choisir d'apprendre un nouveau sort 2
la place de I'un de ceux qu'il connair déja. Le barde « oublie » alors un sorc
au profit d'un autre. Le niveau du nouveau sort doit étre identique a celui
du sort oublié, et ce niveau doit étre inférieur de 2 niveaux au plus haut
niveau de sorts accessibles au personnage. Par exemple, en arrivant au
niveau 5, un_barde peut échanger un sort.de niveau 0 (soit deux niveaux
en dessous du 2°, qui est le plus haut niveau de sorrs accessible i un barde
de niveau 5) contre un autre sort de niveau 0. Au niveau §, il peur échan-
ger soirun sort de niveau 0, soir un sorr de 1¢" niveau (puisqu'il peut
maincenant Jancer des sorts du 3¢ niveau) concre un autre sort du méme
niveau. Un.barde ne peuc échanger.qu’un seul sorc 2 chaque fois, et doit
choisir s'il procéde 2 un échange en.méme remps qu'il apprend de nou-
veaux sorts lors du passage de niveau.

Comme indiqué ci-dessus, un barde n’a_pas besoin de préparer ses
sorts a l'avance. ILpeut lancer n'importe lequel des sorts de son répertoire
a n'importe quel moment, a condition de ne pas avoir épuisé son quota de
sorts de ce niveau pour la journée. Par exemple, Gimble, un barde de
niveau 1,.peut lancer deux sorts de niveau 0 par jour (voir la Table 3-4: le
barde). Il connait cependant quatre sorts de niveau 0 : détection de la
magie, lecture de la magte, lumigre ec son imaginaire (voir la Table 3-5 : sorrs
connus de barde). 1 pent donc lancer dans la méme journée nlimporte
quelle combinaison de deux de ces quacre sorts. Il n'a pas a décider a;
l'avance des sorts qu'il va lancer. |

Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au
cours de ses voyages et.au contact.de ses confréres. Chaque fois qu'il faut |
déterminer s'il détient des informations imporrantes au sujet d'un objet |
légendaire, des notables ou des sites connus de la région, il effectue un cest

_spécial de savoir bardique, soit 1d20 + son niveau de_barde + son modifica-

teur d'Inrelligence. (Si le barde posséde un degré de maitrise de S ou plus
en Connaissances.(histoire), il obtient un bonus de +2 sur ce test.)




Le savoir bardique ne révéle jamais les pouvoirs spécifiques d'un objet,
mais il peuc donner des indications quant i sa fonction. Le personnage n'a
pas la possibilicé de faire 10 ou de faire 20, ce type de connaissances étant
extrémement aléaroire. Le MD détermine de degré de difficulcé du rest en

se référant a la rable suivante.

DD Type d’information.

10 Courante, ou du moins connue
par une minorité conséquente
d’habitants de la région.

20 Peu courante ; connue par
quelques personnes seulement.

25 Rare; connue par une poignée
d'individus seulement et difficile
a obtenir.

30 Extrérpement rare ; ignorée de
i tous, ou presque (éventuel-
lement oubliée par ceux qui

Exemples

Livrognerie du bourgmestre ou
des légendes concernant un lieu
célebre et mystérieux.

Le passé honteux d'un prétre local
ou les légendes concernant un
puissant objet magique.

Lhistoire de famille d'un chevalier
ou les légendes entourant un lieu
mystérieux peu connu ou un objet
magique de faible puissanice.

Le surnom qu’un grand magicien
avait étant enfant ou I'histoire
d'un objet magique insignifiant.

la détenaient, ou connue de
gens qui ignorent sa signification).

Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire
appel a ses chants ou podmes pour produire des effets magiques sur ceux qui
lentourent (généralement lui y compris, s'il le désire). Bien que tous ces pou-
voirs soient réunis sous l'appellation de « musique de barde » et que leur des-
(cription mentionne le chant et des instruments de musique, Je personnage
‘peut les uriliser en chanrant, en sifflant, en jouant d'un instrument, etc.
\Chaque pouvoir impose un minimum sur le niveau du barde et sur son degré
de maitrise en Représentation. Si un barde ne posséde pas le degré de maitrise
requis pour au moins une forme de Ja compétence Représentation, il ne peut
wutiliser ce pouvoir de musique de barde rant qu'il n'a pas progressé dans son art.
. Activer un effer de musique de barde est une.acrion simple, Certains
\pouvoirs de musique de barde nécessitent de conserver sa concentration,
ce qui signifie que le barde doit effectuer une action simple chaque round
pour maintenir l'effet de sa musique. Lorsqu'un barde utilise sa musique,
méme pour un pouvoir qui ne nécessite aucune.concentration, il ne peur
plus lancer de sorts, activer des objets 2 fin d'incanration (comme leg par-
chemins), 2 potenriel magique (comme les baguetres) ou 2 mot de com-
mande. Un barde sourd a 20 % de chances d'échouer quand il cente de
faire appel 4 sa musique (ce pourcentage est le méme que celui d'un per-
sonnage sourd essayant de lancer un sort ; voir Les composantes,
page 174). M&me en cas d’échec, ucilisarion de son pouvoir est décomp-
tée de son quota quotidien.

Confre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maitrise de 3 ou
plus dans une forme de Représentarion peut utiliser sa voix ou sa musique
pour contrer les sorts 3 base de son (mais pas ceux dont ['unique aspect
_sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son

_contre-chan, il joue un test de Représentation, Toute créature se trouvant
129 mérres ou moins de lui (y_compris le barde lui-méme) peur utilisex le
\test de Représencation du barde 2 la place de son propre jer de sauvegarde
si elle est prise pour cible par.une attaque magique de son ou de langage
(comme cacophonie ou_injonction). La créature effecrue son jet de sauve-
garde normalement et prend le plus avanrageux des deux résulcats. Toure
créature qui se trouve 2 portée du contre-chant et qui subir les effets
durables d'une arraque magiquie de son ou de langage a droit 2 un nouveau
jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peur uriliser que le résultat du rest de
Représentation du barde. Contre-chant est.sans effer sur les atraques qui
nautorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-
.chant pendanr 10 rounds.
| Fascination (Mag). Avec un degré de mairrise de 3 ou plus dans une forme
%d.e Représentation, le barde peut fasciner une ou_plusieurs créatures grace
samusique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et I'entendre, lui préter
attention et se trouver 2 27 métres ou moins de lui,. Le barde doir Jui aussi
wvoir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empéche le fonc-
tionnement de ce pouvoir, Une utilisation de ce pouvoir permet d'affecter
une seule créature au niveau un de barde et une créacure supplémentaire

par trois niveaux de barde au-delz de 1 (soit deux au niveau 4, trois au
niveau 7 et ainsi de suite).

Pour utiliser son pouvoir de fascinalion, le barde effecrue un test de
Représentation dont le résultac sert de DD aux jets de Volonté pour résister
a l'effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n'est pas affectée et,
de plus, le barde ne peurt pas réessayer de la fasciner avanr un délai de 24
heures. En cas d'échec au jet de sauvegarde, la cible s'assied, écoute attenti-
vement le chanc et ne prend plus aucune autre zction rant que Je barde
continue i jouer er i se concentrer (pendant un maximum de ( round par
niveau du barde). Tant qu'elle est fascinée, elle subir un malus de —4 i ses
tests de compétence joués de facon réactive, comme Détecrion er de
Perception auditive. Toure menace potentielle (comme l'approche d’'un
ennemi dans son dos) oblige le barde 2 un nouveau test de Représentation
et autorise la cible 2 un second jec de sauvegarde. Si la menace est manifeste
(comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est
automatiquement rompu. Eascination est un effet mental de type enchante-
ment (charme).

Inspivation vaillante (Sur). Un barde ayant arteint un degré de maitrise de
3 ou plus dans une forme de Représencarion peuc vtiliser son répertoire
musical pour suseciter l2 bravoure chez ses alliés (y compris lui-méme), les
protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales, Pour en béné-
ficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. Leffet dure
tant que ['allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et pendant §
rounds par la suite. La bravoure qu'il procure a ses compagnons prend la
forme d'un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de
charme et de terreur, et d'un bonus de moral de +1 aux jets d'artaque et de
dégats des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6
niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau
20). Linspiration vaillante est un pouvoir mencal.

Inspivation lalentueuse (Sur)..Un barde de niveau 3 ayantarteint un degré |
de maitrise de 6 dans une forme de Représentation peur uriliser sa musique |
ou sa poésie pour aider un allié 2 mener a bien une ciche spécifique. Le i
compagnon du barde doit le voir, I'enrendre et se trouver 2 9 métres ou
moins de lui. Le barde doit également voir le sujet. En fonction de la tache
que ce dernier souhaire accomplir, le barde peut Pencourager, l'aider.a se
concenirer, etc. Le personnage affecté bénéficie d'un bonus d'apritude de +2
a ses tests de compétence (uniquement pour ce qui concerne la compétence
choisie) rant qu'il entend la musique du barde. Au gré du MD, cefre aptirude
n'est pas toujours utilisable (il serait par exemple stupide de chanrer pour
aider un roublard a... se déplacer en silence ). Leffer dure tant que le barde
se concentre, jusqu'a un maximum de 2 minutes. Un barde ne peut utiliser
cec effer sur lui-méme. Linspiration ralentueuse est un pouvoir mental.

Suggestion (Mag). Un barde de niveau 6 ayant arteinc un degré de mairrise
de 9 dans une forme de Représentation peut faire une suggestion (comme le
sort.du méme nom) 4 une créacure qu'il vient de fasciner (voir ci-dessus).
Ludlisation de suggestion ne rompt pas la concenirarion du barde sur sa fasci-
nation et n'autorise pas la cible 2 effectuer un nouveau jer de sauvegarde
contre la fascination. La suggestion n'est pas décomptée du nombre d'ur;lisa-
tions quotidiennes de ses aptitudes musicales. Un jet de Volonté réussi (DD
10 + 1/2 du niveau du barde + le modificateur de Charisrme du barde)
annule cer effet. La suggestion affecte une seule créarure (mais voir suggestion
de groupe, plus bas). Suggestion est un pouvoir menral de langage et de type
enchantement (coercition).

Inspivation. héroique (Sur). Un barde de niveau 9 ayant atteint un degré de
maitrise de 12 ou plus dans une forme de Représentation peur faire appel
ses chants ou poémes pour inspirer héroisme chez un allié distant de 9
métres ou moins (ou lui-méme) er améliorer ses ralents de combateant. 1l
peut inspirer de la sorte une personne supplémentaire rous les trois niveaux
au-dessus du niveau 9 (deux au niveau 12, trois au niveau 15, quatre au
niveau.18). Pour recevoir l'inspirarion, l'allié doic entendre le chanr du
barde. Les effets durent tant que le sujec entend chanrer le barde, et pendant
5 rounds par la suite. La créature inspirée 2 lhéroisme bénéficie de 2 dés de
vie de_bonus (des d10), du nombre de points de vie temporaires correspon- |
dant (on_applique normalement le modificateur de Constitution), d'un
bonus d'aptitude de +2 aux jets d'artaque et I'un bonus d'apritude de +1 aux
jets de Vigueur. Les dés de vie de bonus comptent comme des dés de vie

inormaux pour ce qui est de déterminer l'effer de sorts tels que sommeil.
Linspiration héroique est un pouvoir mental.

&




Chant de liberté (Mag). Un barde de niveau 12 ayant atreinr un degré de
maitrise de 15 dans une forme de Représentation peut utiliser sa musique
ou sa poésie pour créer un effet semblable au sort annulation d’enchantement,
i un niveau de lanceur de sorts égal au niveau du barde. Le barde doit se
concentrer et jouer de la musique sans interruption pendant une minute. 1l
peut affecter une seul cible distante de 9 métres ou moins. Il ne peur utiliser
un chani de liberté sur lui-méme.

Insprvation mtrépide (Sur). Un barde de niveau 15 ayanrt atceint un degré
de maitrise de 18 ou plus dans une forme.de Représentation peur faire

moins (ou lui-méme) et en faire un.combartant intrépide, capable de se
battre bravement méme lorsque tout espoir semble perdu. Il peur inspirer
de Ja sorre une personpe supplémentaire tous les trois niveaux au-dessus
du niveau 15 (deux au niveau 18). Pour recevoir l'inspiracion, l'allié doit
entendre le chant du barde pendant un round entier. La créature inspirée a
lintrépidité bénéficie d'un bonus de moral de +4 sur les jets de sauvegarde
et d'un bonus d’esquive de +4 2 la CA. Les effers durent ranc que le sujet
entend. chanter le barde, et pendant 5 rounds par Ja suite. Linspiration
incrépide est un pouvoir mental.

Suggestion de groupe (Mag). Ce pouvoir fonctionne comme suggestion, ci-
dessus, excepté qu'un barde de niveau 18 ayanr atteint un degré de maitrise
de 21 dans une forme de Représentation peut faire une suggestion simulta-
née 2 un nombre quelconque de créarures qu'il vient de fasciner (vojr ci-
dessus). Suggesiton de groupe est un pouvoir mental de langage et de type
enchantement (coercition).

Anciens bardes
Un barde devenu loyal ne peut plus gagner de niveaux de barde mais
conserve taus les pouvoirs acquis jusque-la.

Exemple de barde gnome
Armure : armure de cuir cloutée (+3 a la CA, malus.darmure aux tests ~1,
risque d'échec des sorts profanes —, vitesse de déplacement 6 m, § kg).
Armes : épée longue (1ds, crit. 19-20/x2, 1 kg, une main, tranchant).
Arbaléce légére (1d6, crit. 19-20/x2, facreur de porcée 24 m, 1 kg,
;perforam).
Compétences : choisissez un nombre de compétences égal i 6 + modifi-
careur d’Int.

Malus.

Degréde  Caracté- d'armure
Compétences maitrise ristique  aux tests
Représentation (instruments a vent) 4 Cha —
Art de la magie 4 Int —
Utilisation d’objet magique | 4 Cha —
Renseignements 4 Cha S
Perception auditive 4 Sag —
Décryptage 4 Int =
Diplomatie 4 Cha —
Connaissances (au choix) 4 Int -
Escamotage 4 Dex il
Déguisement £ Cha —

Don : avec 13 ou plus en Dextérité, Esquive ; sinon, Science de l'initiative.

Sorts connus : tours.de magie (niveau 0) : détection de la mague, lecture de
la mage, lumiére, son tmaginaire.

Equipement : sac 2 dos contenant une outre d’eau, des rations de survie
(un jour), une paillasse, un sac, du silex et des.amorces. Trois torches.
Carquois de 20 carreaux d'acbaléte. Luth (courant), sacoche 2 composantes
pour sorts.

Richesse : 2d4 po.

DRUIDE

La fureur de Porage, la force tranquille du soleil levant, Ja ruse du renard, la

puissance physique de l'ours, telles sont les forces que le druide peut invo-
quer. Ce derpierne prérend tourefois pas maitriser la nature, seuls les cita-

appel a ses chants ou poémes pour inspirer un allié distant de 9 métres ou.

dins peuvenr avoir une idée aussi erronée de sa vocation. Au contraire, il .

acquiert ses_pouvoirs en ne faisanc qu'un avec la nature. Mais ceux quisubis-
SENCSON COUIXOUX.POUL &lre entrés sans autorisation dans son bosquet_sacré
ont bien souvent du mal a faire la distinction. ..

Aventure, Les_druides partent 2 ['aventure pour accroicre leur puissance |
et Jeurs connaissances, surtout dans le domaine de la faune et la flore, 11
arrive aussi que leurs supérieurs les envoient en mission. 1ls peuvent égale-

__Ment partir en gucrre contre ceux qui menacent ce qui leur est cher, géné-

ralement les lieux sauvages et leurs habitants animaux plutét que des per-
sonnes. Les druides acceptent_les aspects cruels de la nature, mais ils
haissenc cout ce qui est concre-nature, entre autres les aberrations (charo-
gnards rampants, tyrannceils, etc.) et les morts-vivants.(zombis, vampires,
etc.). 1ls peuvent s'acraquer 2 relles créatures, surcout si elles s'introduisent
sur leur tetritoite.

Profil. De méme que les prétres, les druides utilisent des sorts divins,
mais eus les.riennent direccement des forces naturelles, et non d'un dieu.
Leurs soxtssont invariablement orientés vers la narure, la faune et la flore.
1ls gagnent également une imptessionnanie quanciré de_pouvoirs.au fil des

_.niveaux, dont la faculté de se transformer en animal.

Le choix d'armure des druides est restreint par un serment qu'ils ont fait,
ef_pas seulement par leur entrainement (Voir Armes et Armures, ci-des-
isous). Tourtes les autres armures sont incerdites. Ils pourraient apprendre 2
porter un harnois, mais cela les obligerair. a renier leur engagement et ils
perdraient aussitér Jeurs pouvoirs druidiques. !

Les druides évitent de véhicyler du métal, car.ce_marériau interfére avec
la nature pure er primordiale qu'ils souhaitent incarner.

Alignement. Les druides doivent maintenir.un certain degré de déta-
chement pour s'accorder avec la nature. Cela les oblige 2 étre neutres sur au
moins un des deux axes (bien-mal ou loi-chaos) ou sur les deux..De méme
.que la nature présence.des aspects contraires cels.que la.vie et Jamort, la
beauté et la laideur, ou la paix et la violence, deux druides peuvent.écre d'ali-
gnement opposé (par exemple, neutre bon et neutre mauvais), sans pour.
aurant cesser de servir la nature. !

Religion. Les druides.révérent la nature par-dessus rour. Ils doivent
leurs pouvoirs soit de la force de [a nature elle-méme, soit d'un dieux de la.
nature. Leur foi les conduit généralement 3 une quéte mystique de la
transcendance et de la fusion avec la nature plutér qu'a la dévorion. Cela
étant, certains vénérent Obad-Hat, dieu de la nature, ou Ehlonna, déesse
des foréts.

Antécédents. Méme si leur organisation est invisible pour la pluparc des
érrangers, qui les considérent comine_des.ermites, les druides fonr parrie
d'une sociéré extrémement répandue dans l'espace et ne tenant aucun
compte des frontiéres politiques. Ceux quidésirent la rejoindre doivent se
plier 2 des rituels secrets, dont certains sont parfois mortels. Ce n'est
qu'aprés avoir acquis une certaine compétence que les jeunes druides peu-
vent partir seuls.

Tous les druides fonr partie de cette société, méme si certains sont telle-
ment isolés qu'ils n'ont jamais vu leurs supérieurs ni pris part 2 une assem-
blée. Tous se reconnaissent néanmoins comme fréres et sceurs, ce qui ne les
empéche pas d’étre parfois en compétition, voire en opposition directe, tout
comme certains animaux.

Les druides sont normalement tenus de_rendre service a Jeurs supérieurs,
mais contre une rémunération. De.méme, ils peuvent faire appel aux druides
plus expérimentés queux, 2 condition de les payer ou en échange de services.

Méme quand_ils.vivent au sein d'une petite communauté, les druides
passent le plus clair de leur temps dans les régions sauvages. Mais des bos-
quers sacrés coroient souvent des grandes villes cernées de terres agricoles,
e les druides protégent farouchement ces lieux de résidence. Le Jong de la
core, ces refluges sont souvent des iles peu éloignées, sur lesquelles les
druides rrouvent 'isolernent désiré.

Races, Elfes er gnomes.sont souvent druides en raison de leur affinité
avec la narure. Humains er demi-elfes sont aussi nombreux a faire ce

choix, les drnides éranc particulierement bien représencés chez les.
bumains_primitifs. Nains, demi-orques et halfelins choisissent rarement
ce plan de carriére.

Parmi les humanoides belliqueux, rares sont ceux.acceptés dans les rangs |
de l'organisacion. Seule exception, ou presque, les gnolls comptent un
nombre conséquent de_druides maléfiques, tolérés par leurs confreres,
méme si ces. derniers ne les apprécient guére.



Autres classes. Les druides parragent leur amour de.la nature et leur
connaissance des conrrées sauvages avec les rddeurs.et les barbares, Ils nap-
précient guére les paladins, dont I'existence est batie autour d'idéaux abs-
traits plucdt que sur le « monde réel ». Ils sont incapables de
comprendre pour quelle raison les roublards aiment tant les '
milieux urbains, et la magie profane, qui les tépugne, leur
apparait comme une_menace_pour I'équilibre naturel.
Reste qu'ils acceprent la diversité sous toutes ses formes

et qu‘ils se montrent (rés tolérants, méme enyers ceux
\dont les convictions sont aux antipodes des leurs.

Role. Le druide bénéficie d'une grande polyvalence.
\Bien qu'il ne soir pas un aussi bon_guérisseur que le
;prétre_, il a a sa disposition un_fort potentiel offen-
sif, grice a son évencail de sorts er a son aptitude de
forme animale. Un druide assisté d'un autre guéris-
seur secondaire (comme un paladin) peut renir un
role important dans une_équipe d'aventuriers.
‘Son compagnon animal apporte_un soutien effi-
\cace en combat.

INFORMATIONS
ECHNIQUES

Les infotmations suivantes s'appliquenr aux
druides.

(e

Caractéristiques. La Sagesse du druide
détermine le niveau de sorts qu'il peut
arteindre, mais aussi le nombre de
isorts gu'il peut lancer chaque jour
ret la difficulté qu'ont ses
(cibles 2 y résister (voir 7
Sorts, ci-dessous).
\Comme le druide
;_porte au  mieux
June armuce {nter-
|médiaire, i{ a inrérét 2 avoir
lune Dextérité élevée, :

Alignement. Chaotique o .y ey &
neutre, layal neutre, Neutre bon,
neutre mauvais ou neutre.

Dés de vie. ds.

TABLE 3—6: LE DRUIDE _

Bonus de Bonus de Bonus de. Bonus de
base _base de base de _base de Nombre de sorts par jour
Niveau & l'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial o Jfe 2% 3% 48 Bf. 68 J&. 8¢ 9%
1 +0 +0 +2 +2 Compagnon animal, 31 - = - - — — — —
empathie sauvage, instinct naturel
20kl +0 +3 +3 Déplacement facilité 4 2 — — — — — — — —
32 +1 +3 +3 Absence de traces 4 2 1 - = = — — — —
L4 43 +1 +4 +4 Résistance 4 I'appel de la nature S 3 2 — — — - — — —
B3 +1 +4 +4 Forme animale (1/jour) shossalt L e e s e
L 6 +4 +2 +5 +5, Forme animale (2/jour) 53 3 2 — = — — — —
T L +2 +5 +5 Forme animale (3 /jour) 6 4 3 2 1 — — — — —
L8 +6/+1 +2 +6 +6 Forme animale (taille G) 6 4 3 3 2 — — — — —
9 +6/+ +3 +6 +6 Immunité contre le venin i S T i el
10 +7/+2 +3 +7 +7 Forme animale (4/jour) 6 4 4 3 3 2 — — = =
N +8/+3 +3 +7 +7 Forme animale (taille TP) 6 5 4 4 3 2 1 — — —
12 +9/+4 +4 +8 +8 Forme animale (plantes) 6 5 4 4 3 3 2 — — —
13 +9/+4 +4 +8 +8 Mille visages GlaiS i S aa 3 2 A G =
14 +10/+5 +4 +9 +9 Forme animale (5/jour) 6.5 5 4 4 3 3 2 — —
15 +11/+6/+1 +5 +9 +9 Eternelle jeunesse, 63k 153 S NLLSHL AR R i S 2 e
forme animale (taille TG)

16 +12/+7/+2 +5 +10 +10 Forme animale (élémentaire, 1/jour) 6

17 +12/+7/+2 +5 +10 +10 e 6

18 +13/+8/+3 +6 +11 +11 Forme animale (6/jour, élémentaire 2/jour) 6

19 +14/+9/+4 +6 +11 +11 — 6

20 +15/+10/+5 +6 +12 +12 Forme animale {élémentaire 3 /jour, 6

élémentaire de taille TG)

Compétences de classe :
Les compétences.du druide (et la caractéristique dont chacune dépend)..
sont : Arr de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),

Connaissances (nature) (Int), Détection
(Sag), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha),
} Equiration (Dex), Natation
Z/ (For), Perception auditive
S il (Sag), Premiers sccours (Sag),
Profession (Sag) et Survie (Sag). Voir
le Chapitre 4 : les compécences, pour la
description de toutes ces compétences.
Points de compétence au niveau 1 :
d (¢ + modificateur d'Int) x 4

) Points de compétence a chaque
\t\ niveau additionnel ; 4 + modificateur d'Int
Particularités de la classe
Voici les particularirés er aptirudes de la
classe de druide :

Armes et armures. Le druide est,

formé au maniement des armes sui-

vanres : baton, cimeterre, dague,

dard, épieu, fronde, gourdin, lance

et serpe. Il sait également urili-

ser toutes les attagues natu-

‘ relles (griffes, morsure et

;\ ainsi de suite) des formes.ani-

males qu'il est capable de revé-

tir (voir l'apticude forme animale, ci-des-
sous). 1} est formé au port des armures.
légéres er intermédiaires, mais_sa foi lui.

interdit les armures méralliques (il est.donc
limité a Parmure de cuir, de peau ou matelassée).
v (Un druide peut librement utiliser des.,

‘ \A \ ormuresen bois ayant acquis la dureté de

a"ﬁm

Lo

~

Jacier grace a bois de fer, sort décrit
page 205). De méme, il est formé

au maniement des_boucliers (3
I'exception des pavois) mais ne

voo "SSPl

peut uriliser que ceux en bois.




Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont inferdits perd
J'acces 2 ses sorts de druides et 4 tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques
tant qu'il porte lobjet en question et pendant les 24 heures suivanes.
Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du méme type que ceux des
paladins, prétres et rodeurs) appartenant 2 la liste de sorts de sa classe (voir
page 183). Cependant, son alignement peur l'empécher de lancer certains

sorts opposés i samorale ou a son éthique, voir la secrion Sorts du Bien, du
Chaos, de la Loi et.du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses |
sorts a l'avance (voir plus loin). |
La_Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. Pour
_préparer ou lancer un sort, un druide doit avoir une valeur de Sagesse au
moins égale 2 10 + le niveau du sort (soir Sag 10 pour les sorts de niveau 0,

LE COMPAGNON ANIMAL DU DRUIDE

Le compagnon animal d'un druide est initialement un animal ordinaire
. Au contact du druide et grace 2 des rituels réguliers, il devient plus fort
et plus malin qu'un membre moyen de son espéce. Il reste néanmoins
intrinséquement un animal, et son Intelligence n'est pas affectéde. Il est
li¢ a son maltre et obtient ainsi quelques pouvoirs spéciaux, qui sont
décrits ci-dessous.

Niveau de Aj. d’armure  Aj.de  Tours

classe DV sup. naturelle For/Dex sup. Spécial

1-2 +0 +0 +0 1 Lien, transfert d'effet
magique

3-5 +2 +2 +1 2 Esquive totale

6-8 +4 +4 +2 3 Dévotion

-1 +6 +6 +3 4 Attaques multiples

12-14 +8 +8 +4 5

15-17 +10 +10 +5 6 Esquive extraordinaire

18-20 +12 +12 +6 7

Profil des compagnons animaux. Utilisez le profil fourni pour {"animal
correspondant dans le Manuel des Monstres, en faisant les modifications
suivantes.

Niveau de classe. )| s'agit du niveau de druide du personnage. Le
niveau de classe du druide se cumule avec le niveau de toutes les classes
qui ont droit elle aussi & un compagnon animal (comme le rédeur) pour
déterminer la puissance du compagnon et les animaux hors-normes
accessibles au personnage.

DV sup. Lanimal obtient des dés de vie supplémentaires (des d8), qui
sont ajoutés 2 ses points de vie (avec le modificateur de Constitution
habituel), Cette augmentation de dés de vie influe aussi sur ses bonus
de base 3 I'attaque et aux sauvegarde. Son bonus de base a I'attaque est
moyen (comme un druide), ses bonus de base de Réflexes et de Vigueur
sont élevés et celui de Volonté est élevé. (Voir la Table 3-1 : bonus de
base a I'attaque et aux sauvegardes, en considérant un niveau égal a ses
dés de vie) Les DV supplémentaires d'un compagnon animal lui
donnent aussi des points de compétence et des dons, selon la méthode
d’évolution normale des monstres (voir le Manuel des Monstres).

Aj. d’armure naturelfe. L'ajustement indiqué vient s’ajouter au bonus d’ar-
mure naturelle & la CA existant de I'animal.

Aj. de For/Dex. Cet ajustement s'applique aux valeurs de Force et de
Dextérité du compagnon animal.

Tours sup. Le compagnon animal connait le nombre indiqué de tours
supplémentaires, en plus de ceux que le druide peut lui apprendre par
ailleurs (voir la compétence Dressage, page 75). Ces tours supplé-
mentaires ne nécessitent ni temps d’apprentissage ni test de Dressage
et ils ne comptent pas dans le nombre total de tours qu'un animal peut
apprendre. Le druide choisit quels tours sont connus de 'animal et ils ne
peuvent plus étre changés une fois choisis.

Lien (Ext). Un druide peut diriger son compagnon animal par une action
libre, ou le pousser par une action de mouvement, et ce méme s'il ne
posséde pas un degré de maitrise en Dressage de 1 ou plus. Le druide
bénéficie d'un bonus de circonstances de +4 sur les tests d’empathie
sauvage et de Dressage en rapport avec son compagnon animal.
Transfert d'effes magique (Ext). Sile druide le souhaite, tout sort (mais pas
un pouvoir magique) qu'il lance sur lui-méme peut également affecter
son compagnon animal. Ce dernier doit se trouver 4 1,50 métre ou moins
de distance au moment de l'incantation pour bénéficier des effets du sort.
Si le sort 2 une durée autre qu'instantanée, il cesse d'affecter le compa-
gnon animal si celui-ci s’éloigne de son maitre de plus de 1,50 métre.
Dans ce cas, I'effet du sort ne reprend pas méme Sile compagnon revient
3 coté du druide. De plus, le personnage peut lancer directement sur son
compagnon animal tout sort & poriée personnelle (il a alors une portée

de contact) au lieu de le lancer sur lui-méme. Ce transfert d'effet magique
est permis méme si, en temps normal, le sort ne devrait pas affecter une
entité du type du compagnon (animal).

Esquive totale (Ext). Lorsque le compagnon animal est soumis 2 un effet
qui autorise un jet de Réflexes pour demi-dégats, il ne subit aucun dégat
s'il réussit son jet de sauvegarde.

Dévotion (Ext). La dévotion du compagnon animal pour son maitre est
telle qu’il obtient du bonus de moral de +4 sur ses jets de sauvegarde
contre les sorts et effets de |'école des enchantements.

Attaques multiples (Ext). Le compagnon animal obtient automatique-
ment ce don en tant que don supplémentaire, & condition d'avoir au
moins trois attaques naturelles et de ne pas déja le posséder. (Voir le
Manuel des Monstres pour la description de ce don.) Si I'animal ne
remplit pas la condition des trois attaques naturelles, il obtient & la place
de ce don la possibilité de porter une seconde attaque 2 I'aide de son
arme naturelle principale, mais avec un malus de -5.

Esquive extraordinaire (Ext). Lorsque le compagnon animal est soumis a
un effet qui autorise un jet de Réflexes pour demi-dégits, il ne subit
aucun dégat s'il réussit son jet de sauvegarde et la moitié des dégats
dans le cas contraire.

COMPAGNONS ANITMAUX HORS-NORMES

Comme l'explique le texte de la page 33, un druide d'un niveau suffisarm-
ment élevé peut choisir son compagnon animal parmi la liste suivante,
en appliquant la réduction indiquée sur son niveau effectif de druide pour
déterminer la puissance et les pouvoirs de son compagnon hors-norme.

Niveau 4 et plus (Niveau -3)
Belette sanguinaire

Bison (animal)

Blaireau sanguinaire
Chauve-souris sanguinaire
Crocodile (animal)’

Glouton (animal)

Gorille (animal)

Guépard (animal)

Léopard (animal)

Ours noir (animal)

Requin, grand (animal)’

Sanglier (animal)

Serpenit constricteur (animal)
Serpent venimeux, grand (animal)
Varan (animal)

Niveau 7 et plus (Niveau —6)
Ours brun (animal)
Crocodile géant (animal)
Deinonychus (dinosaure)
Corille sanguinaire

Sanglier sanguinaire

Loup sanguinaire

Glouton sanguinaire

Elasmosaurus (dinosaure)

Lion (animal)

Rhinocéros (animal)

Serpent venimeuy, trés grand (animal)
Tigre (animal)

Niveau 10 et plus {Niveau -9)
Lion sanguinaire

Mégaraptor (dinosaure)
Orque épaulard

Ours polaire (animal)
Requin, trés grand (animal)’
Serpent constricteur géant (animal)

Niveau 13 et plus {Niveau -12)
Eléphant (animal)
Ours sanguinaire

Pieuvre géante (animal)’

Niveau 16 et plus (Niveau —15)
Calmar géant (animal)’

Requin sanguinaire’

Tigre sanguinaire

Tricératops (dinosaure)
Tyrannosaure (dinosaure)

! Disponible uniquement dans un milieu aquatique.




Sag 11 pour ceux du 1" niveau et ainsi de suite). Le DD des jers de sauye-
garde contre ses sorts est égal 2 L0 + le niveau du sort + le modificateur de
Sagesse du druide.

Comme les auctes lanceurs de sorts, le druide ne_peut lancer qu'un
nombre de sorts donné de_chaque niveau chaque jour. Son quocz de sorts
quotidiens esr indiqué sur la Table 3—6 : le druide. De plus, il regoit des sorts
en bonus si sa valeur de Sagesse est suffisamment élevée (voir la Table 1-1;
modificateurs de caxactéristiques et sorts en bonus, page 8). Les drujdes ne
\bénéficient pas de sorts de domaines ou de pouvoirs accordés, contraire-
menf aux prérres.

Un druide prépare et lance ses sotts comme un précre, si ce n'est qu'il est
incapable de cransformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de bles-
sstire (mais voir Incantation spanranée, ci-dessous). Un druide peut Jancer
itous les sorts de Ja liste des sorts de druide (page 183), 2 condirion de pou-
voir lancer des sorts de ce niveau, mais il doir choisir quels sorts préparer au
cours de sa méditation quotidienne.

Incantation spontanée. Un druide peur canaliser 'énecgie réservée
-pour un sort afin de la transformer spontanément en un sorr de convoca-
jtion quil mavait pas préparé a I'avance. Pour cela, il faur qu'il « sacrifie » un

jsortpréparé pour pouvoir lancer 2 la place un sort de convocation d'alliés

(haturels de niveau égal ou inférieur. Par exemple, un druide ayant préparé
répulsif (un sort de 4¢ niveau) peut choisir de le remplacer par un sort de
convocation d'alliés naturels IV (également du 4¢ niveau).

Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peur pas
lancer de sorts done l'alignemenc est opposé au sien ou i celui de son dieu
(sl en sert un). Par exemple, un druide neutre bon ne peut pas jeter de sorts
du Mal. Lalignement d'un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi
.et Mal dans son descriptif (voir le Chapitre 11 : les sorts).
|_Langues_supplémentaires. Le druide peut choisir la langue syl-
\vestre au niveau 1 comme l'une des langues supplémentaires due 2
AIntelligence. Ce_choix s'ajoure aux langues que le personnage_peut choi-
|sir grice 2 sa race (voir Races er langages, page 12, et la compétence
\Langue, page 80).

Dans le méme temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue
des druides automatiquement et gracuitement (ils n'ont pas. besoin de
‘dépenser des poines.de compétence ou de linclure dans leurs langue sup-
plémentaires). Cet idiome, qui posséde son propre alphabet, est connu des
seuls druides, lesquels onct interdiction de l'enseigner aux non-druides..

Compagnon animal (Ext). Au débur du jeu, un druide peut avoirun
compagnon animal choisi dans la liste suivante : aigle, blaireau, chameau,
cheval (Iéger ou lourd), chien de selle, chien, chouette, faucon, loup, poney,
rat sanguinaice et secpent venimeux (petit.ou de taille moyenne). Si la cam-
pagne se déroule entierement ou partiellemenct dans un milieu 2quartique, le
MD peut ajoucer les animaux sujvants.a_cette liste : calmar, marsouin et
requin de taille moyenne, Un compagnon animal sujt loyalemenc le person-
nage au cours de ses aventures au mieux de ses capacités.

Le compagnon animal d'un druide de niveau 1 est.un animal rout i fait
normal pour son espeéce, aux exceptions indiquées sur I'encart de la page 32.

Lorsque le druide progresse en expérience, la puissance de l'animal aug-
'mente elle aussi, selon la rable contenu dans lencart.
L Siundruide décide de se_séparer de son compagnon animal, il peut en
lobtenit un autre en accomplissant un rituel qui nécessite 24 heures de
priéres ininterrompues, Cette cérémonie petit aussi permettre de rempla-
cer un compagnon animal qui auxait été tué.

Un druide de niveau 4 ou plus peut choisir un compagnon animal hors
norme (voir l'encart). Dans ce cas, lanimal augmente en puissance
comme si le personnage était. d'un niveau.de druide moins élevé. Il faut
retirer le nombre indiqué dans l'en-téte correspondant i l'animal choisi au
niveau de druide du personnage pour déterminer la puissance de 'animal.
(Si cet ajustement réduir le niveau effectif de druide 4.0 ou moins, le per-
,sonnage ne peurt posséder un compagnon animal de cette espéce.) Par
jexemple, un druide de niveau 6 peut choisir un léopard comme compa-
gnon animal. Le léopard aura les parcicularicés et les pouvoirs.spéciaux

Jassociés @ un druide de niveau 3 au lieu de 6 (ce qui prend.en compte
ajustement de =3).

Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement,

son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l'atcitude d'un |

animal (comme un ours ou un varan). Cetre aptitude suit les mémes régles

que Jes tests de Diplomarie joués pour modifier Iarticude d'une personne |
(voirpage 74). Le_résultat d'un tesc d'empathie sauvage esr dérerminé_par
1d20 + le niveau du druide + Je modificateur de Charisme du druide. Lari- |
tude initiale des animaux domestiques est [indifférence, tandis que les ani-
maux sauvages sont généralement inamicaux. ;

Pour utiliser d'empathie sauvage, le druide et I'animal doivenr étte en
mesure de se voir et de s'étudier 'un Lautre, ce qui signifie qu'ils dojvent se
trouver 2 moins de 9 métres de disrance dans des conditions normales. 11
faur en moyenne une minute pour influencer un animal de cette facon,
mais, comme pour fa diplomatie, cela peut parfois prendre plus longterps
ou étre plus rapide. 1

Certe aptitude peut aussi servir 2 un druide pour influencer une créature
magique donr [a valeur d'Intelligence est de 1 ou 2 (comme un basilic ou un
girallon), avec cependant un malus de —4 sur son tesr._

Instinct natarel (Ext). Le druide bénéficie d'un bonus de +2 sur les .
tests de Connaissances (nature) et de Sarvie.

Déplacement facilité (Ext). Dés le niveau 2, le druide se déplace sans la
maindre géne dans toutes sortes de taillis, y compnis les fourrés, les buis-
sons (méme épineux) et Jes autres zones de végécation dense. 1l progresse
normalement et ne subitaucun dégar. A noter routefois que la végétation
enchantée de maniére i restreindre le mouvement continue de Vaffecter.

Absence de traces. Au niveau 3, le druide ne laisse plus la moindre trace
en milieu naturel et il esr impossible de le pister. 1l peut néanmoins laisser .
des traces ¢'il le souhaire.

Résistance a l'appel de la nature. A partir du niveau 4, le druide béné-
ficie d'un bonus de +4 au jet de sauvegarde contre les pouvoirs. magiques
des fées (telles que les dryades, nymphes et autres.esprits folles)..

Forme animale (Sur). Une fois par jour, un druide de niveau 5 peut se
transformer en un animal de raille M ou P et reprendre son apparence ini-
tiale. 1l peut prendre la forme de n'importe quelle créature du type animal
(voir le Manuel des Monstyes)..Ce pouvoir foncrionne comme le soxe mélamor-
phose, mis a parr les exceptions présentées ici. La dutée des effets est dune
heure par niveau de druide, ou jusqu'a ce que le personnage reprenne.sa |
forme initiale. Une transformatipn (vers ou depuis la forme animale) est |
une action simple et ne provoque pas d'atraque d'opportunité.

La forme choisie doit érre celle d'un animal que le personnage connait
bien. Par exemple, un druide qui n'a jamais quirté sa forér tempérée natale
ne peut se transformer en ours polaire.

Tant qu'il est rransformé, un druide est incapable de parler. 1) doit se
contenter des bruits qu'un animal ordinaire est_capable de produire sans
entrainement. I peut néanmoins communiquer normalement avec les
autres animaux de la méme espace, ou d'une espéce proche de sa forme
actuelle. (Dans la nature, les pexroquets poussent des cris, ils ne parlent
pas. Un druide transformé en. perroquet ne pas plus parler que il écait
mansformé en poule.)

Le personnage dispose d'une utilisation quotidienne supplémentaire de
Ce pouvoir aux niveaux 6, 7, 10, 14 et 18, comme Pindique la Table 3-18: le
druide. De plus, un druide de niveau 8 ou plus peut prendre la forme d'un
animal de waille G, un druide de niveau_tL ou plus celle d'un animal de taille
TP et un druide de niveau 15 ou plus. celle d'un animal de caille TG.
Cependant, le personnage esr limjté.aux animaux dont les dés de vies sont
inférieurs ou égaux a son niveau de druide. Ainsi, un druide ne peut pas
prendre la forme d'un ours sanguinaire (une créacure de taille G possédant
toujours_ au,moins. 12 DV) avant le_niveau 12, bien que la raille G Jui soit
accessible 2 parrir du niveau 8.

Au niveau 12,.un druide peur utiliser ce pouvoir pour prendre. la forme
d'une créature de type plante, comme un tertre errant. Les restrictions sur
la raille et les DV s'appliquent aussi. (Cela ne permet pas 3 un druide de_se
transforroer.en une plante qui n'est pas une créacure, comme un chéne ou
un rosier.)

Au niveau 16, un.druide peut se transformer une fois_par jour en un
élémentajre d'Air, d'Eau, de Feu ou de Terve et de taille P, M.ou G. Cette
utilisation du pouvoir ne compte pas dans le quota quotidien de formes
animales du druide, elle est comptabilisée séparément. Tant qu'il est

.transformé, le druide obrient remporairement tous les pouvoirs extraor-

dinaires, surnaturels et magiques, ainsi que les dons, de l'élémenraire

'dont il prend la forme. Par contre, il conserve son propre type (c'est-a-

dire humanoide le plus souvent).




Au niveau 18, il peut se transformer en élémentaire deux fois par jour,
puis trois fois au niveau 20. De plus, un druide de niveau 20 peut se trans-
former en un élémencaire de taille TG.

Immunité contre le venin (Ext). A parcir du niveau 9, le druide est
immunisé contre toutes les formes de poisons et de venins.

Mille visages (Sur). Au niyeau 13, le personnage acquiert le pouvoir
surnaturel de se transformer i volonté, comme s'il utilisair le sort modifica-
tion d'apparence (voir page 261), mais uniquemenr sous sa forme normale,

Eternelle jeunesse (Ext). A partit dy niveau 15, le druide ne subit_plus
les effets du vieillissement (voir Table 6—5 : effets du vieillissement,
page 109) et devient immunisé contre les attagues provoquant un vieillisse- .
ment accéléré. Les malus qu'il aurait pu subir avant d'atreindre ce niveau ne
,sont pas effacés pour autant. Le druide continue de vieillir et en tire tous les
bénélices en termes de bonus. Il meurt toujours de vieillesse lorsque son
heure er venue.

Anciens druides

Un druide qui cesse de vénérer.la_nature, qui prend un alignement interdit
ou apprend_la langue des druides 2 un non-druide perd tous ses sorts et
pauyoirs de druide. I} ne peut gagner de nouveaux niveaux de druide que
s'il fait acte de contrition (voir le sort pénitence, page 270).

Exemple de druide demi-elfe
Armure : armure de peau (+3 3 la CA, malus darmure aux rests ~3,
vitesse de déplacement 6 m, 12,5 kg).

Ecu en bois (+2 2 la CA, malus d'armure aux cests -2, 5 kg).

Armes : cimeterre (1ds, crit. 18-20/x2, 2 kg, une main, tranchant).

Gourdin (1ds, crit. x2, facteur de portée 3_m, 1,5 kg, une main,
contondanr).

Fronde (Ld4, crit. x2, facteur de portée 15 m, 0 kg, contondant).

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal a 4 + modifi-
caceur d'Int, =
Malus d’armure

Degré de Caracté-
Compétences maitrise ristique aux tests
Art de la magie 4 Int ===
Concentration 4 Con —

. Survie 4 Sag —
Premiers secours 4 Sag -
Dressage 4 Cha —
Connaissances (nature) 4 Int —
Perception auditive 4 Sag —
Détection 4 Sag —

Don : Ecriture de parchemins.

Equipement : sac i dos contenant une ourre d'eau, des rations de survie
(un jour), une paillasse, un sac, du silex et des amorges, Trois torches. Bourse |
remplie de 10 billes de fronde. Houx et gui.

.Compagnon animal : loup (voir le Manuel des Monsives pour de plus
amples dérails).

.Richesse : 1d6 po.

ENSORCEIEUR

Les ensorceleuys faconnent la magie comme un poéte compose ses poémes,
c'est-d-dire a_parrir.d’'un don inné amélioré par une pratique constante, Ils
nont ni livres de sorts, ni mentor, ni théories, juste une énergie brute qu'ils
dirigenta l'envi.

Certajns prétendent que le sang des dragons court dans leurs veines, et
ipeur-érre est-ce vrai dans certains cas. Tout le monde sait.que les dragons
peuvent prendre forme humaine et qu'il leur arrive de connaitre la passion

LES FAMILIERS

Le familier est magiquement lié & son maitre, 3 tel point que les deux
constituent presque une seule et unique entité. C'est pour cette raison,
par exemple, que le maitre peut lancer ses sorts & portée personnelle
sur son familier, alors qu’il est normalement le seul 3 pouvoir en béné-
ficier. Un familier est un animal normal qui obtient de nouveaux
pouvoirs et devient une créature magique lorsqu'il est convoqué au
service d'un ensorceleur ou d'un magicien. Il conserve 'apparence, les
dés de vie, les bonus de base & I'attaque et aux sauvegardes, les
compétences et les dons de I'animal qu'il fut autrefois, mais il est
considéré cormme une créature magique plutdt qu'un animal pour tous
les effets qui tiennent compte du type d’une créature. Seul un animal
n‘ayant pas été modifié par la magie peut devenir un familier. Cela
signifie qu'un druide/ensorceleur ne peut faire un familier de son
compagnon animal.

Les familiers possédent des facultés spéciales qu'ils transmettent & leur
maitre. Ces pouvoirs ne fonctionnent que lorsque le personnage et son
famnilier sont & moins de 1,5 kilométre I'un de I'autre.

Les niveaux des différentes classes qui ont droit 2 un familier (comme
I'ensorceleur et le magicien) se cumulent pour donner le niveau du
maitre, qui détermine les pouvoirs du familier.

Familier Faculté spéciale

Belette Le maitre obtient un bonus de +2 aux jets de Réflexes

Chat Le maitre obtient un bonus de +3 aux tests de Déplacement
silencieux

Chauve-souris Le maitre obtient un bonus de +3 aux tests de Perception
auditive

Chouette Le maitre obtient un bonus de +3 aux tests de Détection
dans l'obscurité

Corbeau’ Le maitre obtient un bonus de +3 aux tests d’Estimation

Crapaud Le raitre obtient +3 points de vie

Faucon Le maitre obtient un bonus de +3 aux tests de Détection

sous une lumiére vive
Rat Le maitre obtient un bonus de +2 aux jets de Vigueur
Serpent? Le maitre obtient un bonus de +3 aux tests de Bluff
Lézard Le matire obtient un bonus de +2 aux tests d'Escalade

! Un corbeau familier parle une langue du choix de son maitre en tant que
pouvoir surnaturel.
2 Un trés petit serpent venimeux.

Profil des familiers. Utilisez le profil fourni pour I'animal correspondant
dans le Manuel des Monstres, en faisant les modifications suivantes :

Dés de vie. Pour tous les effets liés au nombre de DV, substituez le
niveau du maitre au nombre de DV du familier (ou conservez le nombre
de DV de la créature s'il est plus élevé).

Points de vie. Un familier a la moitié des points de vie de son maitre
(en arrondissant 2 I'entier inférieur), sans compter les points de vie
temporaires. Par exemple, au niveau 2, Hennet a 9 points de vie, donc
son familier en a 4.

Attaques. Le bonus de base & l'attaque est égal a celui du maitre,
auquel on ajoute le modificateur de Force ou de Dextérité du familier
(prenez le plus élevé des deux). Les dégats infligés sont les mémes que
pour un animal de cette espece.

Jets de sauvegarde. Pour chaque catégorie de sauvegarde, le familier
utilise soit les bonus de base de son maitre soit les siens (Réflexes +2,
Vigueur +2, Volonté +0) s'ils sont meilleurs. Le familier applique ses
propres modificateurs de caractéristiques aux jets de sauvegarde et il
n’obtient pas tout autre bonus sur les jets de sauvegarde dont pourrait
bénéficier son maitre (comme ceux d'un objet magique ou d’un don).

Compétenices. Pour chaque compéience possédée par le matire ou le
familier, celui-ci utilise soit le degré de maitrise de son mattre soit ceux d'un
animal ordinaire de son espéce s'ils sont meilleurs. Le familier applique ses
propres modificateurs de caraciéristiques aux tests de compétence. Quel
que soit le modificateur final de compétence d’un familier, certaines
(comme Artisanat) resteront hors de portée pour un animal.

Description des pouvoirs spéciaux des familiers. Tous les familiers ont
des pouvoirs spéciaux (ou les transmettent 2 leur maitre) dépendant du
niveau combiné de celui-ci dans les différentes classes qui ont droit a un
familier. Tous ces pouvoirs sont cumulatifs.

Aj. d’armure naturelle. Uajustement indiqué vient s’ajouter au bonus d'ar-
mure naturelle 3 la CA existant du familier. 1l représente sa résistance
surnaturelle.




[ TABLE 3—7 : L'ENSORCELEUR .
Bonus de base  Bonus de base. _Bonus de base Bonus de base ... .———— Nombre de sorts par jour

Niveau & lattaque de Réflexes de Vigueur_ _de Volonté  Spécial 0 1 22 3 4 5% 6 7¢ g 9
1 +0 +0 +0 +2 Appel de familier 5 3 - = = = = = = —
2 +1 +0 +0 +3 - 6 i - — — — - - — —
3 +1 +1 +1 +3 6 5 _— = = = = = = =
4 +2 +1 +1 +4 L- 6 6 3 _ = = = = = -
5 +2 +1 +1 +4 6 6 R e el s = il he
6 +3 +2 +2 +5 6 6 5 i - - - — — —
i 43 +2 +2 +5 6 6 6 Al = T i i s
3 +4 +2 +2 +6 6 6 6 5 3 - = - = —
9 +4 +3 +3 +6 - 6 6 6 6 4 - = — = =
10 +5 +3 +3 +7 - 6 6 6 6 5 3 _—— = =
1 +5 +3 +3 +7 6 6 6 6 6 4 e | Ve O L =
12 +6/+1 +4 +4 +8 - 6 6 6 6 6 5 . —_ = =
13 +6/+1 +4 +4 +8 - 6 6 6 6 6 6 4 = = =
14 +7/+2 +4 +4 +9 6 6 6 6 6 6 5 3 _ -
15 +7/+2 +5 +5 +9 6 6 6 6 6 6 6 4 — —
16 +8/+3 +5 +5 +10 6 6 6 6 6 6 6 5 3 —
17 +8/+3 +5 +5 +10 6 6 6 6 6 6 6 6 4 =
18 +9/+4 +6 +6 +11 . 6 6 6 6 6 6 6 6 5 3

19 +9/+4 +6 +6 +11 - 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4

20 +10/45 +6 +6 +12 6 6 6 6 6 6 6 6 Gl

avec un humanoide. Bien malin celu{ qui pourra affirmer qu'un ensorceleur prérendent que cette ascendance draconique n'est.que pure forfanterie de la
n's pas d’ancétre dragon dans son arbre généalogique. La plupart des ensot- part des ensorceleurs ou le fait de gens envieux de leurs talents.

celeurs sont élonnamment séduisants er leuts traits bien souvent exotigues Aventure. La plupart des ensorceleurs partent a l'aventure pour accroitre
laissent penser qu'ils pourraient avoir une parenté inhabituelle. D'aucres leurs pouvoirs, ce qu'ils ne peuvent faire quen les mertant perpétuellement

fnt. La valeur d’Intelligence du familier. Les familiers sont aussi intelli-  autre sort, I'énergie du sort de contact se dissipe instantanément si le
gents que des gens ordinaires, mais pas autant que des génies. familier n'a pas eu le temps de le transmettre.

Esquive extraordinaire (Ext). Si le familier est pris pour cible par une  Communication avec le maitre (Ext}. Un maitre de niveau S et son familier
attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégats  peuvent communiquer verbalement, comme s'ils utilisaient un langage
occasionnés, il I'évite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi  existant, mais personne ne peut les comprendre sans assistance magique.
(méme s'il le rate, {'attaque ne lui inflige que demi-dégats). Communication avec les animaux du méme type (Ext). Le familier d'un
Transfert d’effet magique. Si le personnage le souhaite, tout sort (mais  maitre de niveau 5 peut communiquer avec les animaux d’une espéce
pas un pouvoir magique) qu'il lance sur lui-méme peut également  voisine de la sienne (y compris les versions sanguinaires) : les chauves-
affecter son familier. Ce dernier doit se trouver a moins de 1,50 méire  souris peuvent ainsi s’entretenir avec les chauves-souris ; les rats avec les
de distance au moment de |'incantation. Si le sort a une durée autre  rongeurs ; les chats avec les félins ; les faucons, les corbeaux et les
qu’instantanée, il cesse d’affecter la créature si celle-ci s’éloigne trop  chouettes avec les oiseaux ; les [ézards et les serpents avec les reptiles ; les
de son maitre de plus de 1,50 métre. Dans ce cas, I'effet du sort ne  crapauds avec les amphibiens ; et les belettes avec les animaux de la
reprend pas méme si le familier revient & c6té de I'ensorceleur. De  famille de mustélidés (belettes, blaireaux, gloutons, hermines, moufeites,
plus, le personnage peut lancer directement sur son familier tout sort  putois et zibelines). Les sujets de conversation sont limités par
3 portée personnelle (il a alors une portée de contact) au lieu de le  IIntelligence des participants.

lancer sur ui-méme. Ce transfert d’effet magique est permis méme si,  Résistance & la magie (Ext). A partir du moment ol son maitre atteint le
en ternps normal, le sort ne devrait pas affecter une entité du type du  niveau 11, le familier acquiert une résistance a la magie égale au niveau du
familier (créature magique). maitre + 5. Si un adversaire tente d’affecter le familier & l'aide d'un sort, il
Lien télépathique (Sur). Le personnage dispose d’un lien télépathique  doit effectuer un test de lanceur de sorts (1d20 + niveau de lanceur de sorts)
avec son familier tant que celui-ci reste & moins de 1,5 kilométre. Il ne et obtenir un résultat au moins égal 4 la résistance a la magie du familier.
voit pas par les yeux de la créature mais peut communiquer télépathi-  Scrutation sur Je familier (Mag). Une fois par jour, un maitre de niveau 13
quement avec elle. A cause de la nature limitée du lien, seuls des senti-  observer son familier & distance comme & |'aide du sort scrutation.
ments généraux peuvent étre transmis (comme la peur, la faim, le

bonheur ou la curiosité). Notez que I'Intelligence limitée d'un familier de Niveau Ajustement

personnage de bas niveau restreint sévérement ce qu'il est capable de de classe  d’armure

comprendre ou de rapporter, et que méme les familiers intelligents du maitre  naturelle Int Spécial

voient le monde d'une fagon bien différente de celle des humains. 1-2 +1 6 Esquive extraordinaire, transfert
En raison du lien unissant le familier 3 son maitre, celui-ci a le méme d'effet magique, lien télépa-
rapport que la créature 4 un lieu ou 3 un objet. Par exemple, si le fami- thique, vigilance

lier observe une pigce que le personnage n'a jamais vue, ce dernier peut 34 +2 7 Conduit

s’y téléporter comme s'il l'avait personnellerment observée. 5-6 +3 8 Communication avec le maitre
Vigilance (Ext). La présence du familier affite les sens de son maitre. 7-8 +4 9 Communication avec les

Tant que la créature se trouve a portée de main {au sens litiéral), le animaux du méme type
personnage bénéficie du don Vigilance (page 102). 9-10 +5 10 —

Conduit (Sur). Le familier d'un maitre de niveau 3 peut placer les sorts 1112 +6 1 Résistance a la magie

de contact & sa place. Quand le personnage lance un sort de contact, il 13-14 +7 12 Scrutation sur le familier

peut décider d'utiliser son familier comme conduit (il doit le toucher au 15-16 +8 13 —

moment de l'incantation). Le familier peut alors porter I'attaque de 17-18 +9 14 —

contact normalement. Comme d’habitude, si le personnage lance un 19-20 +10 15 —




[ABLE 3—8 : SORTS CONNUS PAR L'ENSORCELEUR.
Nombre de sorts_cannus
22 32 4e 5e 6&\ 7e ge 9e

<
(]
<]
<
-
<

l

VN e w2
I
(I
1§ 1B
B
| G | N8 |
| §8 | & )
| 6 | &
R IF 1

|
l
|
I

o R . GRCLN _, BN i
00O NN U AW —

=i -
(Ve o
W WO W WWWWWWWLWoNOo NNt h O

3

(O I I R Y R W R R W B0 RO N RV, B 0 R R N " ST S |
VLTt it b A WD~

A BB ADNADBAEDDBREWWLWNN-—-

N N N A N N T N I

P N O N N N O R VO R N
WL LW Ww NN —

W W ow W NN

w W NN -

wN =

Pépreuve. Leurs facultés magiques sont innées, et le fair de les développer

constitue une quéte en soi pour la majorité d'enrre eux, quelle que

soit Ja fagon dont ils en feront usage par la suire. -~
Cerrains ensorceleurs d'alignement bon ressentent également

le besoin de faire leurs preuves. Mis a l'écarr a cause de leur
pouvoir, ils cherchenr d s'intégrer a la société en monirant
aux aurres de quoi ils sont capables. Pour leur pare,
les ensorceleurs maléfiques se senrent supé-
rieurs au teste du monde. Ils partent a l'aven-
ture pour dominer plus encore ceux qu'ils
considérent comme Jeurs larbins.

Profil. L2 magie des ensorceleurs est ur
don inné, er non un porenriel révélé 2
force de travail. Elle esc plus intuitive
que logique. Ils connaissent moins de
sorts que les magiciens er la puis-
sance de leurs incantations croit moins
rapidement, mais ils possédent le double
avantage de pouvoir lancer davanrage de
sorts chaque jour et de ne pas avoir a les
préparer a l'avance. Contraitement aux
magiciens, ils ne se spécialisent jamais
dans une école de magie. .

Comme les ensorceleurs appren- /i
nent leuts sotrs sans avoir a se sou-
mettre aux érudes rigoureuses qui
sont le lot quoridien des magi-
ciens, ils ne disposent pas des .
vastes connaissances pro- /’1
fanes de ces derniers.
Néanmoins, ils peuvent
mettre leut temps libre 2
profit pour apprendre a
combatire. C'est pour certte raison qu'ils savent manier toutes
les armes courantes.

Alignement. Pour les ensorceleurs, la magie est un art, pas
une science. Ils accordent davantage d'importance 4 lesprit de
création qu'a la discipline mentale, ce qui les encourage
tout naturellement 4 se rourner vers le Chaos plutét que
vers Ja Loi.

Religion. Certains ensorceleurs prient Boccob, %
dieu de la magie, d'autres vénérent Wy-Djaz, déesse
de la morc et de la magie. Ceux qui restent {et ils sont nombreux) choisis-
sent une autre divinité, voire pas du tout (la quasi-totalité des magiciens

apptennent a vénérer Boccob ou Wy-Djaz par le biais de leur mentor, mais
ayant tout appris seuls, les ensorceleurs n'ont personne pour leur conseiller
une religion plutét qu'une autre).

Antécédents, Les ensorceleurs voient apparaitre leurs premiers pou-
voirs a age de la puberté. Les premiers sorts qu'ils l[ancent sont incom-
.plets, spontanés, inconttélés, et parfois méme dangereux. Leur maison |
|peut ainsi s'emplir de Jueurs ou de sons étranges donnant 'impression
qu'elle est hantée. Au bour d'un certain temps, ils finissent par comprendre
gue ces étranges manifestations viennent d’eux. A partir de ce moment, ils
peuvent s'exercer et s'améliorer.

1l arrive qu'un jeune ensorceleur ait la chance de trouver un mentor
acceptant de le prendre sous son aile et de lui expliquer la nature de ses
dons. Dans la plupart des cas, cependant, ils doivent se débrouiller seuls,
redoutés par leurs anciens amis et incompris par Jeurs proches.

Les ensorceleurs n'ont jamais le sentiment d'appartenic 4 un groupe.
Contrairement aux magiciens, ils n'ont rien 4 gagner a partager leur savoir
avec leurs semblables. Rien ne les incite donc a rechercher la compagnie
des leurs.

Races. Dans leur immense majorité, les ensorceleurs sont humains ou
demi-elfes. Majs leur magie imprévisible peut également se manifester
chez Jes aucres races.

Les jeteurs de sorts profanes des terres sauvages ou faisanc partie de
races humanoides belliqueuses ont plus de chances d’étre ensorceleurs
que magiciens. C'est particuliérement vrai pour les kobolds, qui défen-
dent farouchement, malgré leur érudition limitée, la théorie concernant
le sang draconique.

Autres classes. Les ensorceleurs se sentent plus proches des aventuriers
qui ont découvert leurs talents sans aide, comme c'est le cas pour les druides
et les roublards. Il leur arrive de sopposer aux

membres des classes plus disciplinées,

relles que les paladins et les moines.
Hennet Enfin, comme ils Jancent les mémes
sorts que les magiciens mais d'une
manzére différente, il n'est pas rare d'as-
sister 3 une compétirion farouche entre
les représentants de ces deux classes.
Role. La place d'un ensorceleur dans
une équipe dépend en majeur partie de sa
panoplie de sorts. Un ensorceleur préférant les
sorts qui infligent des dégacs est un éJément cen-
tral du potentiel de combar. Un aurre préféranc la
magie plus subtile, comme les charmes er les illu-
sions, aura un réle plus discret. Un groupe incluant un
ensorceleur a intérét a recruter un lanceur de sorts
secondaire, comme un barde, un druide, un
prérre ou méme un magicien pour compenser
son manque de versatilité. En raison de leur
grande prestance, les ensorceleurs sont
souvenr nommés porte-parole de leur
groupe dés qu'il s'agic de marchander
ou de négocier. Leurs sorts peuvent
les aider a influencer les aucres, ce
qui fait deux d'excellents
espions ou diplomates.

INFORMATIONS
TECHNIQUES

Les informations suivantes s'appliquent aux
ensorceleurs.
Caractéristiques. Le Charisme de 'ensorce-
leur dérermine le niveau de sorts qu'il peut
atteindre, mais aussi le nombre de sorts qu'il peut lancer
‘\ chaque jour et la difficulté qu'ont ses cibles 2 y résister
(voir Sorts, ci-dessous). Tour comme le magicien,

lensorceleur a égalemenr intérér a avoir des
valeurs élevées en Dextérité et en Constitution.
Alignement. Au choix.

Dés de vie. d4.



Compétences de classe
Les compétences de 'ensorceleur (er la caractéristique dont chacune
dépend) sont : Arr de la magie (Int), Artisanag .(Int),_Bluff (Cha),
Concentration (Con), Connaissances (myscéres). (Int) er Profession
(Sag). Voir le Chapitre 4.: les compétences, pour la description de
toutes ces compétences. .
Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur d'Int) x 4

Points de compétence 2 chaque niveau additionnel : 2 + modifica- |

I
Jteurd'Ing

!
Particularités de la classe
\Voici les particularités et apticudes de la classe d'ensorceleur :
| Armes et armures. Lensorceleur est formé au maniement des armes
courantes. Par contre, il n'est formé ni au maniement des boucliers, ni au
port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de
faire échouer ses sorts 4 composante gestuelle.

Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du méme type que
«ceux des bardes et des magiciens) appartenant 2 la liste de sorts d'ensorce-
Jeur et de magicien (voir page 185),  quelques exceptions pres. Il les lance
\sans avoir a les préparer a l'avance, 2 'inverse des prétres et des magiciens
\[voir ci-dessous).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d'ensorceleur.
Pour apprendre ou lancer un sort, un ensorceleur doit avoir une valeur de
Charisme au moins égale & 10 + le niveau du sort (soit Cha 10 pour les sorts
de niveau 0, Cha 11 pour ceux du 1% niveau et ainsi de suite). Le DD des jets
de sauvegarde contre ses sorts est égal i 10 + le niveau du sort + le modifica-
teur de Charisme de l'ensorceleur. . -

. Comme les autres lanceurs de sorts, ensorceleur ne peur lancer
[qu“un nombre de sorcs donné de chaque niveauchaque jour. Son quota
!rde sorts quotidiens est indiqué sur la Table 37 : lensorceleur. De plus, il
irecoit des sorts en bonus si sa valeur de Charisme est suffisamment éle-
wée (voir la Table 1—( : modificateurs de caractéristiques et sorts en
\bonus, page 8).

fLe répertoire de sorts d’'un ensorceleur est trés limité. Il commence sa
lcarriére en connaissant seulement quactre sorts du niveau 0 (également
‘\app.eléS.tQurs de magie) et deux sorts de 1" niveay, tous au choix du joueur.
Lors de chaque passage de niveau, un ensorceleur apprend un ou plusieurs
sorts supplémentaires, comme indiqué par la Table 3-8 : sorts connus par
lensorceleur. (Contrairement a2u quora de sorts quoridiens, le nombre de

sorts connus par un ensorceleur n'est pas modifié par son éventuel bonus |
de Charisme ; les chiffres de la Table 3-8 sont fixes.) Ces sorts peuvent étre .

choisis parmi la liste des sorts courants d'ensorceleur et de magicien (voir
page 185), mais ils peuvent également sortir de ce cadre si le personnage
les 2 trouvés au cours d’'une aventure, Par exemple, un ensorceleur ayant
découvert un parchemin ou un grimoire proposant un sort d’ensorceleur
complétement nouveau (c'est-a-dire.n'apparaissant pas sur la liste de sorts
densorceleur.er de_magicien) peur l'apprendre a l'occasion d'un passage de
niveau. Cette méchode ne permet jamais a I'ensorceleur de gagner davan-
_tage de sorts. qu'indiqué sur la Table 3-8 ; elle lui offre jusce Ja possibilité
dapprendre des sorts originaux.

| Lorsquiil atreint le niveau 4, et tous les2 niveaux d'ensorceleur apres cela
\(niveaux 6, 8, etc.), un ensorceleur peur choisir d'apprendre un nouveau sort
ala place de Pun de ceux qu'il connair déja. Lensorceleur « oublie » alors un
sort au profit d’'un autre. Le niveau du nouveau sort doit étre identique 2
celui du sort oublié, ef ce niveau doitétre inférieur de 2 niveaux au plus haut
niveau de sorts accessibles au personnage. Par exemple, en arrivant au
niveau 4, un ensorceleur peut échanger un sort de niveau 0 (soir deux
niveaux en dessous du 2¢, qui est le plus haut niveau de_sorts accessibles a un
ensorceleur de niveau 4) conrre un autre sort de niveau 0, Au niveau 6, il
peut échanger soit un sort de niveau 0, soit un soxt de 1% niyeau (puisqu'il
_peut maintenant lancer des sorts du 3¢ niveau) contre un autre sort.du méme
}niveau.,Un_ensol'c_eleur, ne peut échanger qu'un seul sort.a chague fois, er
doit choisir s'il procéde i un échange enméme temps qu'il apprend de nou-
veaux sorts lors du passage de niveau.

Contrairement A up_magicien ou a un prétre, un ensorceleur n'a_pas
\besoin de préparer ses sorts a l'avance. Il peut lancer nimporte lequel des
sorts de son répertoire a n'importe quel moment, 3 condition de ne pas avoir
épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée. Par exemple, Hennet,

Exemple d’ensorceleur humain

un ensorceleur de niveau 1, peut Jancer quatre sorts de 1°" niveau par jour,
trois de par son niveau (voir la Table 3-7 : I'ensorceleur) et un grace a sa |
valeur de Charisme de 15 (voir la Table 1—1 : modificateurs de caractéris-
tiques et soxts en bonus, page 8). Il ne connait cependant deux sorts de
1°" niveau : projechile magique et sommeil (voir la Table 3-8 : sorts connus par
[L'ensorceleur). Il peur donc lancer dans la méme journée rrois fois I'un eg une
fois I'autre, deux fois chague sort ou quatre fois le méme. Il n'a pas & décider 2
l'avance des sorts qu'il va lancer. ;

Appel de familier. Lensorceleur 2 la possibilité d'appeler un familier, ce
qui lui demande une journée entiére et des composantes matérielles valant
100 po. Un familier est une créature magique quixessemble 2 un_perizani-
mal, mais plus résistant et plus incelligenr. 11 est autant le compagnon que le
serviteur du personnage.

Lensorceleur choisic le type de familier qui répond.a son appel. La puis-
sance du familier croit avec celle de son maitre.

Si le familier meurc ou si 'ensorceleur le renvoie, le_personnage doit
jouer un jet de Vigueur (DD 15). En cas d’échec, il_perd 200 PX par
niveau d’ensorceleur (en cas de réussire, ce rotal est réduic de moitié), Le
nombre de points d'expérience du personnage ne peut jamais tomber en
\dessous de 0 suite au.décés ou au renvoi de son familier. Considérons
par exemple qu'Hennet est un ensorceleur de njveau 3 ayant 3230 PX
lorsque sa chouette se fait tuer par un_gobelours. 11 réussit son jet de
Vigueur, ce qui signifie qu'il ne perd que 300 PX, mais cela suffit pour le
faire retomber au niveau 2 (le Guide du Matiire explique commenc gérer
les pertes de niveau), Un famijlier tué ou renvayé ne peus_étre remplacé
avant un ap et un jour. Les familiers peuvent étre ramenés a la vie de la
méme maniére que les personnages, mais_eux ne pexdent alors pas de
niveau (ou de points de Constitution). : .

Un personnage multiclassé dont plusieurs classes donnent.droit 2 un
familier ne peut tout de méme avoir qu'un familier a la fois.

Armure : aucune (vitesse de déplacement 9 m).

Armes : épieu (1d6, crit. x2, facteur de portée 6 m, 1,5 kg, une main, perforant).

Arbaléte légére (1d8, crit. 19~20/x2, factreur de portée 24 m, 2 kg, perforant).

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal a 3 + modi-
ficateur d'Int.

Degré de  Caracté-  Malus d’armure
Compétences maitrise ristique aux tests
Art de la magie 4 Int —
Concentration - Con —
Connaissances (mysteres) 4 Int —
Bloff 4 Cha —
Renseignements (hc) 2 Cha —
Diplomatie (hc) 2 Cha —
Discrétion (hc) 2 Dex 0
Déplacement silencieux (hc) 2 Dex 0

Don : Robustesse.

Don supplémentaire : Magie de guerre,

Sorts connus. Niveau 0 : détection de In magie, lecture de la magre, lumiére,
son imaginaire, 19" niveau : projectile magique, sommeil.

Equipement : sac_a dos contenant upe outre d'eau, des rarions de sur-
vie (un jour), une pzillasse, un sac, du silex et des amorces. Lanterne a
capote er § flasques dhuile, Carquois.de 20 carreaux. Sacoche 2 compo-
Sanfes pour sorts.

Richesse : 3d4 po.

GUERRIER

Le chevalier en quéte perpéruelle, le seigneur de la guerre local, le cham-
«pion du roi, le fantassin d'élice, le mercenaire endurci, ou le roi des bri-
gands ; tous sont des guerriers. Ils peuvent étre les défenseurs de la veuve
et de l'orphelin, quand.ils ne sont pas des aventuriers expérimentés ou de
cruels maraudeurs. Certains sont_parmi les plus nobles héros du pays, |
ipréts a risquer mille morts pour une juste cause, tandis que, faisant peu de
.cas de la vie humaine, d'autres ruent par intérét ou pour le plaisir. Les
guerriers_qui pe._partent pas a l'aventure peuvent étre gardes, soldats,




gardes du corps, champions ou représentants de la loi. Quant aux autces, tandis.que d’autres. ont juste besoin d'une divinité 3 prier chague fois qu'ils
ils préferent parfois le qualificatif de_mercenaire ou de bandit.de grand s'apprétent a risquer leur vie.
chemin 4 celui d'aventurier. Antécédents. Les guerriers peuvent com-

Aventure. La plupart des guerriers considérent que les missions dan- mencer leur carri¢re wés différemment.
gereuses er autres tiches aventureuses sont leur métier. Certains ont
des employeurs qui les payent.réguliérement, tandis que d'autres pré-

ferent vivre comme des prospecteurs, mulcipliant les risques dans

Beaucoup onf recu un entrainement plus ou
moins poussé dans 'armée d'un noble, ou 2u_sein
de la milice locale. Quelques-uns sortent d'acadé-
I'espoir de trouver un jour le bon filon. Enfin, les guerriers qui mijes.martiales réputées. D'autres ont tout
org_un sens civique utilisent lenr compétence martiale pour

protéger ceux qui sont incapables de se défendre. Mais

appris par eux-roémes, et si leur style

i laisse 2 désirer, leur expérience per-

quelle que soit leur mocivation premiére, ils poursui- \ met bien souvent de le compenser..

vent bien souvent cetce carriére pour Lexcitation du
combat et de l'aventure.

Profil. Aucune autre classe de personnage n'est

aussi douée pour le combat que celle des guerriers. Ils

% Certains deviennent _guerriers
pour échapper_a une vie d'ou-
vrier agricole ou pour perpétuer
la tradition familiale. Ils n'ont
pas de points communs.et ils
ne se considérent pas.comme
faisant partie d'un_groupe,
méme si ceux qui sont issus

connaissent toutes les.armes er armures classiques et
développent souvent des techniques particuliéres
qui viennent complérer 'enseignement qu'ils ont
suivi. Certains manient des armes spécifiques de
facon redoutable, tandis que d’autres maitrisent 4 de la méme académie, de,
la perfection de terribles bottes secrétes. Leur

apprentissage se poursuit au fil des niveaux, et

la méme compagnie de
mercenaires. ou du méme
leur enrrainement extrémement spécialisé leur
permet d'apprendre relarivement vite toutes

régiment.sont unis par une
indénjable camaraderie.

Races. Les guerriers humains
sont le plus souvenrt des vété-
tans_nés de parents_humbles..
de n'importe quel alignement. Ceux qui sont Chez les nains, ce sont fré-
dalignement .bon cherchent 3 " quemment d'anciens membres |
.souvent 4 éradiguer le Mal sous ii " ! : ; G des unités délite qui protégent
roures ses formes. S'ils sonc ; h <
loyaux, ils peuvent jouer le réle de

les tactiques et techniques de combat, méme
les plus complexes.
Alignement. Les guerriers peuvent étre

leur royaume souterrain.

Dans leur famille, on est guerrier de pére.en fils |

depuis des millénaires, et les vivalités ou alliances |
entre clans se perpétuent sur les mémes durées.

champions défendanc la cause de 2
justice. Ceux qui sonrt chaotiques
ménent sans doute une exis-
tence de mercenaires. Enfin,
les plus malfaisants sont
généralement de. vraies
brutes qui prennent rout ce

Les guerriers elfes sont les maitres de I'épée
longue. Fiers de leur maitrise de Lescrime, ils.
aiment en faire la démonstration ou la
mettre 4 'épreuve. Les demi-orques sont en
général des parias qui ont acceint une compé-
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qui leur plait par la force. | tence suffisante pour. gagner un minimum de respect.

Religion. La pluparc des guerriers vénérent Héronéus, dieu de la bra- Les guerriers gnomes et halfelins resrent généralement sur leurs terres, dans
voure ; Kord, dieu de la foxce ; Saint Cuthberr, dieu de la vengeance ;. le cadre de leur milice locale, plucdrque de partir 2 l'aventure. Enfin, les demi-
Hextor, dieu de la tyrannie, ou Erychnul, dieu des carnages. Certains se elfes chojsissent rarement. cette carriére. Quand ils le fonc, c'est souvent par
voient comme des guerriers saints multipliant les conquétes pour leur dieu, respect pour la tradirion elfique.

TABLE 3-9 : LE GUERRIER

Bonus._de base Bonus.de base Bonus de base Bonus de base
Niveau a l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial
1 +1 +0 +2 +0 Don supplémentaire
2 +2 +0 +3 +0 Don supplémentaire
R +3 +1 +3 +1 e
4 +4 +1 +4 +1 Don supplémentaire
D +5 +1 +4 +1 —
6 +6/+1 +2 +5 +2 Don supplémentaire
7 +7/+2 +2 +5 +2 —
8 +8/43. +2 +6 +2 Don supplémentaire
S +9/+4 +3 +6 +3 —
10 +10/+5 43 +7 +3 Don supplémentaire
1 +11/+6/+1 +3 +7 +i4] —
12 +12/+7/+2 +4 +8 +4 Don supplémentaire
13 +13/+8/+3 +4 +8 +4 —
4. +14/+9/+4 +4 19 +4 Don supplémentaire
15 +15/+10/+5 +5 +9 +5 —
16 +16/+11/46/+1 +5 +10 +5 Don supplémentaire
17 +17/+12/+7/+2 35 +10 +5 —
18 . A18/+13/+8/+3 +6 +11 +6 Don supplémentaire
19 +19/+14/+9/+4 +6 +11 +6 —

+20/+15/+10/+5 +6 +12 46 Don supplémentaire



Chez les humanoides maléfiques, rares sont ceux suffisamment.discipli- Ces.dons sont ohtenus en plus de ceux que n'importe quel personnage .

nés pour devenir de bons guerriers, Miliraires dans I'ame, les hobgobelins acquiert.tous les erois niveaux (voir la Table 3-2 : expérience et avanrages .
constituent Yexception a la regle. liés au_niveau, page 22). Lorsqu'il choisit un des dons auxquels tour le
Autres classes. Si les guerriers savent se débrouiller seuls au combar, ils monde a droit, Je guerrier n'est pas limité 2 la liste ci-dessus.

ont souvent besoin de soins, d'assistance . magique er d'éclaireurs discrets.
Dans le cadre d'un groupe, leur mavail consiste 2 se porter aux avant-postes, 3 Exem ple de querrier nan.

protéger leurs compagnons et éliminer I'ennemi. Ils ne comprennent pas | Armure : armure d'écailles.(+4 a la CA, malus d'armure aux rests —4,
plus les sortiléges des magiciens.qu'ils ne partagent la foi profonde des. vitesse de déplacement. 6 m, 15 kg).
prerres mais ils sont conscients de la valeur du mavail d'équipe. ; Ecu en bois (+2 4 la CA, malus d'armure aux tests —2, 5 kg).
| Réle. Pour la plupart des groupes, le guerrier est un combattant au Armes : hache de guerre naine (1d10, crit. x3, 4 kg, une main, tranchant), .
LCOLPS 2 corps, chargeant au cceur de la bataille, soutenu par les sorts et les Arc court (1ds, crit.x 3, facteur de portée 18 m, 1 kg, perforant).
(fleches de ses camarades. Pourrant, un guerriet préférant les armes a dis- Compétences : choisissez un nombre de compérences égal a 2.+ modifi-
lance peut devenir un combattant mortel; hélas, sans soutient au corps 2 cateur d'Int.
.corps, il peur se retrouver plus souvent au contact avec I'adversaire qu'il ne Degré de  Caracté-  Malus d’armure
laurait souhaicé. Compétences maitrise ristique aux tests
- Escalade 4 For -6
INFORMATIONS TECHNIQUES Saut 4 For -6
\Les informations suivances.s appliquent aux guerriers. Equitation 4 Dex —
,Caractéristiques. La Force est importante pour Je guerrier car elle Natation 4 For =12
(modifie le xésultar des jers d’acraque et de dégits. La Constirution est égale- . Intimidation 4 Cha
\ment trés utile, car le guerrier, souvenc en premiére ligne, a besoin de beau- | |Perception auditive (hc) 2 Sag
coup de points de_vie..La Dextérité peur également lui servir s'il souhaite Fouille (hc) 2 Int —
faire usage d'un arc ou uriliser certains dons auxquels elle est étroirement Détection (hc) 2 Sag =
associée, mais 'armure qu'il porre fair généralement disparairre tour ou par-
tie des avantages de cette caractéristique. Don : Maniement d'une arme exotique (hache de guerre naine).
Alignement. Au choix. Don supplémentaire (guerrier) : avec 13 ou plus en Force, Attaque en

Dés de vie. d10. puissance ; sinon, Science de l'initiative.

Equipement : sac 2 dos conrenant une outre d'eau, des rations de sur-

Compétences de classe

\Les compétences du guerrier (et la caractéristique dont 20 fleches.
chacune dépend)_sont : Artisanat (Int), Dressage. Redgar Richesse : 4d4 po.
\(Cha), Equitation (Dex), Escalade (For), Intimi- /

.dation (Cha), Natation (For) et Saut (¥or). Voir le Exe mple

de guerrier humain.
Armure : armure d'écailles (+4 a la
CA, malus d'armure aux tests —4, viresse
, de déplacement 6 m, 15 kg).
Armes : épée 2 deux_ mains (2ds, crit.
19-20/x2, 4 kg, deux mains, wanchant).
Arc court (1ds, crit. x3, facteur de portée
18 m, 1 kg, perforant).
__Compétences : choisissez un nombre de
compétences égal a 3 + modificateur d'Int.

(Chapitre 4 : les compétences, pour la descrip-
{tion de toutes ces compétences.
Points de compétence au
niveau 1. (2 + modificateur d'Inr) x 4
Points de_compétence a chaque
niveau additionnel : 2 + modifica-

teur d'Inc

Particularités de la classe
Voici les parri-
cularités et apti-

tudes de laclasse de Degré Caractéristique Malus

guerrier: de d’armure
Armes et armures. Compétences maitrise aux tests
Le guerrier est formé au Escalade 4 For -4
,maniement de rtoutes les Saut 4 For -4
_armes courantes, des armes de Equitation B Dex —
(guerre ec des boucliers (y compris les Natation 4 For -8
|pavois). Il est également formé au port Intimidation 4 Cha e
de toutes les armures (légéres, intermé- Perception 2 Sag —
diaires et lourdes).. auditive (hc)
Dons supplémentaires. Au njveau 1, le gui Fouille (hc) 7 Int -
rier peut choisir.un don_supplémentaire, Détection (hc) 2 Sag —

de celuj auquel tour le monde a droir et d
qui esr offert aux humains. Par la suif Don : Arme de prédilecrion (épée a deux mains).
gagne un autre tous les niveaux pairs
10,12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaire:
.doivent forcément é&rre choisis parmi ceux qui
wsont indiqués.comme étancdes dons de guerrier
isur la Table 5—1 : les. dons.(page 90). Le person-

e doit satisfaire a toutes les conditions

quises pour chaque don, y compris les

\valeurs de caractéristiques et le bonus 37—

_linitiative.
enaveugle.

* outre d'eau, des rations de survie (un jour),

une paillasse, un sac, du silex er des amorces.

Carquois de 20 fleches.
Richesse: 2d4 po.

lartague minimaux (voir Chapitre 5 : les
dons, pour de plus de dérails).

vie (un jour), une paillasse, un sac, du silex et des amorces. Carguois.de |

Don supplémentaire (guerrier) : avec 13 ou plus.
en Force, Attaque en puissance ; sinon, Science de |

Don supplémentaire (humain) : Combat .

Equipement :_sac 2 dos contenant une .
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Quelques syllabes incompréhensibles agrémentées de_gestes ésoté-

considérent dailleurs Jeur familier comme
riques peuvent faire davantage de dégirs quune hache d'armes \ . leur seul vérirable ami. __
si elles sont prononcées par un magicien. Ces actes en appa- Alignement. Dans lensemble, les magi-
rence anodins pourraient laisser penser que la magie est
facile d'acces, mais ce serait.oublier le temps que les 4 Ghaos, pour la simple raison que leur art
magiciens passent a préparer leurs sorts chaque récompense davantage ceux qui savent se
matin et les années d'études quiJeur ont permis. d'ap- " montrer disciplinés. Cette régle est diffé-
prendre leur arr. rente pout les illusionnistes et les transmu-

Les magiciens sappuient sur de longues
irecherches pour créer leurs sorss. Ils examinent de

vieux_grimoires poussiéreux, débattent de chéorie

tareurs, respecrivement spécialistes des faux-

plutét chaotiques.
Religion. La plupart des magiciens vénérent
Boccob, dieu de la magie. Certains, dont les

‘magique avec leurs confréres et s'exercenr a Jeur art
chaque fois qu'ils le peuvent. Car, pour eux, la magie
n'est pas un don, mais bien un art, dont les rerombées
sonr a la haureur des efforts que lon y investit.
Aventure. Les magiciens ne partent pas a I'avencure
a la légére, préférant tout préparer i l'avance. Pour peu

Djaz, déesse de la magie et de la mort, Les.nécro-
manciens maléfiques sont souvent des fideles de
qu'ils sachent ce qu'ils risquenr d'affronter, leur sélec-
tion de sorts peut se révéler un atouc majeur, mais ils consacrent davantage 3 leurs recherches qu'a l'as-
"sont vulnérables quand on les prend par surprise. Ils pect spirituel de l'existence.
recherchent la connaissance, le pouvoir et les
confréres comme des camarades ou des rivauy, au
choix. Méme ceux qui sont issus de cultures ou de
traditions magiques radicalement différentes ont

beaucoup de points communs, car tous doivent se

moyens financiers qui leur permettront de pour-

suivre leurs recherches. Cerrains sont égale-  /
ment poussés par les mémes motivations
(plus nobles ou plus ignobles), qui pous-

sent les aucres aventuriers 2 mettre leur
vie en jeu. Contrairement aux_guerriers ou aux
roublards, ils se considérent comme

faisanc partie d'un groupe, méme si aucun ne

Profil. Les sorts des magiciens
'consrituent leur grande force er rout
le reste passe au second plan. {s apprennent de nou-
velles incancations 2 force d'expérimentation ou au
sont regroupés par guildes, écoles ou uni-
versités, ils s'identifient par rapport aux
autres en foncrion du rang qu'ils ont
atreint au sein de leur organisation. Et
méme si up mairre de guilde néprouve sans
doute gue mépris pour un magicien de cam-

contact de leurs confréves. Au fil du temps, ils
découvrent égalemenr des méthodes leur per-
merttant de_tirer la quintessence des sorts qu'ils
mairrisent déja.

Certains se spécialisent dans un type
de magie donné. Cela les
rend plus puissants dans pagne ayanctout appris.d'un ermite a moiié fou,
leur domaine de prédilection, touc en les empé- il lui faut bien reconnaitre que lautre est magicien, lui aussi.
chant de lancer cerrains sorts qui n'en font pas partie (voir Ecole de prédilec- Races. Les humains se tournent vexs la magie pour diverses raisons :

tion, page 42). la curiosité, l'ambition, la soif de pouvoir, ou le choix personnel. Les

TaBLE 3—10 : LE MAGICIEN
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base —————————— Nombre de sorts par jour
Niveau 2_I'attaque . de Réflexes de Vigueur de Volonté  Spécial (R R ot . L N LI | S

1 +0 +0 +0 +2 Appel de familier, 3 1T - - - = = = = —
écriture de parchemins

2 +1 +0 +0 +3 - 4 2 - = = - = = = —
3 +1 +1 +1 +3 - 4 2 1 —_ = = = = = =
4 +2 +1 +1 +4 - 4 3 2 - = — — = —  —
5 +2 +1 +1 +4 Don supplémentaire 4 3 2 1 _ = = = = =
6 +3 +2 +2 +5 - 4 S ek 2 _ = = = = —
7 +3 +2 +2 +5 - 4 4 3 2 1 —_ - = = —
8 +4 +2. +2 +6 - 4 4 3 3 2 _ - = = -
9 +4 +3 +3 +6 - 4 4 4 3 2 1 —_ = = —
10 +5 +3 +3 . +7 Don supplémentaire 4 4 4 3 3 2 - = —
+5 +3 +3 +7 . 20 i e W RS PRSI Fat
+4 +4 +8 - 4 4 4 4 3 3 2 — ——
+4 +4 +8 3 DT SR i i T o R L
+4 +4 +9 - L T T N T S
+5 +5 +9 Don supplémentaire 4 4 4 4 4 4 3 2 1 —
+5 +5 +10 - 4 4 4 4 4 B 3 R 2 —

+5 +5 +10 ; A0 T S e ey UM R LR, S

+6 +6 +11 5 goanti=_t g B oAt B T D

+6 +6 N : PUETATRERD T 7 ¥ SR B s

+6 +6 +12 Don supplémentaire . 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

semblants et des transformarions. Eux sont .

M AG IC I E N Comme les ensorceleurs, les magiciens ont la possibilicé d’appeler un
il familier, animal enchanté qui les sert fidélement. Nombre de magiciens .

ciens tendent vers la Loi plutér que versle |

nécromanciens et ceux qui_détestent le genre |
humain en général, préferent se rourner vers Wy-

Nérull, dieu de la mort. Mais les magiciens se.._

Antécédents. Les magiciens voient leurs.

conformer aux lojs universelles de la magie. .

niera que la diversité est de mise dans leurs |
rangs. Dans les pays civilisés oti les magiciens |



magiciens humains sont souvent des innovateurs, qui aimenc concevoir .
de nouveaux sorss ou rrouver des urilisations_inédites a ceux qui exis-
tent déja.

Les elfes sont fascinés par la magie, et nombre d’entre eux deviennent
magiciens par amour de cet arc. Ils se considérent d'ailleurs comme des
artistes a part entiére. Pour eux, la magie est un merveilleux mystére, alors
que les humains, plus pragmatigues, la

considéren: davantage comme un outil
\permettant d'arriver a ses fins.
Lapprentissage des illusions vient si
facilement aux gnomes que la_carriére
dillusionniste s'impose tout logiquement.a.
-eux, Les magiciens gnomes qui ne se spéciali-
sent pas dans Pécole des illusions sont rares,

Nebin
[grome
illusioniste)

mais ils ne sont pas rejetés pour autant par lears
congéneres.

Les demi-elfes ressentent a_la fois I'atcraic de
Jla magie qui esr le propre des_elfes ec le besoin
purement humain de comprendre er de dominer.
|Clest pour cette raison_ que leur race 2 donné cer-
/tains des plus grands magiciens de tous les temps.

Magiciens nains_e_hallelins sont rares,
tout simplement parce que ces deux races
n'encouragent pas I'érude de la magie. Quanc
aux magiciens demi-orques, ils sont reés races
vulintelligence limirée de ces humanoides.

Les drows, elfes malfaisanrs vivanr dans les profon-
\deurs de la rerte, sont souvent magiciens, mais ils sont a
(peupres les seuls ; certe classe n'est quasiment pas.repré-
{sentée chez les humanoides maléfiques.

Autres classes. Les magiciens préférent cenyrer de concert avec
|les membres des autres classes plurér que seuls. Ils
\aiment lancer leurs sorts en bénéficiant de la protec-
(tion des guerriers, utiliser leur magie pour permettre
laux roublards de parrir en éclaireur a leur place,
et avoir un_prétre 2 proximité en cas de bles:
sure. Ensorceleurs, bardes et roublards ne
leur parajssent_guére sérieux, mais ils ne
sont pas du genre a juger les aurres.

Role. Le role du magicien dans son
groupe dépend partiellemenc de sa pano-
plie de sorts, méme si leurs fonctions sont
toujours proches. Ils sont les plus offensifs
des lanceurs de sorts, possédant un_large
éventail de_possibilirés_pour neutraliser leurs
ennemis. Certains magiciens préférenc un role de

soutien, dans lequel ils excellent, randis que d'autres se concentrent sur ,
la divination ou d'autges aspects de la magie.

INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informacions suivances s'appliquent aux magicjens.

Caractéristiques. Llntelligence du magicien détermine le niveau de
sorts qu'il peut atteindre, mais aussi le nombre de sorts qu'il peur lancer
chaque jour et la difficulté qu'ont ses cibles 3 y résister (voir Sorts, ci-des-
sous). Une Dextérité élevée est également recommandée, car le magicien
porte généralernent une armure réduite, voire pas du fout. Enfin, une forte .
Constitution lui persmertra d'augmenter son rotal de points de vie, et il

en 2 bien besoin.
_Alignement. Au choix.
Dés de vie. d4.

Compétences de classe
Les compétences du magicien (et la caractéristique .
donc chacune dépend) sont : Art de la.magie
(Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (au choix, chaque compé-
tence devant écre prise séparément) (Ini),
Déchiffrage (Inr) et Profession (Sag).
Voir le_Chapitxe 4 :. les campé-
tences, pour la description de
toutes ces.compétences.
Points .de compétence au
niveau 1 : (2 + modificateur d'Ing) x 4
Points de compétence a chaque
niveau additionnel.: 2_+ modifica-
teur d'Int

Particularités de la classe
Voici les particularités et aptitudes de
{a classe de magicien :
z‘ooo Armes et armures. Le magicien est
Epa | o formé au maniemenc de._Larbalére
' (légere et lourde), du biton, de la
£ I [ ol dague et du gourdin, Il n'est formé ni
au maniemenr des boucliers ni au port des
armures. En effer, larmure restreint ses
mouvements et risque de faire échouer
Ses.sorts 2 composante gestuelle.
Sorts._Un magicien peut lancer
_des sorts profanes (du méme type que
ceux_des bardes er des ensorceleurs) apparte-
nant a la lisce de sorcs d’ensorceleur et de magicien

SORTS PROFANES ET ARMURE

Magiciens et ensorceleurs ne sont pas habitués au port des armures.
Sils le désirent, ils peuvent tout de méme en porter une (méme s'ils
seront sans doute patauds a I'intérieur) ou méme apprendre a s'en
servir 3 I'aide des dons Port des armures légéres, intermédiaires ou
lourdes ou Maniement des boucliers. S'ils sont multiclassés, une de
leurs autres classes peut les autoriser a porter une armure sans avoir
besoin de prendre le don correspondant (voir Personnages multiclas-
sés en fin de chapitre). Mais méme si le personnage a appris & porter
une armure, elle risque d’empécher le bon fonctionnement de ses sorts.
Pour la plupart des personnages, il est difficile de lancer des sorts
profanes en portant une armure ou un bouclier (voir Risque d'échec des
sorts profanes, page 122), car ceux-ci génent les mouvements complexes
que le personnage doit accomplir pour lancer ses sorts & composante
gestuelle (qui constituent la majorité). Pour connaitre le risque d'échec
des soris profane pour un magicien ou un ensorceleur portant une
armure, consultez la Table 7-6 : armures et boucliers, page 123.

De leur coté, non seulement les bardes sont habitués a utiliser les
armures fégeres, mais ils peuvent ignorer le risque d'échec des sorts

profanes imposé habituellement par ces armures. Par contre, ils
connaissent le méme probléme que les ensorceleurs et magiciens face
a une armure intermédiaire ou lourde : il leur faut soit prendre les dons
Port des armures intermédiaire ou lourdes, soit cheisir une autre
classe bénéficiant de cette aptitude d'emblée (par exemple, guerrier).
Un barde portant un bouclier ou une armure intermédiaire ou lourde
subit les risques normaux d'échec des sorts profanes, et ce méme s'il
est formé & leur utilisation.

Les sorts profanes sans composante gestuelle peuvent étre lancés
sans risque d’échec par un personnage en armure. Le personnage est
méme capable de les jeter si ses mains sont ligotées ou s'il est immo-
bilisé en situation de lutte par un adversaire (4 condition toutefois de
réussir un test de Concentration). Le don de métamagie Incantation
statique permet de lancer un sort sans effectuer le moindre geste (en
le préparant comme un sort de niveau supérieur), grace 4 quoi on
peut I'utiliser sans risque quand on est en armure. Voir le Chapitre S
pour plus d'informations sur les dons de métamagie comme
Incantation statique.




(voir page 185). Un magicien doir choisir et préparer ses sorts 2 'avance
(voir plus loin).

Llntelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien.
Pour apprendre ou lancer un sort, un magicien doit avoir une valeur
d'Incelligence au moins égale 3 10 + le niveau du sort (soic Int 10 pour les
sarts de niveau 0, Inr 11 pour ceux du 1< niveau et ainsi de suite). Le DD des
jets de sauvegarde contre ses soxts est égal a 10 + le_niveau du sort + le modi-
ficateur d'Inte]ligence du magicien.

Comme les autres lanceurs_de sorts, le magicien ne peut lancer qu'un
nombre de sores donné de chaque niveau chaque jour. Son quora de sorts
quoridiens est indiqué sur la Table 3—10: le magicien. De plus, il regoit des
sorts en bonus si sa valeur d'Intelligence est suffisamment élevée (voir la
Table 1-1 : modificareurs de caractéristiques et sorts en bonus, page 8).

. Contrairement au barde on a Lensorceleur, le magicien nest pas limité
quant au nombre de sorts qu'il peut connaitre (voir Ajout de sorts au gri-
moire, page 178). I doit cependant choisir et préparer ses socts ep avance en
écudiant son grimoire profane pendant une heute, aptés une bonne nuit de
sommeil. Pendant qu'il étudie, le.magicien choisit quels sorts il va préparer
pour la journée (voir Préparation des sorrs de magicien, page 177).

Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien a
fa place d'une des langues supplémentaires autorisées par sa race (voir le
Chapitre 2). Nombre de grimoires sonc en effet rédigés dans cette langue
anciennec et les apprentis magiciens l'apprennent souvent dans le cadre de
lewrs érudes.

Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la méme
maniére que l'ensorceleur. Voir la description de certe aptitude d’ensorce-
leur, page 37 et l'encadré pages 34-35.

_Ecriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automati-
quement le don supplémenrtaire Ecriture de parchemins, ce qui lui permet
de créer des parchemins magiques (voir le don page 82 et le processus de
création des objets magiques, décrit dans le Chapirtre 7 du Guide du Maitve).

Dons supplémentaires. Au niveau 5 et tous les § niveaux suivants (10,
15, 20), le magicien gagne un don supplémentaire. Ce don doir obligatoire-
ment écre un don de méramagie, un don de création d'objets. ou Maitrise
des sorts. Le magicien doit sacisfaice a toutes les conditions requises pour
chaque don, y compris le niveau de lanceur de sorts minimal (voir
Chapitre 5.: les dons, pour de plus de dérails).

Ces dons_ viennent en plus de ceux que_tout personnage gagne aux
niveaux 3, 6, etc. (voir la Table 3—2 : expérience et avantages liés au niveau, ,
page 22). Ces dons peuvent étre choisis sur I'ensemble de la liste, ils n'ont
pas besoin d'étre des dons de métamagie ou de création d'objets.

Grimoijre. Le magicien doit compulser son grimoire chaque jour.afin de
préparer les sorts_guilsouhaire uciliser (voir Préparation des sorts de magi-
cien, page 177). Ilest incapable de préparer un sort qui ne se trouve pas dans
son grimoire, exception faite de lectuve de la magie, que tout magicien peur
préparer de mémoire.

Le personnage commence sa cartiére avec Un grimoire contenant rous
les sorts du niveau 0 (sauf ceux appartenant a une école incerdire, s'il esc
spécialisé) plus rrois du 1°" niveau, choisis par le joueur. On y ajoure un
‘nouveau sort du 1°° niveau_par point de bonus du modificateur
d'Inrelligence du personnage (voir Table 1—1 : modificateur de caractéris-
tique et sorts en bonus, page 8), qui est encore choisi par le joueur,
|Chaque fois que le personnage gagne un niveau de magicien, il ajoute
deux nouveaux sorts dans son grimoire, ces sotts devant automatigue-
ment étre d'un niveau auquel il a acces (en considérant son niveau nou-
vellement augmenté). Par exemple, en atreignant le_niveau s, Mialyé
apprend a lancer des sorts du 3¢ niveau. Elle a |2 possibilité dajoutex deux.
sorts du 3¢ miveau a son grimoire, ou un sort du 2¢ niveau et un aurre du
3%, ou toure autre combinaison de deux sorts du 1° au 3° niveau. A n’im-
porte quel moment, le personnage peut également recopier des sorts
itrouvées dans le grimoire d'un autre magicien (voir Ajout de sorts au gri-.
moire, page 178).

Exemple de magicien elfe

Armure : aucune (vitesse de_déplacement 9 m)._

Armes ; baron (1d6/1d6, cric.x2, 2 kg, deux mains, contondant).

Arbaléte légére (1d8, crit. 19-20/x2, facteur de portée 24 m, 2 kg,
perforant).

Compétences : choisissez un nombre de compérences égal a 2 + modifi- |
cateur d’Int.

Degré de  Caracté-  Malus d’armure_
Compétences maitrise ristique aux tests
Art de la magie 4 Int —=
Concentration 4 Con —
Connaissances (mystéres) 4 Int —
Décryptage 4 Int =
Discrétion (hc) 2 Dex 0
Déplacement silencieux (hc) 2 Dex 0
Fouille (hc) 2 Int ==
Détection (hc) 2 Sag. —

ECOLE DE PREDILECTION

On appelle école une famille de sorts regroupés par théme, par exemple
les illusions ou la nécromancie. Il en existe huit. Tout magicien qui le
souhaite peut choisir une école de prédilection (voir ci-dessous), ce qui
lui permet de lancer des sorts supplémentaires. Dans le méme temps,
certaines écoles lui sont interdites, car incompatibles avec celle qu'il a
choisie, Le magicien obtient en fait une maitrise exceptionnelle d’une
école de magie en négligeant 'étude d'autres écoles.

Chaque jour, un magicien spécialiste peut préparer un sort supplé-
mentaire de son école pour chaque niveau de sort auquel il a accés.
Dans le méme temps, il bénéficie d’'un bonus de +2 aux tests d’Art de
la magie visant & apprendre les sorts de son école (voir Ajout de sorts
au grimoire, page 178).

C'est au niveau 1 que le magicien choisit ou non de se spécialiser e, si
oui, pour quelle école. Le personnage doit alors choisir deux autres
écoles de magie qui lui seront interdites (2 moins qu’il ne choisisse la
Divination, voir ci-dessous). Par exemple, un spécialiste de I'lnvocation
peut choisir d’abandonner |'Enchantement et la Nécromancie, cu I'Evo-
cation et la Transmutation. Un magicien ne peut jamais choisir la
Divination en tant qu'école interdite. Le personnage ne peut pas
apprendre les sorts d'une école interdite, et il ne peut méme pas les
lancer & partir de baguettes ou de parchemins. Il est impossible de
changer de spécialisation ou d'école interdite aprés avoir fait son choix.
Les huit écoles de magie profane sont les suivantes : Abjuration,
Divination, Enchantement, Evocation, Illusion, Invocation, Nécromancie

et Transmutation. Les sorts qui n'entrent dans aucune de ces catégories
sont dits universels.

Abjuration. Tous les sorts qui protégent, bloquent ou bannissent. Un
magicien spécialisé dans cette école se nomme un abjurateur.

Divination. Les sorts qui révélent des informations. Le spécialiste se
nomme un devin. Contrairement aux autres écoles, il doit choisir une
seule école interdite.

Enchantement. Les sorts qui conférent une faculté au sujet ou qui
permettent au magicien de contrdler un autre étre vivant. Le spécialiste
est appelé enchanteur.

Evocation. Tous les sorts qui manipulent I'énergie ou qui créent
quelque chose a partir de rien. Le spécialiste est appelé un évocateur.

HHusion. Les sorts qui modifient les perceptions ou créent de fausses
images. Un spécialiste de I'illusion est un illusionniste.

fnvocation. Tous les sorts qui aménent créatures ou objets a proxi-
mité du magicien. Un spécialiste de invocation est un invocateur.

Nécromancie. Les softs qui manipulent, créent ou détruisent la vie et
I'énergie vitale. Les nécromanciens sont les spécialistes de a nécromancie.

Transmutation. Les sorts qui transforment physiquement le sujet ou
qui modifient une ou plusieurs de ses facultés. Le spécialiste se
normme transmutateur.

Universel. [l ne s'agit pas la d'une école, mais d'une catégorie de
sorts que tous les magiciens peuvent apprendre. On ne peut pas choi-
sir la magie universelle comme école de prédilection ni comme école
interdite. Seuls quelques sorts appartiennent & cette école.




Don : Robustesse.

ECOIC de prédllection raucune.

Grimoire : tous les sorts du niveau 0 (tours de. magie), plus charme-per-
sonne, convocation de monstres I, sommeil et.un sort de la liste suivante par
poinr de bonus d'Intelligence (le cas échéant) : couleurs dan-
santes, frayeur, image silencieuse et pro-
jectile magique. 5

Equipement : sac 2 dos conce-
nant une outre d'eau, des rarions de
ssurvie (un jour), une paillasse, un sac,
du silex et des amorces. Dix bougies,
|étui & parchemin, trois feuilles de parche-
‘min, encre, plume. Carquois de 20 flaches.
Sacoche a composantes pour sorts, grimoire.

Richesse : 3d6 po.

MOINE

\Les monasteres, édifices entourés de murs et habi-

tés.par les moines, sont disséminés un peu parcour
14 la surface du globe. Leurs habitants recherchent \% e
la perfection par l'action et la médiration. s sont (
formés 3 devenir de redoutables guerriers combat- ,)
tant sans armes ni armure. Les monastéres dirigés
par un supérieur bienveillant protégent la cam-
pagne environnante. Toujours prérs au combar,
méme quand ils se déplacent pieds nus er en
‘habits de paysan, les moines peuvent se fondre
|dans la foule et approcher les brigands.et les
|nobles corrompus sans se faire remarquer. A lin-
\verse, les monastéres sous influence malfaisante
|contrdlent la tégion par la peur, a la maniere d'un chef
{de guerre. Les moines d’alignement mauvais font d'ex-
(cellents espions, infilcrareurs ou assassins.

Quand ils n'obéissent pas aux ordres de leur
hiérarchie, les moines se moquent bien de prendre
la défense des opprimés ou d’amasser des richesses. Leur
objecdif pl‘inci.pal.):este la quéte de la perfection_ulrime,_quiils espe-
rent atteindre en portant leur art & son summum. Ils recherchent

TaBLE 3—11 : LE MOINE

un état transcendantal qu'ils n'ont aucune chance de rrouver dans le
monde des mortels. 3
Aventure. Les moines considérent chaque nouvelle aven-

ture comme une mise 2 l'épreuve. Bien qu'ils ne sojentpas du |
genre 4 se mettre en avant, ils n’hésirent pas 2 uriliser leur
talent pour le combar dés que quelqu'un soppose i eux.
Les possessions marérielles ne les intéressent pas. Par
contre, ils recherchenr avidement tour ce qui leur
permetira de. perfecrionner leur art.
Profil. La grande particularité des moines est.
leur faculté 2 combattre_sans_apmes_ni_ armure.
Grice i leur entrainement rigoureux, ils sont terri-
blement efficaces 2 mains nues et peuvent frap-
per plus rapjidemenr qu'un guerrier urtilisant
une épée.
Méme si les moines ne Jancent pas de sorts, ils
ont accés & une magie qui leur est propre. 1ls canali-
sent en effer une énergie subtile, nommée ki,
grice 2 laquelle ils peuvent faire des prodiges.
Leur capacité la plus célébre leur permet
d'étourdir un adversaire d'un seul coup de
poing, mais_ils possédent également
une agilité presque surhumaine
leur permertant d'éviter les
plus_terribles artaques.
Au fil des niveaux, la réserve de ki des moines
|~ augmente ec, avec elle, l'usage qu'ils peuvent faire
a‘ﬁ de leurs pouvoirs. -
Alignement. La formation suivie par les
moines exige une discipline sans faille, que seuls
9 peuvent accepeer les personnages_ loyaux.
Religion. Lenseignement des moines. leur
indique un chemin spirituel Totalement intériorisé,
celui-ci prend la forme d'un lien mystique et per-
sonnel avec le monde spiriruel Les moines n'ont
donc pas besoin de préwes_ou de dieux.
\[, W Cela érant, quelques dieux loyaux les atti-
LERYED S tent par certains aspects, ¢fil se_peut que
{es moines méditent a leur sujer ou les prennent pour modéles. Les trois dieux

Bonus Bonusde Bonusde Bonus de Bonus a Dégits  Bonus Déplacement
de base basede  basede  basede P'attaque (déluge 3 mains ala accéléré
Niveau 2 l'attaque  Réflexes  Vigueur. Volonté  Spécial de coup) _nues! CA
1 +0 +2 +2 +2 Combat & mains nues, déluge de coups, -2/-2 1d6 +0 +0m
don supplémentaire
2 +1 43 +3 43 Don supplémentaire, esquive totale. -1/ 1d6 +0 +0m
3 +2 +3 +3 +3 Sérénité +0/+0 1d6 +0 +3m
4 +3 +4 +4 +4 Frappe ki {magie), chute ralentie (6 m) +1/+1 1d8 +0 +3m
5 +3 +4 +4 +4 Pureté physique +2/42 1d8 +1 +3m
L6 +4 +5 +5 +5 Chute ralentie (3 m), don supplémentaire ~ +3/+3 1d8 +1 +6,m
7 +5 +5 +5 +5 Plénitude physique +4/+4 1d8 +1 +6m
8 +6/+1 +6 +6 +6 Chute ralentie (12 m) +5/45/40 1d10 +1 +6m
9 +6/+1 +6 +6 +6 Esquive extraordinaire +6/+6/+1 1d10 +1 +9m
10 +7/42 +7 +7 +7 Chute ralentie (15 m), frappe ki {Loi) +7/+7/+2 1d10 +2 +9m
1M +8/+3 +7 +7 +7 Corps de diamant, déluge supérieur +8/+8/+8/+3 1d10 +2 +9m
12 +9/+4 +8 +8 +8 Chute ralentie (18 m), pas chass¢ +9/+9/+9/+4 2d6 +2 +12m
13 +9/+4 +8 +8 +8 Ame de diamant +9/+9/+9/+4 2d6 +2 +12m
14 +10/+5 +9 +9 +9 Chute ralentie (21 m) +10/+10/+10/+5 2d6 +2 +12m
15 +11/+6/+1 +9 +9 +9 Paume vibratoire /411 /411 /+6/+1 2d6 +3 +15m
6 +12/+7/42 +10 +10 +10 Chute ralentie (24 m), +12/412/+12/+7[+2 2d8 +3 +15m
L : frappe ki_(adamantium)
17 +12/+7/+2 +10 +10 +10 Eternelle jeunesse, langues du soleil +12/+12/+12/+7/+2  2d8 +3 +15m
et de la lune
118 413/48/+3 +11 +11 +11 Chute ralentie (27 m) +13/+13/+13/+8/+3 2d8 +3, +18m
19 +14/+9/+4 +11 +11 +11 Désertion de I'dme +14/+14/+14/+9/+4 2d8 +3 +18 m
20 £15/+10/+5  +12 +12 +12 Chute ralentie (illimitée), perfection del'étre  +15/+15/+15/+10/+5  2d10 +4 +18m

! Cette valeur concerne les moines de taille M. Voir la Table 3-12 : dégats & mains nues des moines de taille P et G.




vers lesquels les moines peuvent se tourner sont Héronéus, dieu de la
bravoure ; Saint Cuthbert, dieu de la vengeance, et Hextor, dieu de la ryrannie.

Antécédents. Les moines suivent généralement leur formation dans
I'enceinte d'un monastére. Pour la plupare, ils y sont arrivés enfants, soit
parce quiils étaient orphelins, soit parce que leurs parents ne pouyaient plus

subvenir & leurs besojins, soit en échange d'un service que les moines

avaient rendu  leur famille, La vie au monastére est si concentrée sur la
quéte de la spiritualité que, quand les moines en sortent, ils ne se sentent
plus du rout liés a leur village natal ow.a leur famille.

Dans les grandes villes, des maitres ont fondé des écoles enseignant Lart

du.moine a ceux qui le souhairent (ec qui le méritent). Les moines faisant |

partie de telles académies considérent bien souvent leurs fréres ruraux
comme des paysans artiérés.

Tes moines ont conscience de_faire partie d'un groupe a part. Ils se sen-
tent parfois proches les uns des_aurres, mais ils 2iment aussi s'affronter afin
de voir qui 2 le mieux développé son ki.

Races. Les monastéres se rronvent surcout chez les humains, qui les ont
intégrés i leur culrure en évolution permanente. Clest pour certe raison
que_fa plupart des moines sont humains (voire demi-elfes ou demi-orques,

A condirion_quiils.aienc été élevés par les humains). Les elfes sont capables |
de montrer la dévotion 2 long terme nécessaire, aussi certains d'entre eux |
quirtent-ils la foréc pour devenir moines. Par contre, la rradition monas- .

tique est totalement érrangeére 2 la culture naine ou gnome, et les halfelins
sont généralement trop attités pat les voyages pour accepter de s'enfermer
dans un monastére. Les moines nains, gnomes ou halfelins sont donc
extrémement rares.

Les humanoides sauvages ne possedent pas_la stabilicé sociale qui per-
met(rait un enseignement monastique, mais il acrive quun enfant orphelin
qu abandonné soit recueilli par un monastére ou un maitre errant. Quant
\aux drows, ils possédent une rradirion monastique, certes intimiste, mais
trés efficace.

Autres classes. Les moines se montrent souventdistants, car ils n'ont
que peu de choses en commun avec les motivations ou les faculrés de leurs
compagnons daventure. Cela érant, ils sont conscients.que le_ nombre fait la
force et savent s'intégrer a un groupe.

Roéle. Les ralents du moine s'expriment aumieux lorsquil conserve sa
mobilité, frappant rapidement 12 olt les rangs ennemis montrent une fai-
blesse, allanc er.venant plutsr que de senliser dans un corps a corps. Ls.font
aussi d'excellents éclaireurs, particuligrement s'ils choisissent leurs compé-
tences dans ce but.

TaBLE 3—-12 : DEGATS A.MAINS NUES DES MOINES
DE TAILLEP ET G

Niveau Dégats (taille P) Dégats (taille G)
13 1d4 1d8
4-7 1d6 2d6
8-11 1d8 2d8
12-15 1d10 3d6
16-19 2d6 3d8
20 2d8 4d8

INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informations suivantes s2ppliquent aux moines.

Caractéristiques. C'est la Sagesse_qui détermine les capacités d'arraque
et de défense du moine. La Dextéricé lui confére une meilleure CA et sert
pour certaines compérences. La Force est utile pour augmenter l'efficacité
de ses atraques @ mains nues.

Alignement. Loyal.

Dés de vie. d8.

Compétences de classe
Les compétences du moine (er la caractériscique dont chacune_ dépend) sont :
Acrabaries (Dex), Artisanat (Int), Concenrratian (Con), Connaissances (mys-
_itéres) (Int), Connaissances (religion) (Inc), Déplacement silencieux (Dex),
Dérection (Sag), Diploxsatie (Cha), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade
(For), Evasion (Dex), Naration (For), Perception auditive (Sag), Profession
(Sag),.Psychologie (Sag), Représentation (Cha) et Sauc (For). Voir le Chapitre
4: les.compétences, pour la description de routes ces compétences. 4

_Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d'Int) x 4
Points de compétence a chaque niveau additionnel : 4 + modifica-
teur.dInt

Particularités de la classe

Voici les particularités et aptitudes de Ja classe de moine :

Armes et armures. Le moine est.formé au maniement des armes sui-
vantes : arbaléte légere ou lourde, biaron, dague, fronde, gourdin, hacherre,
javelor, kama, nunchaky, sai, shuriken er siangham (voir Chapitre 7 : 'équi-
pement pour la description de ces armes). Ce sont pour la plupart des armes
de paysans (ou pouvant passer pour des ourils de paysans), ainsi que
quelques armes spéciales faisant parrie de 'apprentissage du.moine. Le
moine nest formé ni au maniement des boucliers ni au_port des armures,
De fair, tous les ralents du moine nécessitent une grande liberré de mouve-
ment. S'il porte une armure ou un bouclier, ou s'il cransporte une charge
intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus.ala_CA, ainsi.que ses
aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup.

_Bonus a la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son_¢ sixiéme
;sens » lui permet méme d'évirer les attaques qui devraient normalement le
surprendre. Tant qu'il ne_porte pas d’armure et n'est pas encombré, un
| moine ajoute son bonus de Sagesse (s'il en a,un) 2 sa CA. De plus, il obtient
un bonus de +1 3 la CA aw niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux
suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 er +4 au.niveau.20)..

Ces bonus 2 la.CA s'appliquent.méme contre les.attaques de contact ou
lorsque le moine est pris au dépourvu. Il ne les pexd que s'il est.incapable de
se mouvoir ou sans défense er lorsqu'il porte une armure ou un bouclier, ou

sil transporte une charge intermédiaire ou lourde,

Déluge de coups (Ext). Un moine sans atmure et npn-encombré peut
porter une actaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa_précision.
Il le fajt en appliquant son bonus le plus élevé, mais routes les attaques qu'il
tente au cours du round. subissent un malus de -2 (y compeis L'atraque sup- .
plémentaire). Les modificareurs a 'attaque (tenant compre seulement du.
bonus de base 2 l'asraque_et_du déluge de coups) sont indiqués dans la
colonne « bonus 2 Parraque (déluge de coups) » de la Table 3—11 : le moine. |
Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu'il affecte égale-
ment les attagues d'opporrunité que le moine pourrair porter avant son pro-
chain rour de jeu. Quand un moine acteinc le niveau 5, le malus_esc réduit a
—1, et il disparair 2 partir du niveau 9. Un déluge de coups.ne_peuc se tenter
que lors d'une accion d'attaque & outrance (voir page 143).

Le personnage ne peur urtiliser cette apritude qwa mains nues ou 2 aide
d'une arme de moine (bacon, kama, nunchaku, sai, shuriken ou siangham).
Un moine qui frappe 3 mains.nues er.avec_une arme de moine peut utiliser
les deux_de fagon interchangeable au. cours . du méme round, selon ses
besoins. Par exemple, au niveau 6 de moine, Ambre peuc porrer deux
attaques lors d'un déluge de coup et elle pourrait utiliser ses poings pour la
premiére (avec un bonus 2 l'atraque de +3) et son kama pour la seconde
(avec un_bonus a l'atraque de +3). Lorsqu'un meine ucilise une arme de
moine au cours d'un déluge de coups, il applique son bonus de Force (et pas
0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jers de dégats pour toutes ses
attaques réussies, qu'elles soient portée a I'aide d'une arme tenue i une ou
deux mains. Un moine ne peut utiliser aucune autre arme que des armes de
moine au cours.d'un déluge de coups.

Dans le cas d'un biton, chaque tére compte comme une arme distincte
pour lapritude de déluge de coups, Bien.qu'un baton requidre habituelle-
ment deux mains pour étre manié, un moine peut tout de méme mélan-
ger des attaques 2. coups de biton era mains nues au cours d'un déluge de
coups (2 condition d'avoir assez d’artaques dans sa séquence). Par
exemple, un moine de niveau 8§ pourrait f2ire deux atraques_avec un
bacon (upe.avec chaque, téte) avec un bonus 3 l'arraque de +5 et une
attaque 3 mains nues avec un bonus a l'atraque de +0. I] pourrair aussi
faire une_ attaque de biton er une atraque a mains nues.avec un honus.a

[I'attaque de +5 et une artaque avec ['autre tére du baton avec un bonus a
I'attaque de +0. Par contre, un moine_tenant un baton ne peut utiliser
.d’'autres.armes en méme temps. i

Combat 4 mains nues. Le.moine s'entraine Jonguement a se battre a
mains nues, ce qui lui confére d'‘énormes avantages dans ce genre de sirua-
tion. Un moine de niveau. 1 recoit le don Science du combat a mains nues
‘en tant que don.supplémentaire. Ses attaques peuvent venir de ses poings,



mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux, Cela signifie qu'un moine
peut méme porter des attaques « @ mains nues » aloxs que ses deux mains
sont occupées a porter quelque chose. De plus, la notion d'attaque secon-
daire de main non-directrice.n'a pas de sens_quand il se bar 2 mains nues.
Un moine bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jecs
de dégars a mains nues.

En régle générale, les attaques 3 mains nues_du moine infligent des
.dégats léraux, mais le moine peut choisir d'infliger des dégars non-létaux s'il
le souhaite et ceci sans malus sur son jet d'attaque, Ce méme choix lui est
offert en siruarion de lutte (voir Lutte, page 157).

Lattaque 3 mains nues du moine est considérée 2 la fois comme une
arme manufacrurée et une arme naturelle pour les sorts et etfets qui alee-
;rent ou améliorent ces deux types d'armes (comme les sorts morsure magique
et arme magique).

Les attaques a mains nues d'un moine infligent plus de dégats que la nor-
male, comme indiqué sur la Table 3—11 : le moine. Les dégats de cette table
concernen( uniquement les moines de taille M. Les moines de taille P infli-
gent des dégits moins imporrangs, tandis que ceux de taille G infligent des
dégacs plus élevés, selon la Table 3—12 : dégars 3 mains nues des moines de
taille Pet G.

Dons supplémentaires. Au niveau 1, un moine peuc choisir soit Coup
érourdissant, soit Science de Ja lutte en tant que don supplémentaire. Au
niveau 2, il peur choisir soir Arraques réflexes, soit Parade de projectiles en
tant que don supplémentaire. Au niveau 6, il peut choisir soit Science du
croc-en-jambe, soit Science du désarmement en tant gue don supplémen-
taire. (Voir le Chapitre 5 : les dons.) Un moine n'a pas besoin de remplir les
conditions d'un don pour le choisir en tant que don supplémenrajre.

Esquive totale (Ext). Lagilité presque surhumaine d'un moine de
niveau 2 lui permer d’évirer les atraques magiques ou inhabicuelles. Sl
réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégits sont normale-
ment réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme c'est Je cas
pour une boule de feu ou le souffle enflammé d'un dragon rouge), il évite
totalement et ne subit pas le moindre dégit. Un moine portant une armure
intermédiaite ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu'il est
inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d'esquive tortale.

Déplacement accéléré (Ext). A partir du niveau 3, un moine obrient un
bonus d'altération a sa vitesse de déplacement, comme indiqué sur Ja Table
3-1L Il perd ce bonus s'il porte une armure (méme légére), un bouclier ou
une charge intermédiaire ou lourde.

Sérénité (Exr). Un moine de niveau 3 bénéficie d’'un bonus de +2 aux
jets de sauvegarde conrre les sorcs ec effers de I'école des enchancements.
Son entrainement et les rechniques de médiration qu'il applique lui perme-
tent de mieux résister aux agressions mentales.

Frappe ki (Sur). Au niveau 4, le moine peut utiliser son ki lorsqu'il com-
bat 3 mains nues. Ses atraques 3 mains nues sont considérées comme des
armes magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégits des créa-
tures (voit Réduction des dégars, dans le glossaire des pouvoirs spéciaux du
Guide du Maitre). La puissance de la frappe ki du personnage augmente avec
le niveau. Au niveau 10, les arraques A mains nues du moine sont considé-
rées comme des armes de la Loi, uniquement pour ce qui est d'ignorer la
réducrion des dégacs des créatures. Enfin, les actaques 3 mains nues d’'un
moine de niveau 16 sonc considérées comme des armes en adamatium pour
ce qui est d'ignorer la réduction des dégits des créatures et la solidité des
objers (voir Frapper un objet, page 165).

Chute ralentie (Ext). Au niveau 4, ec pour peu qu'il puisse arteindre une
paroi en cendant le bras, le moine peut Lutiliser pour freiner sa chute. A larrivée,
les dégirs sont calculés comme si la hauteur de churte était raccourcie de 6
meétres (—2d6 points de dégics). Certe faculté augmente en fonction du niveau, 2
tel point que, au niveau 20, le personnage en bénéficie quelle que soit Ia haureur
de chute (voir Ja colonne « Spécial » de la Table 311 pour les valeurs exactes).

Pureté physique (Ext). Au niveau 5, le moine est capable de contrdler
parfaitement son systéme immuniraire, ce qui le procége des maladies, sauf
celles qui sont d'origine magique ou surnarurelle (telles que la lycanthropie
et la putréfaction transmise par les momies).

Plénitude physique (Sur). Dés le niveau 7, le personnage est capable de
se soigner. Ce pouvoir lui permet, chaque jour, de récupérer un nombre de
points de vie égal au double de son niveau (tous d’'un coup, ou en autant de
fois qu'il le souhaire, au choix). Cette apritude est un pouvoir surnarurel.

_totale de son aptitude de déluge de coup. En plus de son atraque supplé-

Esquive extraordinaire (Ext). Au niveau 9, lesquive rorale du moine .
saméliore encore. Les dégars infhigés par une attaque telle qu'une houle de .
feu ou yn souffle de dragon rouge sont réduits de moitié méme s'il rate son
jet de Réflexes (s'il le réussir, il lesquive toralement). Un moine qui se
rrouve sans défense (parce qu'il est inconscienc ou paralysé, par exemple)
perd les avantages de I'esquive extraordinaire.

Corps de diamant (Sur). Au niveau 11, le moine acquiert un rel
controle de son mérabolisme qu'il devient immunisé contre tous les types
de poison.

Déluge supérieur (Ext). Un moine de piveau 11 atteint la maitrise

mentaite, il obtient une deuxiéme attaque 2 son bonus de base a l'attaque
maximal.

Pas chassé (Sur). A partir du niveau 12, une fois par jour et en effeccuanr
un simple pas de cécé, [e personnage peut se déplacer inscantanément
comme a l'aide du sort porte dimenstonnelle. Son niveau de lanceur de sorts
est égal a la moitié de son niveau de moine.

Ame de diamant (Ext). Au niveau 13, le moine acquiert une résistance a
la magie égale a son niveau de moine actuel + 10. Pour pouvoir l'affecter a
l'aide d’'un sort, son adversaire doit effecruer un rest de niveau de lanceur de
sorts (1d20 + son niveau de lanceur de sorts) er obtenir un résultac égal ou
supérieur 4 la RM du moine (voir La résistance a la magie, page 177).

Paume vibratoire (Sur). Dés le niveau 15, le moine peut utiliser cette
redourable arraque lui permettant de transmetcre des vibrations fatales a sa
cible, qui peuvent devenir fatales si et quand il le désire. Le personnage peut
se servir de la paume vibrartoire une fois par semaine, et il doit 'annoncer
avant de jouer son jet d'attaque. Les créatures artificielles, les morts-vivants,
les plantes er les vases, ainsi que les créatures intangibles et celles qui sont
immunisées contre Jes coups critiques ne sont pas affectés pat ce pouvoir. Si
le coup porte er si adversaire est blessé, les vibrarions sont transmises avec
succes au corps de la victime. A parrir de ce moment, le moine peur décider
de Ja tuer a rout instant (les vibrations durent pendam { jour par niveau du
moine). Dés qu’il prend cette décision (ce qui lui demande une action libre),
la cible doic effecruer un jet de Vigueur (DD 10 + 1/2 du niveau du moine +
modificateur de Sagesse du moine). En cas d'échec, elle meurt. Si elle réus-
sit, les vibrations cessent et elle ne tisque plus riep (méme si elle peut de
nouveau étre attaquée par la paume vibratoire).

Eternelle jeunesse (Ext). A partir du niveau 17, le moine ne subit plus
les malus sur les valeurs de caractéristiques dus au vieillissement et
devient immunisé contre les attaques provoquant un vieillissement accé-
léré. Les malus qu'll aurait pu subir avant d'atteindre ce niveau ne sont pas
effacés pour autant. Le personnage continue de vieillir et en tire tous les
bénéfices en termes de bonus. Il meurt toujours de vieillesse lorsque son
I]eure est venue.

Langues du soleil et de la lune (Ext). Un moine ayant atteint le niveau
L7 est capable de communiquer avec routes Jes créatures vivantes.

Désertion de "ame (Sur). Au niveau 19, le personnage peut prendre
une forme éthérée pendant 1 round par niveau de moine et par jour,
comme s'if utilisaic le sort passage dans I'éther. Il peut le faire a plusieurs
reprises au cours d'une méme journée, tanr que la durée d'utilisarion totale
(en rounds) ne dépasse pas son niveau de moine.

Perfection de I'étre. Au niveau 20, le moine arteint un rel contrdle de
soi qu'il devient une entité magique. A partir de cer instanr, il west plus
considéré comme un humanoide, mais comme un Extérieur (autremenr
dit, un étre natif d'un autre plan) pour ce qui est des sorts et des effets
magiques. Par exemple, un sort comme chayme-persortne n'a plus le
moindre effet sur lui. Dans le méme temps, il gagne une réduction des
dégirs de 10/magie, ce qui signifie qu'il ignore (ou plutdr qu'il régénere
instantanémentc) les 10 premiers poincs de dégarts infligés par chaque
attaque des armes non-magiques ou des armes naturelles d'une créarure
qui ne dispose pas du méme pouvoir (voir Réduction des dégéts, dans le
glossaire des pouvoirs spéciaux du Guide du Mailve). A noter que, contrai-
tement aux autres Extérieurs, le moine peuc toujours étre ramené i la vie
s'il vient a décéder.

Anciens moines

Un moine cessant d‘éfre 10Yﬂl ne peut plus progresser en niveaux dans cetre
classe, mais il conserve les pouvoirs acquis jusque-la.



Comme tout le monde, le moine peut étre multiclassé, mais il doit s'ac-
commoder d'une restriction que ne connaissent_pas les autres person-
nages (paladin excepté) : s'il change de classe ou s'il gagne un niveau dans
une classe qu'il possédait avant de devenir moine, il ne pourra plus jamais
améliorer son niveau de moine (il conserve toutefois les pouvoirs acquis
jusque-la).

Exemple de moine humain
Armure : aucune (vitesse de déplacement 9 m).
Armes : baron (1d6/1d6, crir. x2, 2 kg, deux mains, conrondant).
Fronde (1d4, crir. x2, facreur de porcée 15.m, 0 kg, contondanr).
Compétences : choisissez un nombre de compérences égal a 5 + modifi-
cateur d’Int.

Degré de Caracté- Malus d'armure
Compétences _maitrise ristique aux tests
Perception auditive 4 Sag —
Escalade 4 For 0
Déplacement silencieux 4 Dex 0
Acrobaties_ 4 Dex 0
Saut 4 For 0
Evasion 4 Dex 0
Discrétion 4 Dex 0
Natation 4 For 0
Equilibre 4 Dex 0

Don : avec 13 ou plus en Dextérité, Esquive ; sinon, Science de l'initiative.

Don supplémentaire : avec (3 ou plus en Dextérité, Mobilicé du ser-
penc; sinon, Combar en aveugle.

Equipement : sac i dos contenant une ourre d’eay, des rations de survie
(un jour), une paillasse, un sac, du silex et des amarces. Trois_toxches. Bourse
rerplie de 10 billes de fronde.

Richesse : 2d4 po.

PALADIN

La compassion nécessaire pour toujours faire le bien, le désir de faire res-
pecter la loi, et la force requise pour triompher des séides du Mal, relles sont
les armes du paladin. Rares sont ceux qui montrent la pureté d'ame et la

dévotion permectant de suivre une voie aussi exigeante, mais ceux_qui y par-
viennent se voient rtécompensés au centuple par leur dieu, qui leur confére
le pouvoir de protéger, de soigner et de chatier. Dans un monde de magj-
ciens corrompus, de préires malfaisants, de dragons sanguinaires et de

TABLE 3—13.: LE PALADIN

démons issus du plus profond des enfers, les paladins représentent la
fAamme ultime qui ne doirt en aucun cas s'éteindre.

Aventure, Les paladins prennent leur tache més au sérjeux, mais préférent !
dire qu'ils partent en « quéte » plutdt qu'a 'aventure. Méme une mission en !
apparence anodine est pexcue comme une épreuve, une occasion de montrer
son courage, d'améliorer ses compérences marriales et de faire le bien. Mais
cest lorsqu'ils conduisent une campagne conrre les forces du Mal que les
paladins se sentent dans leur élément, pas quand ils pillent des ruines.

Profil. La puissance divine protége les paladins et leur confére certains
pouvoirs. Elle les défend contre les artaques, les immunise contre les mala-
dies, leur permer de se soigner et les empéche de succomber i la peur, Les
paladins peuvent également faire usage de ce pouvoir pour aider les aurres,
en soignant Jeurs blessures ou en guérissant leurs maladies. Enfin, des
talents spécifiques leur permetrent de combattre_le Mal sous toutes ses
formes. Méme les paladins déburancs savent le dérecter, et ceux qui ont
acquis un tant soit peu d'expérience ont la faculté de charier le Mal et de
repousser les morts-vivants. Enfin, ils peuvent appeler 3 feur ¢6té un_puis-
sant destrier, plus intelligent et plus fort qu'un cheval de guerre noxmal.

Alignement. Les paladins doivent impérativement érre d'alignement
loyal bon, et ils perdent instantanément tous leurs pouvoirs s'ils en chan-
gente. Ils dojvent également suivre un code de conduite en accord avec

‘cetalignement.

Religion. Les paladins n'ont pas besoin de vénérer un dieu, car secvir la
justice est une_cause suffisante. Pans leur immense majorité, ceux qui
éprouvent le_besoin de prier un_dieu choisissent Héronéus, dieu de la bra-
voure, les autres lui préférant Pélor, dieu du soleil. Les paladins qui sont les
fidéles d'un dieu observent scrupuleusement [eurs devoirs religieux ; ils
sont toujours accueillis a bras ouverts dans les temples de leur divinité.

Antécédents. On ne choisit pas de devenir paladin, Ceux qui suivent
cette voie le font aprés avoir été appelés et avoir accepré leur destinée, Nul
ne peut devenir paladin_par la pratique et 'entrainement, La nature pro-
fonde du personnage doirt étre 1a au départ, et il est impossible de l'acquérir
4 force de travail. Cerrains de ceux qui sont appelés & suivre cette voie refu-
sent, préférant vivre une autre existence.

La pluparr des paladins onr I'illumination a I'adolescence. Généra-
lement, ils deviennent alors ['écuyer ou lassistant d'un paladin expéri-
menté, se forment a son concact durant plusieurs années, et partent enfin,
seuls, pour défendre la cause du Bien et de la Loi. D'autres paladins ne
découvrent Jeur vocation que plus rard, aprés s'étre choisi une autre car-
tiere. Quels que soient leurs antécédents, tous les paladins se considérent
comme des fréres d'armes, méme s'ils sonc de pays, de races ou de reli-
gions différents. Le lien universel qui les unit transcende les simples
questions d'ordre culcurel..

Bonus de Bonusde Bonusde Bonusde
basea_ base de base de base de — Nombre de sorts par jour —
Niveau l'attaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial A5 2 3: 4¢

1 +1 +0 +2 +0 Aura de Bien, chatiment du Mal (1/jour), détection du Mal — — — —
i +2 +0 +3 0 Grace divine, imposition des mains — — —_ —
3 +3 +1 +3 +1 Aura de bravoure, santé divine — _— _— —
4 +4 +1 +4 +1 Renvoi des morts-vivants 0 — —_ —
5 +5 +1 +4 +1 Chatiment du Mal (2/jour), destrier de paladin 0 — — —
6 +6/+1 +2 +5 +2 Guérison des maladies (1/semaine) 1 — — —
73 +7/+2 +2 +5 +2 — 1 — == —_
8 +8/+3 +2 +6 +2 — 1 0 - —
9 +9/+4 +3 +6 +3 Guérison des maladies (2 /semaine) 1 0 — e
10 +10/+5 +3 +7 +3_  _Chatiment du Mal (3/jour) 1 1 — -
M +11/46/+] +3 +7 e 1 1 0 i
12 +12/+7/+2 +4 +8 +4 Guérison des maladies (3 /semaine) 1 1 1 —
1] +13/+8/+3 +4 +8 +4 — 1 1 1 —
14 +14/+9/+4 _ +4 +9 +4 ] p ] 1 0
15 +15/+10/+5 +5 +9 +5 Chatiment du Mal (4/jour), guérison des maladies (4/semaine) 2 1 1 1
16 +16/+11/+6/+1 +5 +10 +5 — 2 2 1 11
a7 e sS +10 A= 2 2 2 1
18 +18/+13/+8/+3 +6 +1 +6 Guérison des maladjes_(5/semaine) 3 2 2 1
19 +19/+14/49/+4 46 N +6 [ 3 3 3 2

+20/+15/410/+5  +6 +12 +6 Chatiment dix Mal (5/jour). 3 3 3 3




}

Races. Ambitieux comme ils le sont, les humains font d'excellents pala-_
dins. Les demi-elfes, qui montrent parfois ce trait de caractére de leur
parent humain, peuvent eux aussi recevoir I'appel. Quelques nains sont
paladins, mais c'est toujours un choix terrible pour eux, guiles oblige  faire
passer leur devoir avanr leur famille, leur ¢Jzn et leur roi. Les paladins elfes
sont rares et, {a plupart du temps, ils entreprennenr des quétes qui les
ménent loin de chez eux car leur alignement loyal crée un décalage avec
leurs fréres elfes. Les membres des autres races enrendenc rarement lappel.

Chez les humanoides sauvages, les_paladins sont yirtuellement inexistants.

Autres classes. Méme si les paladins sonrt des étres a parr, ils s'associent
.avec joie a ceux dont les talents complézent les leurs. 1ls sont particulié-
|rement efficaces au coté de prétres bons et loyaux,

mais apprécient de
\navailler avec tous les gens courageux, honnéres et préts a tout pour \

défendre les justes causes. Ils ne tolérent pas.les actes maléfiques chez B
leurs compagnons, mais sont préts a accepter les différences de ces der-
niers. Charismaciques, dignes.de confiance et respectés de tous, ils fonr
d'excellents chefs de groupe.

Réle, Le paladin est principalement un combattant de corps a corps,
imais il apporte d’autres talents i une équipe d'aventuriers. Il peut
\ainsi étre un guérisseur.en second et son Charisme élevé en fait un
{bon chef.

INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informarions suivantes s'appliquent aux paladins.
Caractéristiques. Le Charisme joue un grand role dans les
pouvoirs du paladin, tant au niveau des soins qu'il dispense que de
la protection donc il dispose et des morts-vivanrs qu'jl peut ren-
\voyer. La Force est également importante, en raison de son
linfluence sur les combars. Une valeur minimum de 14
len Sagesse est nécessajre pour avoir accés aux sorts de
_paladin les phus puissants et il lui fauc au moins 11 pour.
(pouvoir jeter le moindre sort.
. Alignement. Loyal bon.
Dés de vie. d10.

Compétences de classe
Les compétences du paladin (et la caracré-
ristique dont. chacune dépend) sonc :
Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (noblesse et royauté)
(Int), Connaissances (religion) (Int),
Diplomatie (Cha), Dressage (Cha),
Equitarion (Dex), Premiers secours
(Sag), Profession (Int) et Psychologie_
(Sag). Voir le Chapitre 4 ; les compé-
tences, pour la description de toures ces
compérences.

Points de compétence au niveau 1 :
_(2+ modificateur d'Int) x 4
. Points de compétence 2
ichaque niveau additionnel ;2 +
imodificaceur d'Int

Particularités de la classe 4
Voici les particularités et aptitudes de la
classe de paladin :

Armes et armures. Le paladin est formé au maniement des armes cou-
rantes, des armes de guerre et des boucliers (a.lexceprion des payois). Il est égale-
ment formé au port de routes les armures (Jégéres, intermédiaires et lourdes).

Aura de Bien (Ext). Un paladin génére une puissante aura de Bien (voir le

.sort détection du Mal), égale a son niveau de paladin ec identique & laura d'un
\prétre d'un dieu dalignernent bon.
Chatiment du Mal (Sur,). Une fois par_jour, un paladin peut tenter de
hatier une créarure maléfique avec une atraque de corps a corps normale.
fﬂans ce cas, il ajoute son bonus de Charisme (s'il en a un} au jec d'arraque et
iinflige. 1 _point de dégars supplémencaire pat niveau de paladin. Par
exemple, un paladin de niveau 13 armé d'une épée longue infligera 1d8+13
points de dégits (plus tous les autres modificateurs, comme ceux de Force, |

de magie, etc.). Si le personnage utilise accidentellement cette faculté _
contre une créature qui n'est pas d’alignement mauvais, le chatiment n'a |
aucun effet, mais il est tour de méme dépensé.

Au niveau 3, et tous les 5 niveaux suivants, le paladin obtient une utilisa- |
tion quotidienne_supplémentajre de son pouvoir de chitiment du_Mal.
_(s0it 2 au niveau §, 3 au niveau 10, 4 au niveau LS et S au niveau 20).

Détection du Mal (Mag). Un paladin peuc utiliser a volonté une délectron du
Mal, veproduisant les effets du soxt.

Grace divine (Sur)..Un.paladin de niveau 2 ou plus bénéficie d'un bonus
i ous ses jets de sauvegarde égal a son bonus de Charisme (s'il en 2 un).

Imposition des mains (Sur). A partir du niveau 2, un paladin_donr la
valeur de Charisme est au moins de 12 peut refermer ses blessures.
ou celles de ses camarades d'un simple contact. Chaque jour, il

peut restaurer un nombre de points de vie égal 2 son niveau x

son bonus de Charisme, Par exemple, un paladin de niveau 7
£2 ayantune valeur de Charisme de 16 (pour.un.modificateur de.
3 +3) peut soigner 21 points de dégars par jour. Le paladin a la
possibilité de répartir ses soins entre aurant de patients qu'il le

souhaite (il n'a pas besoin d'uriliser rout son pouvoir curarif
d'un_seul coup). Lutilisarion d'imposition des mains.
nécessite une action simple.

Le paladin peur également utiliser rour ou_par-
tie de ce pouvoir pour infliger des dégats aux
morts-vivants. Cela nécessite une attaque de
CONCACT aU COTPS & COXPS, qui e provogque pas
d'atraque d'opportunité, Le paladin décide
du nombre de points de dégats qu'il souhaite
lui infliger seulemenc une fois qu'il.a touché.
son adversaire.

Aura de bravoure (Sur)._Un paladin de
niveau 3 est immunisé contre la terreur
(magique ou non). Dans le méme temps, tous.

ses alliés sicués 2 3 métres ou moins bénéficient
d'un bonus de moral de +4 aux jers.de sauvegarde
contre tous les effecs de terreur. Cerre aptitude
fonctionne tanc que le paladin est conscient, mais

: \“ pas s'il est inconscient ou mort.
f Santé divine (Sur). Un paladin de niveau 3 est
immunisé contre toutes les maladies, y compris
celles qui sont doriging magique ou surnatu-
relle, comme Ja lycanchropie et la purréfac-

tion transmise par les momies.

Renvoi des morts-vivants (Sur).

Lorsque le paladin atceint le

“ niveau 4, il acquiert le pouvoir
de renvoi des morts-vivants.
Chaque jour, il peut s’en servir
un nombre de fois égal a 3 + son
modificateur de Charisme. Il

% repousse les morts-vivanrs

b
‘“ _comme un prétre ayant trois
;22?5': niveaux de moins que lui {voir
Renvoi des morts-vivants, page 159).

Sorts, Dés le niveau 4, un paladin peut

Albandra lancer un petit nombre de sorts divins
(duméme type que ceux des druides,

préwres et rodeurs) appartenant a {a liste de sorts de sa classe (voir
page 189). Un paladin doit choisir et préparer ses sorts i 'avance,.

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de paladin. Pour
préparer.ou Jancer un soxe, un paladin doit avoir une valeur.de Sagesse au |
moins_égale a (0 + le niveau du sort (soit Sag 11 pour les sorts du 1< niveay, |

\Sag 12 pour ceux du.2° niveau et ainsi de suice)._Le DD des jets.de sauve-
garde_ conire ses sorts est égal 2 10 + le niveawdn soxt + le modificateur de |
Sagesse du paladin.

_Comme les.aurres lanceurs de sorts, le paladin ne peut lancer quan
nombre de sorts donn¢ de chaque njveau chaque jour. Son quora de sorts
quotidiens est indiqué sur la Table 3-13 : le paladin. De plus, il reoit des
sorts en bonus si_sa valeur de Sagesse est suffisamment élevée (voir la Table




11 : modificateurs de caractéristiques et sorts en bonus, page 8), Quand_la
Table 313 indique que le paladin peur lancer « 0 » sort d'un niveau de sort
par jour (par exemple, les sorts de L niveau pour un paladin de niveau 4), il
ne peut lancer que les sorts en bonus pour ce niveau que peut lui accorder
une Sagesse élevée. Les paladins ne bénéficient pas de sorts de domaines ou
de pouvoirs accordés, contraitement aux préires.

Un paladin prépare et Jance ses sorts comme up prétre, si ce n'est qu'il est
incapable de rransformer spontanément ses sorts en sotts de sotns ou de bles-
sure, Un paladin peur lancer tous les sarts de la liste des sorts de paladin
(page 189), 2 condition de pouvoir lancer des sorts de ce niveau, mais il doit
choisir quels sort préparer 2u cours de sa méditarion quortidienne.

Jusqu'au niveau 3, le paladin n'a pas de niveau de lanceur de sorts. A par-
tir du niveau 4, son niveau de lanceur de sorts est égal a l2 moitié de son
niveau de paladin.

Destrier de paladin (Mag). Dés qu'il a atteint le niveau 5, le personnage
peuc appeler un destrier intelligenr, puissant et loyal qui 'épaule dans son.
combat permanent contre le Mal (voir encadré ci-dessous). Cette monture
est généralemenr up destrier lourd (pour un paladin de taille M) et un
;poney de guerre (pour un paladin de raille P).

Une fois par jour, e_par une action complexe, le paladin peur appeler
auprés de lui son destrier depuis les royaumes célestes ot il réside. Le
destrier apparait immédiatement d c6té du paladin e1 reste sur ce plan

LE DESTRIER DU PALADIN

Un destrier de paladin posséde des pouvoirs et des caractéristiques bien
supérieurs aux animaux de la méme espéce. La monture usuelle pour un
paladin de taille M est un destrier lourd et pour un paladin de taille P, ce sera
un poney de guerre (tous deux sont détaillés ci-dessous). Le MD peut éven-
tuellement accepter un autre type de monture, comme par exermple un chien
de selle (pour un paladin halfelin) ou un grand requin (si la campagne se
déroule dans un milieu aquatique). Pour tous les effets qui tiennent cornpte
du type d'une créature, il est considéré comme une créature rmagique plutét
qu'un animal. (Il reste néanmoins intrinséquement un animal, et ses dés de
vie, son bonus de base a I'attaque et aux sauvegardes, ses points de compé-
tences et ses dons ne sont pas affectés.)

Niveau Ajustement

du DV darmure Aj.de

paladin sup. naturelle Force Int Spécial

5-7 +2 +4 +1 6  Esquive extraordinaire, lien télépa-
thique, transfert d'effet magique,
transfert de jet de sauvegarde

8-10 +4 +6 +2 7 Vitesse supérieure

11-14 +6 +8 +3 8  Injonction

15-20  +8 +10 +4 9 Résistance  la magie

Profil des destriers de paladin. Utilisez le profil fourni par I'animal corres-
pondant dans le Manuel des Monstres, en faisant les modifications
suivantes..

DV sup. La monture obtient des dés de vie supplémentaires (des d8), qui
sont ajoutés 3 ses points de vie (avec le modificateur de Constitution habi-
tuel). Cette augmentation de dés de vie influe aussi sur ses bonus de base &
I'attaque et aux sauvegardes. Son bonus de base a l'attaque est moyen
(comme un prétre), ses bonus de base de Réflexes et de Vigueur sont élevés
et celui de Volonté est élevé. (Voir la Table 3-1 : bonus de base a I'attaque et
aux sauvegardes, en considérant un niveau égal 4 ses dés de vie.) Les DV
supplémentaires d’un destrier de paladin lui donnent aussi des points de
compétence et des dons, selon la méthode d'évolution normale des
monstres (voir le Manuel des Monstres).

Ajustement d'armure naturelle. Uajustement indiqué vient s'ajouter au
bonus d'armure naturelle 4 la CA existant de la monture. Il représente la résis-
tance surnaturelle du destrier de paladin.

Aj. de Force. Ajoutez ce bonus a la valeur de Force de la monture.

Int. La valeur &'Intelligence du destrier.

Esquive surnaturefle (Ext). Si le destrier est pris pour cible par une attaque
autorisant un jet de Réflees pour réduire de moitié les dégats occasionnés,
il l'évite totalernent en cas de jet de sauvegarde réussi et méme sl le rate,
I'attaque ne lui inflige que demi-dégits.

Lien télépathique (Sur). Le paladin bénéficie d'un lien télépathique avec son
destrier tant que celui-ci est 3 moins de 1,5 kilométre. I} ne voit pas par les yeux
de sa monture mais peut communiquer télépathiquement avec elle. Notez que
méme les montures intelligentes voient le monde d'une fagon bien différente
de celle des humains ; les incompréhensions sont donc toujours possibles.

En raison du lien unissant le destrier & son maitre, celui-ci a le méme
rapport que sa monture & un lieu ou a un objet, comme un maitre avec son
familier (voir Les familiers, page 34).

Transfert d'effet magique. Si le paladin le souhaite, tout sort (mais pas un
pouvoir magique) qu'il fance sur lui-méme peut également affecter son
destrier. Ce dernier doit se trouver 3 moins de 1,50 métre de distance au

moment de I'incantation. Si le sort a une durée autre qu'instantanée, il cesse
d'affecter la monture si celle-ci s'éloigne de son maitre de plus de 1,50 métre.
Dans ce cas, Peffet du sort ne reprend pas méme sj le destrier revient & coté
du paladin. De plus, le personnage peut lancer directerent sur sa monture
tout sort & portée personnelle (il a alors une portée de contact) au lieu de le
lancer sur lui-méme. Ce transfert d'effet magique est permis méme si, en
temps normal, le sort ne devrait pas affecter une entité du type du destrier
(créature magique).

Transfert de jet de sauvegarde. Le destrier peut utiliser son bonus de base
aux sauvegardes ou celui de son maitre, en prenant chaque fois le plus avan-
tageux des deux. La monture applique ses propres modificateurs de caracté-
ristiques aux jets de sauvegarde et elle n’obtient pas tout autre bonus sur les
jets de sauvegarde dont pourrait bénéficier son maitre (comme ceux d'un
objet magique ou d’un don).

Vitesse supérieure (Ext). La vitesse de déplacement du destrier augmente de
+3 métres.

Injonction (Mag). Une fois par jour tous les deux niveaux du paladin, sa
monture peut utiliser ce pouvoir contre toutes les créatures d’une espéce
voisine de |a sienne (pour les destriers et poneys de guerre, cela signifie tous
les chevaux, poneys, anes et mulets) ayant moins de DV qu'elle. Ueffet est le
méme que celui du sort de méme nom, mais le destrier doit réussir un test
de Concentration (DD 21) pour y faire appel si son maitre se trouve en selle
et au combat. En cas d’échec, le pouvoir ne fonctionne pas, mais la tentative
est tout de méme décomptée du quota quotidien. Les cibles ont droit 2 un
jet de Volonté (DD 10 + 1/2 du niveau du paladin + le modificateur de
Charisme du paladin) pour annuler I'effet.

Résistance o la magie (Ext). La résistance a la magie de |a monture est égale
au niveau du paladin + 5. Si un ennemi tente d’affecter le destrier avec un
sort, il doit effectuer un test de niveau de lanceur de sorts (1d20 + niveau de
lanceur de sorts) et obtenir un résultat au moins égal a la résistance i la
magie du destrier.

EXEMPLES DE DESTRIERS DE PALADIN

Les deux profils suivants sont ceux de créatures normales pour leur espéce
et n'incluent pas les modifications précédentes.

Destrier lourd. FP 2 ; animal de taille G ; DV 4d8+12 ; pv 30 ; Init +1 ;
VD 15 m ; CA 14, contact 10, pris au dépourvu 13 ; B.B.A +3 ; Lutte +11 ; Att
sabot (+6 corps a corps, 1d6+4) ; Out 2 sabots (+6 corps a corps, 1d6+4) et
1 morsure (+1 corps a corps, 1d4+2) ; Esp/All 3 m/1,50 m ; Part odorat,
vision nocturne ; JS Réf +5, Vig +7, Vol +2 ; For 18, Dex 13, Con 17, Int 2,
Sag 13, Cha 6.

Compétences et dons : Détection +4, Perception auditive +5, Saut +12 ;
Course, Endurance.

Poney de guerre. FP 1/3 ; animal de taille M ; DV 2d8+4 ; pv 13 ; (nit +1 ;
VD 12 m; CA 13, contact 11, pris au dépourvu 12 ; B.B.A +1 ; Lutte +3 ; Att
sabot (+3 corps a corps, 1d3+2) ; Out 2 sabots (+3 corps a corps, 1d3+2) ;
Esp/All 1,50 m/1,50 m ; Part odorat, vision nocturne ; JS Réf +4, Vig +5, Vol
+0; For 15, Dex 13, Con 14, Int 2, Sag 11, Cha 4.

Compétences et dons : Détection +5, Perception auditive +S, Saut +5 ;
Endurance.

Le Chapitre 3 du Guide du Maitre explique comment lire le profil d'une créature.




pendant 2 heures par niveau du paladin. Celui-ci peut cependant le ren-
voyer 4 tour moment par une action libre. Le paladin convoque toujours
la méme créature lors de chaque appel, mais il peur la [ibérer de son ser-
vice (par exemple, si elie est.devenue trop vieille pour assister dans sa
croisade). Quand la monture_apparair, elle est en pleine santé, quels que

soient les dégars qu'elle 2ic_pu subir lots de sa derniére apparition, Elle.

conserve son équipement.dunappel a l'autre (y compris la barde, la selle,

\inyocarion (appel).

les fontes et ainsi de suire). Appeler le destrier esc un pouvoir de type.

Si le destrier vienrt 2 mourir, il disparait immédiatement, laissant son |
Jéquipement derriére lui. Le personnage est incapable d’appeler un autre |

\destrier pendant trente jours (mais il técupére immédiatement cette capa-
(cité s'il obtient entre temps.uwn_nouveau niveau de paladin), et ce méme si
Jamonrure est rappelée a lavie dune facon ou d’'une autre. Pendant cette
période de trente jours, le paladin subit un malus de —1 aux jets d'attaque et
de dégats d'armes, ___ -

Guérison des maladies (Mag)..A partir du niveau 6, le paladin peut lancer
guérison des malndies (comme Je_sort du méme nom) une fois par semaine.

\Tous les 3 niveaux suivanrs, il dispose d’une urilisation hebdomadaire sup- |

\plémenraire (2 par semaine au niveau 6, 3 au niveau 9, etc.).

Code de conduite. Le paladin est obligaroirement loyal bon. S'il com:
met sciemmenrt un_acte maléfigue, il perd aussitér son statut et ses pou-
voirs. De plus, son code de conduite 'oblige a respecrer lautorité légitime,
i se comporter de facon honorable (c’est-i-dire 4 ne pas mentir, tricher, uti-
liser le poison, etc.), 3 aider les gens dans le besoin (3 condition qu'ils ne
cherchent pas a utiliser le paladin dans un bur chaotique ou maléfigue), et
i chatier ceux qui menacenc ou maltraitent les innocents.

Compagnons. Le paladin peut faire parrie dun groupe réunissant des
Ipersonnages d'alignement bon ou neutre, mais il ne s'associera jamais
avec quelqu'un qu'il sait malfaisant. De_méme, il ne peut_pas rester en
compagnie de quelgu'un qui bafoue sans cesse son code de conduite.
\Enfin, il ne peut louer les services d’hommes d'armes que si ces derniers
\sont bons et loyaux.

Anciens_paladins .
Un paladin changeant d’alignement, commertant sciemment un acte malé-
figue ou bafouant son code de conduite perd son starut, ses sorts, ses pou-
voirs et son destrier (mais pas sa formation au maniement des armes et au

ports des armures). 11 est alors incapable de progresser en niveaux dans .

cetre classe. I] récupére son sratut et ses capacités s'il fait acte de conrrition
{voir le sort pénitence, page.270).

Comme tout le monde, le_paladin peutécre mulciclassé, mais il doit s'ac-
commoder d’'une restriction que ne connaissent pas les autres personnages
(moine excepré) : s'il change de classe ou il gagne un niveau dans une
classe qu'il possédait avant de devenir paladin, il ne pourra plus jamais
améliorer son_niveau de paladin (il conserve tourefois les pouvoirs acquis
jusque:Ji). La voie du paladin requiect une grande constance. Quand on s'y
engage, il faur laisser toutes les autres carriéres de caté. Er si jamais 'on en
(dévie, il devient impossible de la retrouver,

E,i(_e_mple de paladin humain.
| Armure : armure d’écailles.(+4 a la CA,_malus d'armure aux tests —4,
vitesse de déplacement 6 m, 15 kg).
Ecu en bois (+2 2 la CA, malus d'armure aux tests -2, 5 kg).
Armes : épée longue (1d8, crit. 19-20/x2, 2 kg, une main, tranchant).
Arc court (1ds, crit. x3, facteur de portée 18.m, 1 kg, perforant).
Compétences : choisissez un nombre de compétences égal 3 3 + modi-
ficateur d'Int.

Degréde  Caracté-  Malus.d’armure
Compéiences maftrise ristique aux tests
Premiers secours 4 Sag —
|Equitation 4 Dex -
_ Diplomatie 4 Cha —
IDétection (he) 2 Sag —
Perception auditive (hc) 2 Sag —
Escalade (hc). 2 For -6
Fouille (hc) 2 Int —

Don : Arme de prédilection (épée longue).

Don.supplémentaire : Science de linitiative.

Equipement :.sac a dos contenant une outre d'eau, des rations de survie |
(un_jour), une pajllasse, un sac, du silex et des amorces. Lanterne i capote
et 3 flasques dhuile. Carquois de 20 fléches. Symbole sacré en bois : poing
‘d'Héronéus, dieu de la bravoure. R
Richesse : 6d4 po.
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PRETRE

plus souvent le diewmajeur de leur panthéon. La plupart des prétres ont

Lceuvre des dieux est en toure chose, dans les liexx de beauté comme dans
les armées qui propagent la bonne parole Parme 3 la majn, dans les_temples
les plus majestueux comme dans le cceur du plus_ hymble des fidéles. IlLen
est des dieux comme des hommes; ils peuvenr érre bienveillants ou malfai-
sants, discrets ou envahissants, simples a comprendxe ou. foralement impé-
nétrables. Dans la majorité des cas, ils agissent par le truchement de leurs
intermédiaires terrestees, les prétres. Ceux qui sont d'alignement bon prote-
gent leurs semblables, les soignent et les vengent, candis que ceux qui sont
| maléfiques ne vivent que pour tuer, détcuire et semer la terreur. Les préres
jutilisent les pouvoirs_que Jeur confére leur divin seigneur pour faire sa
volonté. Au passage, beaucoup s'en servent également pour améliorer leur
lot quotidien.

Aventure. Les prétres parcent 2 'aventure pour soutenix la cause de leur
dieu, du moins est-ce la raison communément avancée. Ainsj, un prétre
bon se fera un devoir.d'offrir son assistance aux gens dans Je besoin. Si,.par
son altruisme, il peur faire grandir Ja renommeée de son remple ou de son
diey, il en sera d’aurant plus satisfair. Inversement, un prétre maléfique fera
tout pour accroitre sa puissance personnelle afin que les gens le craignent
(er, a travers lui, son dieu).

Il arrive que les précres tegoivent des ordres, ou du moins des sugges-
tions, de leurs supérieurs. Lorsqu'ils entreprennent une_mission sur ordre
de leur hiérarchie, ils sont souvent rétribués a la mesure des risques courus,
et leurs compagnons aussi. Certains clergés se montrent particuliérement
généreux pour ce qui est.des sorts ou objets magiques divins offerts en

guise de récompense.

Mais les prétres restent des hommes, et les motivations qui les poussent
a braver le danger peuvent étre les mémes que pour les autres aventuriers.

Profil. Les prétres sont les maitres de {a magie divine, particuliérement
efficace pour guérir les maux de toute sorte. Méme un précre débutant peut
ramener un mourant a la vie, er,beauc,o,up s.o_m_ca.pnbles de faire revenir
d'entre les morts ceux qui ont fait le grand saut.

Lénergie divine que les prétres canalisent leur permet d'affeccer les
morts-vivants. Les prétres bons peuvent les repousser, voire de les détruire,
tandis que_les précres malfaisanss ont_paur leyr part le pouvoir de les intimi-
derou de les conuéler.

Les prétres bénéficient également d'un cerrain entrainement au combar.
1ls savent uriliser toutes les armes courantes et sont formés a porter Lar-
mure, cette derniére n'interférant pas avec la magie divine comme elle le
fait avec la magie profane.

Alignement. Corame les dieux quils serven, les prétres peuvent étre de
n'importe quel alignement. Les prémres d’alignement bon sont toutefois les
plus nombreux, pour la simple raison que les dieux bienveillants ont davan-
tage de fidéles que leurs homologues neutres ou maléfiques. Les prétres
loyaux sont également plus nombreux que_les chaotiques, car les religions
loyales sont mieux structurées, et donc plus aptes  recruter du monde.

En régle générale, les prétres sontde lalignement de leur dieu, méme st
une différence d'un « cran » est fréquemment tolérée. Par_exemple,
Heéronéus, dieu loyal bon de la bravoure, est majoritairement servi par.des
prétres bons et loyaux, mais certains sonc d'alignements loyal neutre ou |
neutre bon. Lalignement neutre (au sens de neutre sur les deux axes hien-
mal et Joi-chaos) est une exception : les prétres ne peuvent érre d'aligne- |

:ment neutre que si leur dieu Lest aussi. 4

Religion. Tous Jes dieux sont représentés dans le monde. des hommes, |
aussi les,prérte,ipeuvtnt-ils appartenir a n'importe quelle religion. Dans.|
les pays civilisés 2 dominanre_humaine, Pélor, dieu dusoleil, esc la divi-
nité la plus vénérée. Chez les races non humaines, les prétres servent le

été officiellement acceptés par une organisation religieuse, que 'on



nomme couramment Eglise er 2 laquelle ils ont prété pour serment de sont fréquemment dirigés par des prétres, qui sacrifienc souvent leurs pri-

défendre ses valeurs ec ses intéréts sonniers avant de les dévorer.
Certains prétres consacrent leut existence, non a_un dieu, mais a une Autres classes, Dans le cadre d'un groupe d’aventuriers, les prclres slen-
cause ou 2 une source de puissance divine. s ont accés aux mémes sorts tendent bien avec.tour le monde et sont généralement garants de la.cohé-

que les autres mais ne sont_pas associés 2 un.clergé ou a un mode de vénéra- _sion de Pensemble, Leurs sorts de soins sont trés appréciés de leurs

compagnons, qui aiment récupérer rapidement aprés un combat. dif-
ficile. On assiste parfois.a des heurts entre prétres et druides, les-
quels teprésentens une xelation que les prétres jugent archaique
entre les mortels et 'aspect divin de la création. Mais_c’est surtour la

tion précis. Par exemple, yn_prérre du Bien et de la Loi sera en bons
termes avec ses homologues servant les divinités bonnes ou loyales,
mais sans faire lui-méme partie d'une hiérarchie religicuse.
Antécédents. La plupart des préires intégrent le
clergé en devenanc adultes, méme si certains se sen- religion des prétres qui détermine comment ils s'entendent avec les
autres. Ainsi, yn.prérre d'Olidammara,
dieu des voleurs, entretiendra d'excel-
lentes relations avec les roublards et les
vauriens, randis quun prétre d’Héronéus,

tent comme appelés par leur dieu dés leur_plus jeune
ige er si d'aurres ne découvrent la foi que bien plus
.tardivemenc. La majorité des_prétres sont impliqués
.dansla vie quotidienne de leur Eglise, mais cerrains
bénéficient d'une plus grande latirude, du moment dieu de la bravoure, ne voudra sans.doute pas
érre vu en si mauvaise compagnie.

Réle. Dans un groupe d'aventuriers, le prétre

qu'ils continuent d'agir en accord avec les préceptes de
leur dieu.

Les précres d'une méme religion sont censés s'entendre, ¥) st le principal guérisseur, devin et spécialisre de
mais les schismes qui surviennent de temps en temps
donnent naissance a des conflits plus terribles encore
qu'entre religions rivales. Ceux qui partagent un idéal,
comme par exemple_la_pérennité du Bien ou de la Loi,

é la défense. Il peut se battre mais sa place n'est pas
en premiére ligne. Les domaines et les sorts choi-
sis par un préire peuvent grandement influer sur

son role.

INFORMATIONS
TECHNIQUES

Les informations suivantes sappli-

considérent parfois que leur cause commune dépasse le
cadre de leurs religions respecrives. Par contre, les précres
ayant des objectifs opposés sont ennemis jurés. Dans les
pays civilisés, la guerre ouverte entre confessions
ne se déclare que lors des guerres civiles er autres % quent aux préres.
Caractéristigues, La Sagesse
du prétre dérermine le niveau
de sorts quil_peut atteindre,
mais aussi le_nombre de sorts
s qu'il peut lancer chaque_jour.|
et la difficulté qu'ont ses cibles
a y résister (voir. Sorts, ci-des-
sous). Une Constitution élevée

conflits similaires, mais les manceuvres politiques
sont.nomhreuses en temps de paix, er tous les coups
|sont permis.
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Races. Toures les races éprouvent le besoin de croire et
de proficer de la magie divine, aussi la classe
de précre est-elle généralisée. Cela éranr,
la_plupart des prérres sont trop pris par
leurs obligations pour partir 4 l'aventure.
Les_préfres. aventuriets sont souvent
humains ou nains.

augmente les points_de vie du
précre et sa valeur de Charisme est
particulierergent_importante_puis-
qu'elle influence direcrement Ie

Les prétres_sont moins cou-
rants chez les humanoides sau-
vages, exception faite des tro- nombre de morts-vivants qu'il est

glodyres. En effet, ces derniers capable d'affecter.

TABLE 3—14 : LE PRETRE

Bonus de base Bonus de base  Bonus de base Bonus de base ———— Nombre de sorts par jour
e Niveau 3 J'attaque de Réflexes _de Vigueur de Volonté  Spécial 0 e B i 5 6 T B
1 +0 +0 +2 +2 Renvoi ou intimidation 3 141 — — — — — — —
des morts-vivants
3 +1 +0 +3 +3 — 4 241 - - - = - - - —
2l +2 +1 +3 +3 — 4 241 1+ - = - = = = =
4 +3 +1 +4 +4 — 5 3+ 241 - - - = = = =
> +3 +1 +4 +4 — 5 31 241 14l - - = = = =
6 +4 +2 +5 +5 — 5 341 341 241 — @ — - - @ —
7 +5 +2 +5 +5 - 6 441 3+1 241 141 —  — = = —
8 +6/+1 +2 +6 +6 = 6 441 341 341 241 — — — —  —
9 +6/+1 +3 +6 +6 — 6 441 4+1 341 241 141 @ — @ — — =
10 +7/+2 i3 +7 +7 — 6 441 441 341 341 241 — @ — @ —  —
11 +8/+3 +3 +7 +7 -— 6 541 441 441 341 241 141 @ — @ —  —
12 +9/+4 +4 +8 +8 — 6  5+1 441 4+ 341 341 241 — —  —
3 +9/+4 +4 +8 +8 - 6 541 541 441 41 341 241 141 — —
14 +10/+5 +4 +9 +9 —_ 6 S5+l 541 441 441 341 341241 — o
[l +11/+6/+1 +5 +9 +9 — 6 5+1 541 541 441 441 3+1 241 141 —
16 +12/+7/+2 +5 +10 +10 — 6 541 341 S5+1 4+l 441 3+1 341 241+
17 +12/+7/+2 +5 +10 +10 — 6  5+1 541 541 S5+1  4+1  4+1 341 241 141
18. +13/+8/+3. 6 +11 +11 — 60 S410 541 S5+1 0 541 4+1 441 3+1 341 2]
19 +14/+9/+4 +6 +11 +11 — 6 5+1 541 541 541 541 441 441 341 341
20 +15/+10/+5 +6 +12 +12 — 6 S+1 S5+1 0 541 5410 5410 44 441 441 441

* En plus de ses sorts quotidiens, le prétre a droit & un sort de dornaine par niveau de sort entre le Ter et le e, indiqué par le « +1 » aprés chaque chiffre. Les sorts
de domaine viennent en plus des sorts en bonus dus 2 une Sagesse élevée.
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Alignement. Lalignement d'un précre doir se trouver i un « cran » maxi-
mum de celui de son dieu (cest-2-dire qu'il doit étre différent au plus d'une
étape sur l'axe bien-mal ou I'axe Joi:chaos). Les prétres de Saint Cuthbert
sont une exceprion a cetce régle. Bien que_loyalneutre, ce dieu n'accepte

que des prértres d'alignement loyal bon ou loyal neutre. Enfin, les prétres ne

peuvent étre d’alignement.neuire que si leur dieu l'est aussi.
Dés de vie. d8.

Compétences de classe

Les compétences du prétre (er la caractéristique donr chacune dépend) .

ssont: Art de la magie (Int), Artisanat (1), Concenrracion (Con}, Connais-
|sances (histoire) (Int), Connaissances {(mystéres) (Int), Connaissances
(plans) (Int), Connaissances (religion).(Int}), Diplomatie (Cha), Premiers
secours (Sag) et Profession (Sag). Voir le Chapitre 4 : les compétences, pour
la description de toutes ces compérences.

Domaines et compétences de classe. Un préire qui choisit le
domeine de la Faune ou de Ja Flore ajoute la compérence Connaissances
(nature) (Inc) A.la liste précédente. Un prétre qui choisit le domaine de la
|Connaissance ajoure touces les formes de Connaissances (Int) 2 cette liste,
|Un prétre qui choisit le domaine du Voyage ajoute la compérence Survie
((Sag) & cette liste. Un prétre qui choisit le domaine de la Duperie ajoute
les compérences Bluff (Cha), Déguisement (Cha) et Discrétion (Dex) i
cette liste. Voir Dieux, domaines et sorts de domaines, ci-dessous pour
plus d'informations.

Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur d'In¢) x 4

Points de compétence a chaque niveau additionnel : 2 + modifica-
teur d'Int

Particularités de la classe
Voidi les particularités et aptitudes de la classe de prétre :
| Armes et armures. Le précre est formé au_maniement des atmes cou-
irantes ainsi que des boucliers (a l'exception des pavois). Il est formé au port
e toutes les armures (Iégeres, intermédiaires et lourdes).

Tous les dieux onr une arme de prédilecrion (voir. Les_dieux, voic
page 106), et les prétres mettent un point d'orgueil a uriliser I'arme de leur
seigneur divin. Un prétre quichoisit le domaine de la Guerre recoit grarui-
tement le don Arme de prédilection pour larme de_son dieu,.ainsi que le
don Maniement d’'une arme de guerre nécessaire si 'arme appartient i cette
catégorie. Voir le Chapitre 5 : les dons, pour ce qui est de leur description.

Aura (Ext). Un prétre d'un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais.génére
une puissante aura correspondant 2 alignemenc de son dieu (pour plus.de
dérails voir le sort détection du Mal). Les prétres qui ne vénérent pas un dien
spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi cu du
Mal possédent une aura similaire de l'alignement correspondant.

TABLE 3—-15: LES DIEUX

Divinité Alignement

Domaines

Sorts. Un préire peut lancer des sorts divins (du méme type que ceux
des druides, paladins et rodeurs) appartenant  la liste de sorts de sa classe |
(voir page.190). Cependant, son alignement peut l'empécher de lancer cer-
tains sorts opposés a sa morale ou a son éthique, voir la section Sorts du
Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un préire doit choisir ef pré-
‘parer ses sorts i l'avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prétre. Pour

préparer ou lancer un sort, un prétre doit avoir une valeur de Sagesse au
{moins égale 3 10 + le niveau du sort (soir Sag 10 pour les sotrs.de niveau 0,
Sag 11 pour ceux du 19" niveau et ainsi de suite). Le DD des jets de sauve-
garde contre ses sorts est.égal a 10 + le niveau dusort + le modificateur de
{Sagesse du prétre.

Comme les aurres Janceyrs de sorts, le prétre ne peur lancer qu'un nombre
de sorts donné de chague niveau chaque jour. Son quota de sorts quotidiens
est indiqué sur.Ja Table 3-14: le prétre. De plus, il xegoit des soms en bonus si
sa valeur de Sapesse est suffisamment élevée (voir laTahle 1-1 : modificareurs
de caractéristiques et sorts en bonus, page 8). Un précre recoit aussiun soxt de

.domaine en bonus 2 chaque niveau de sort (2 I'exception du niveau 0). Cet
‘emplacement de sort est réservé aux sorts des listes de ses deux domaines
J(voir Dieux, domaines.er.sarts de domaines paur plus de dérails).

Le prétre ne trouve pas ses sorts dans les livres ou les parchermins, pas plus
quil ne les prépare en les érudiant. Aulie de cela, iLmédite et prie, puis son
dieu lui envoie directement les sorrs demandés (s'il ne vénére aucun dieu,
c'est sa foi qui lui.permet d'obtenir ses pouvoits). Pour recevoir l'inspiration
divine, le prétre passe une heure entiére a se recueillir 2 un moment choisi de
la journée. Il s'agit généralement de l'aube ou 2 midi pour les prétres bons, et
du crépuscule ou i minuit pour leurs homologues mauvais, Le temps passé a
dormir n'a aucun effer sur la préparation des sorts. Un préire peut lancer tous
les sorts de la liste des sorts de prétre (page 190), a condition de pouyoir lan- |
cer des sorts de ce niveau, mais il doit choisir quels sorts préparer au cours.de
sa médiration quotidienne.

Dieux, domaines et sorts de domaines. Commencez par choisir un
dieu (plusieurs divinités sont regroupées sur la Table 3—15 et déraillées |
pages 106—108). Le dieu du prétre a une influence sur son alignement, les .
sorts qu'il peut lancer, ses valeurs et J2a maniére donc les autres le percoivent.
Un précre peut choisir de ne servir aucun dieu en particulier..

Lorsqu'une race est indiquée dans la colonne « Serviteurs » de la Table
3—15, le prétre doit appartenir 2 cette race pour choisit le dieu correspon-
dant (le dieu tolére parfois des fideles d'autres races, mais il ne fait pas
preuve d'up te] laxisme pour ses prétres).

Une fois le dieu de votre préire et son alignement déterminés, choisissez
deux domaines dans la liste proposée. Tous les prétres d'une confession don-
née prient le méme dieu, mais la religion englobe divers aspects et deux
précres d’'un méme dieu peuvent choisir des domaines différents. Vous ne

Serviteurs

Boccob, dieu de la magie Neutre
Corellon Larethian, dieu des elfes Chaotique bon
Ehlonna, déesse des foréts Neutre bon

Connaissance, Duperie, Magie
Bien, Chaos, Guerre, Protection
Bien, Faune, Flore, Soleil

Magiciens, ensorceleurs, sages
Elfes, demi-elfes, bardes
Elfes, demi-elfes, gnomes, halfelins,

druides, rédeurs

{Erythnul, dieu des carnages Chaotique mauvais  Chaos, Duperie, Guerre, Mal Guerriers, barbares et roublards maléfiques

Fharlanghn, dieu des routes Neutre Chance, Protection, Voyage Bardes, aventuriers, marchands
Garl Brilledor, dieu des gnomes Neutre bon Bien, Duperie, Protection Gnomes

Gruumsh, dieu des orques Chaotique mauvais  Chaos, Force, Guerre, Mal Orques, demi-orques

Héronéus, dieu de la bravoure Loyal bon Bien, Guerre, Loi Paladins,_guerriers, moines

Destruction, Guerre, Loi, Mal
Bien, Chance, Chaos, Force

Hextor, dieu de la tyrannie
Kord, dieu de la force

Loyal mauvais
Chaotique bon

Guetriers et moines maléfiques
Guerriers, barbares, roublards, athlétes

Moradin, dieu des nains Loyal bon Bien, Loi, Protection, Terre Nains

Nérull, dieu de la mort Neutre mauvais Duperie, Mal, Mort Nécromanciens et roublards maléfiques
Obad-Hai, dieu de la nature Neutre Air, Eau, Faune, Feu, Flore, Terre Druides, barbares, rédeurs
\Olidammara,_dieu des voleurs Chaotique neutre Chance, Chaos, Duperie Roublards, bardes, voleurs

Pélor, dieu du soleil Neutre bon Bien, Force, Guérison, Soleil Rédeurs, bardes

Saint Cuthbert, dieu de la vengeance
Vecna, dieu des secrets

Loyal neutre
Neutre mauvais

Guerriers, moines,_soldats

Magiciens, ensorceleurs et roublards
maléfiques, espions

Magiciens, nécromanciens, ensorceleurs
Halfelins

Destructign, Force, Loi, Protection_
Connaissance, Magie, Mal

Wy-Djaz, déesse de la mort et de la magie Loyal neutre
Yondalla, déesse des halfelins Loyal bon

Loi, Magie, Mort
Bien, Loi, Protection




, pouvez choisir un domaine associé i un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal)
que s'il correspond  I'un des aspects de I'alignement de vorre personnage.

Sivotre prérre ne vénére pas un dieu en particulier, sélectionnez tour de
méme deux domaines représenrtant ses choix profonds. Les restrictions
concernant l'alignement s'appliquent roujours.

Chaque domaine propose un pouvoir accoxdé, ainsi qu'un sort par niveau a
partir du 1°%. Le prétre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les |
deux domaines choisis. Dans le méme temps, il peut, chaque jour, préparer un |

sort.de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un soxtde

domaine n'apparait pas sur Ja liste générale des sorts de prérre, le personnage |
ne_peut Je préparer qu'en tant que sort de domaine. Sorts de domaine et pou- |

voirs accordés sont rassemblés pages 192—-135.

Par exemple, Jozan est un_précre de Pélor de niveau . Il choisir Bien et
Guérison comme domaines_parmi ceux proposés par Pélor et a droir aux
pouvoirs accordés par les deux. Le domaine du Bien lui permet de lancer
tous les sorts du Bien (un registre) avec un bonus de +1 au niveau de lan-
ceur de sorts et lui propose. prolection contre e Mal comme sort de domaine
du 1" niveau. Pour sa part, le domaine de la Guérison lui donne la possibi-

licé.de lancer tous les sorts de guérison (une branche d'Invocation) avec un |
bonus.de +1 au niveau de lanceur de sorts, tout en lui offrant soins légers |

comme sorr de domaine du 1" niveau. Lorsque Jozan prépare ses sorts, il a
droit a un sorc du_L" niveau en tant que prétre de niveau 1, plus un aurre
grice 2 sa valeur élevée de Sagesse de 15 et un sort de domaine en bonus. Le
sort de domaine doit nécessairement étre 'un des deux auxquels il a acces,
Cest-a-dire profection conlve le Mal ou soins légers.

Incantation spontanée, Un prétre bon (ou un prérre neutre servant un
dieu d'alignemenr bon) peut canaliser {'énergie réservée pour un sort afin de
|Ja rransformer spontanément en un sort de guérison qu'il wavait pas préparé a
l'avance. Pour ce faire, il lui suffit de « sacrifier » l'un des sorts qu'il a préparés
(er qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer 2 la place un sort
de soins de niveau_ égal ou inférieur. On appelle sortde soins tout sort ayant
«soms » dans son iniitulé. Par exemple, un prétre bon ayant préparé mjonction
(sort du 1" niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers
(égalemenc du 1" niveau). Les prétres des dieux bons sont tellement habitués
A manipuler énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun
effort parriculier,

En revanche, un prétre mauvais (ou un_prétre neutre_fidéle a un dieu

maléfique)pe peut converrtir ses sorts en sorts de soins. mais_peut obtenir_
des sorts de blessure (c’est-2-dire tout sort ayant « blessure » dans son intitulé). |
Cela s'explique par Je fait que ces prérres sont exrrémement doués pour |

canaliser ['énergie négative.

Un prétre gui n'est ni bon ni mauvais et dont le dieu n'est lui aussi ni

bon ni mauvais peut chojsir de transformer ses sorts en sorts de sotns ou de
blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte a
canaliser 'énergie positive ou négative. Ce choix doit érre fair en débuc de
catriére, et il est irrévocable. C'est également cette décision qui détermine
si le prétre sera.capahle de repousser les morts-vivanss_ou de les intimider
(voir ci-dessous). Exceptions : tous les précres de Wy-Djaz (déesse de la mort
et de la magie) d'alignement loyal neutre convertissent automatiquement
leurs sorts en sorts de blessure et pas en soins. Tous les prétres de Saint
_Cuthberr (dieu de la vengeance) et tous les prétres ceux d’'Obad-Hai (dieu
de.la.nature) qui ne sont pas mauvais transforment obligatoirement leurs
sorts en sorts de soins et pas.en blessure.

Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prétre ne peut pas
lancer de sort associ¢ 2 un alignement opposé au sien ou a celui de son dieu
(s'il en sert un). Par exemple,.un.prétre bon (o un prétre neutre servant un
dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. Lalignement d'un sort est indiqué
par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif (voir le
Chapitre 11 : les sorts).

Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prétre, quel que
,s0it son alignement, a le pouvoir daffecter les morts-vivants tels que les
squelertes, zombis, fantémes et autres vampires en canalisant le pouvoir de

lla foi a travers son symbole sacré (ou impie) (voir Renvoi ou intimidation
Ides morrs-vivants, page 159).

Un_prérre bon (ou un_prétre neutre vénérantun dieu bon) 2 la faculté de
repousser et de détruire les morts-vivants. Un prétre mauvais (ou un précre
neutre servant.un. dieu matvais) peur au contraire intimider et contréler les
morts=vivants, en les forcant 4 s'incliner devant son pouvoir. Le prétre neutre.

Id‘un__dieugeurrc doit choisir ¢'il affecte les morrs-vivants comme un prétre
bon ou comme un prétre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine éga-
lement si le prétre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins
ou de blessure (voir ci-dessus). Exceptions : tous les prétres de Wy-Djaz (déesse |
de la mort et de la magie) d'alignement loyal neucre intimident forcément |

{les morts-vivants. Tous les prémres de Sainr Cuthbert (dieu de fa vengeance)
(et tous Jes prétres ceux d’'Obad-Hai (dieu de la nature) qui ne sont pas mau-
vais n'ont daurre choix que de les repousser.

Chagque jour, un prétre peut tenter de repousser ou d'intimider Jes
morts-vivants un nombre de fois égal 2 3 + modificateur de Charisme. Un
.prétre ayant atreint un degré de maicrise de § ou plus en Connaissances
(religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d'intimidation
des morts-vivants. ) v

Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le
prétre peut apprendre en plus de celles que ui augorise sa race (voir Races
et langages, page 12, et la compérence Langue, page 80) comprend labyssal,
le céleste et l'infernal. 11 s'agir, respectivement, de la langue des Extérieurs
d'alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

Anciens prétres _

{Un prétre bafouant ouvertement le code de.conduire imposé par son dieu
(en allanc 2 Pencontre des préceptes qu'il est censé enseigner) perd immé-
diatement tous ses sorts et ses aptitudes de classe, a l'exception de laforma-
tion au maniement des armes simples, des boucliers er du porr des
armures. Il ne peut plus gagner le moindre niveau de précre tanr qu'il n'a
pas fait acte de conrrition (voir le sort pénitence, page 270).

Exemple de prétre humain

Armare : armure d'écailles (+4 a la CA, malus d'armure aux rests —4, |
vitesse de déplacement 6 m, 15 kg). =

Ecu en bois (+2 aJaCA, malus d'armure aux tests —6, 5 kg).

Armes : masse darmes lourde (1d8, erit. x2, 4 kg, une main, contondant),

Arbaléte légére (1d8, crit. 19-20/x2, facteur de portée 24 m, 2 kg,
perforant).

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal a 3.+ modifi-
cateur d'Int.

Degré de Caracté-  Malus d’armure
Compétences maitrise ristique aux tests
Art de la magie - 4 Int —
Concentration 4 Con o
Premiers secours 4 Sag e
Connaissances (religion) 4 Int —
Diplomatie 4 Cha —
Renseignements (hc) 2 Cha —
Perception auditive (hc) 2 Sag —

Don : Ecriture de parchemins.

Don supplémentaire : Vigilance,

Dieu/domaines : Pélor/Bien et Guérison.

Equipement : sac 3 dos contenant une outre d'eau, des rations de survie
(un jour), une paillasse, un sac,.du silex et des amorces. Trois torches.
Carquois de 10 carreaux d’arbaléte. Symbole sacré en bois (disque solaire de
Pélor),

Richesse : 1d4 po,

RODEUR!

Les foréis abritent des créatures sauvages et dangereuses, telles que les san- |
guinaires ours-hibou et les sournoises bétes éclipsantes. Mais méme.ces |
monstres ne sont pas a Labri des rédeurs. Passés maitres dans laxt de traguer |
Jtout ce.qui sintroduit dans une forét quils connaissent comme leur poche, ils |
savent mieux que quiconque quels sont les poines (aibles de Jeurs ennemis. ;

Aventure. Les rodeurs acceptent fréquemment le réle de protecteurs et
viennent en aide a ceux qui vivencdans leurs bois.ou les traversent. Ils en
veulent i certains types de créatures et cherchent 4 les éliminer chaque fois
|que l'occasion leur en est offerte. Sinon, ils partent 2 l'aventure pour les
'mémes raisons que les guerriers,




| |
Profil. Capables de manier une grande variété d'armes, les rédeurs taires spéciales, mais ils ne sont qu'une minorité, les autres ont recu 'ensei-
sont particulierement redoutables au combat. Leurs.talents spécifiques gnement dun rédeur rolitaire qui a accepté de les prendre comme éléves et
leur permertent de survivre dans les contrées sauvages et de suivre

la piste de leurs proies sans jamais se faire_repérer. Ils ont une 4 { __Soveliss.
connaissance trés poussée_de certains types de créatures, ce.qui. 7
les pousse 3 s‘affronter pour savoir qui esr.le
meilleur, et donc Ihéritier {égirjme du maitre.

_Races. Les elfes sont souvent rédeurs ; ils sont en

leur permet de les combatire avec une efficacité accrue. Enfin,
lorsqu'ils sont suffisamment_expérimentés, le lien gu'ils entre-
|tiennent avec lz nature est tel qu'ils deviennent capables de lan-

|cer des sorts divins a la maniére des druides. effet a leur aise dans les bois et leur grice leur permet
| _Alignement. Les rédeurs peuvent érre de n'importe

\quel alignement, méme si la plupact.sont.bons et s'érigent
\en.défenseurs des concrées sauvages. Ils font alors tout
llenz possible pour chasser ou tuer les créatures mal-
[faisantes des environs er protégent les voyageurs )
passant sur leur territoire, soit en rant que 4 £ ’ 11_ tence ne leur vient pas natuxellement. Certains demi-

le lien unissant leurs ancétres elfes 3 la forét cholsissent
aussi souvent cette carriere. C'est également le cas des
humains, qui sonr suffisamment adaptables pour
apprendre 2 vivre dans les bois, méme si ce rype. d'exis-

. R ) . . - 4 . / : : Sy 5 =
guides, soit en tant qulanges gardiens invi- Al ’ fivd p orques peuvent trouver la vie solitaire du rédeur plus |

sibles. La plupart des rédeurs sont chao- attrayante que les insultes er autres brimades qu'ils
[tiques, car ils _préferent
jsuivre le rythme roujours
\changeant de_lanature plu-
{10t que des régles incontour-
nables. Bien que_rares, les
rodeurs maléfiques sont extré-

b ol
ol 0 . . .
subissent quotidiennement chez les humains (ou les
-

>
-y
>, ot

orques). Les gnomes sont plus souvent rédeurs que
leurs terres plutdc que de partir 2 lavenrure avec
%  les.« grandes gens.». Lesradeurs nains sont rares,
§ mais ils. peuvent se_monicer_d'une efficacité
mement dangereux. Fascinés par redoutable. Ignorant tout du monde de la surface,
la cruauré de la nature, ils ambi-
cavernes souterraines, olLils traquent les enne-
mis de leur race avec la dérermination que l'on
connait aux nains. On les appelle parfois « dérati-

tionnent de devenir les plus
grands prédateurs qui soient. Ils
\recoivent aurant de sorts que leurs
|bomologues bienveillants, car la
{nature ne fair pas de distincrion
\enire e Bien et le Mal.

| Religion. Méme si les rodeurs

., estime par 'aide qu'ils apportent_au made de vie
- nomade.de leur clan.
tirent directement leucs sorrs de la _sont souvent rédeurs. I1s urilisent alors tous leurs
\puissance de la nature, certains éprouvent dons naturels pour traquer Jeurs proies.
\le besoin de vénérer un dieu, comme la plu- Autres classes. Les rodeurs s'entendent_bien
part des gens. Ehlonna, déesse des foréts,
et Obad-Hai, dieu de la narure, sont

les divinigés_vers lesquelles ils se

avec Jes druides ainsi, d'une certaine_imaniére,
gu'avec les barbares. Ils ont souvent des mots avec
les paladins, car bien que ces.classes partageant les
tournent le plus souvent, mémes objectifs, leur.style, leur approche,

leur philosophie de Ja vie et leur apparence
sont radicalement différents. N'étant pas habi-
s uds A se reposer sur les autres, les rodeurs tolérent

bien que, certains préferent
les dieux guerriers.
Antécédents. Certains rodeurs font

leur apprentissage au sein d'unirés mili- T ajsément les aventuriers avec lesquels ils nont pas grand-
TABLE 3—16.: LE RODEUR
Bonus.de. Bonusde Bonusde Bonus de
_base a base de base de base de — Nombre de sorts par jour —
Niveau [Iattaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial 1e 2¢ 3¢ 4¢
1 +1 +2 +2 +0 Empathie sauvage, ler ennemi juré, pistage — — . —
2 +2 +3 +3 +0 Style de combat — — — —
3 +3 +3 +3 +1 Endurance — — — =
4 +4 +4._ +4 +1 Compagnon animal 0 —_ — —
5 +5 +4 +4 +1 2e ennemi juré 0 — — —
6 +6/+1 +5 +5 +2 Science du style de combat 1 - — -
7 +7/+2 +5 +5 +2 Déplacement facilité 1 — — —
8 +8/+3 +6 +6 _ +2 Pistage accéléré 1 0 — —
2 +9/+4 +6 +6 +3 Esquive totale 1 0 — —
10 +10/+5 +7 +7 +3 3e ennemi juré 1 1 — —
n +11/+6/+1 +7 +7 +3 Maitrise du style de combat 1 1 0 —
12 +12/+7 42 +8. i +4 ==x 1 1 1 e
13 +13/+8/+3 +8 +8 +4 Camouflage 1 1 1 -
4 +14/+9/+4 +9 ) +4 — 2 1 P—
15 +15/+10/+5 +9 +9 +5 4e ennemi juré 2 1 1 1
16 +16/+11/+6/+1  +10 +10. e 2 2 1 3:4
W e H 7412 %72, +10 +10 +5 Discrétion totale 2 2 2 1
8 . £18/+13/+8/+3  +11 +11 +6 — 3 2 2 1
19 +19/+14/+9/+4  +11 +11 +6 — 3 3 3 2
20 +20/415/+410/+5 +12 +12 +6 Se ennemijuré 3 3 3 3

o

assistants. Les rodeurs ayant cou appris. dun |
méme maitre peuvent se considérer_comme |
condisciples, 2 moins qu'il n'existe une rivalité qui .

de se déplacer furrivement. Les demi-elfes qui ressentent .

_guerriers, mais ils ont tendance 2 demeurer sut,

ils connaissent par contre le moindre recoin des .

seurs ». Les rédeurs halfelins sont tenus en grande.

Chez les humanoides sauvages, seuls les gnolls |

+



chose en commun, comme les magiciens (sans cesse plongés dans leurs
livres) et Jes prétres (toujours a précher). Ils ne se sentent pas assez proches
des autres pour s'offusquer de leur fagon détre.

Réle. Le rodeur est a sa place comme éclaireur et combactant en second.
N’ayant ni {'armure lourde du guerrier, ni la robustesse du barbare, le
rodeur doit se concentrer sur les embuscades et les attaques  distance. La

plupart des rédeurs font de leur compagnon animal une sentinelle, un |

‘éclaireur ou un soutient au corps a corps.

TABLE 3—17 : ENNEMIS JURES DU R&DEUR

. Type (sous-type) Exemple
Aberration Tyrannceil
Animal Qurs..

Créature artificielle Golem

Créature magique Béte éclipsante
Dragon Dragon noir
Elémentaire Traqueur invisible
Extérieur (Air) Arrawak

. Extérieur (Bien) Ange
Extérieur (Chaos) Démon
Extérieur (Eau) Tojanida
Extérieur (Feu) Salamandre
Extérieur (Loi) Formien
Extérieur (Mal) Diable
Extérieur (natif) Tieffelin
Extérieur (Terre) Xorn
Fée Dryade
Géant Ogre

| Humanoide (aquatique) Homme-poisson
Humanoide (elfe) Elfe
Humanoide (gnoll) Gnoll
Humanoide (gnome) Gnome

\.Humanoide (goblinoide) Hobgobelin
Humanoide (halfelin) Halfelin
Humanoide (humain) Humain
Humanoide (nain) Nain
Humanoide (orque) Orque
Humanoide (reptilien) Kobold
Hurmanoide monstrueux Minotaure
Mort-vivant Zombi
Plante Tertre errant
Vase . Cube gélatineux

Vermine Araignée monstrueuse

INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informations suivantes s'appliquent aux rodeurs,

Caractéristiques. La Dextérité est.virale pour le rédeur car il porre sou-
vent une aumure tégére. De plus, nombre de ses compérences sont basées
sur cette caractéristique. La Force est impactante, elle aussi, car il doit fré-

_quemment combactre. Enfin, plusieurs compétences de rodeur sont asso-
\ciées 3 la Sagesse et il lui faut avoir a2u moins une valeur de 14 dans cette
.caractéristique pour pouyoir lancer ses plus puissants sorts (une valeur

de 11 lui est nécessaire pour lancer le moindre sort).

Alignement. Au choix.

Dés de vie. d8.

Compétences de classe
Les compétences du rédeur (et la caractéristique dont chacune dépend)
sont : Artisanat (Inc), Concentration (Con), Connaissances (exploration sou-
terraine) (Int), Connaissances (géographie). (Int), Connaissances
(narure) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion
(Dex), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade (For), Fouille (Int),
\Maitrise_des cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag),
| Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Saut (For) et Survie (Sag). Voir le
Chapitre 4 ; les compétences, pour la description de toutes ces compéiences.
Points de compétence au niveau 1 : (6 + modificateur d'Int) x 4
Points.de compétence i chaque niveau additionnel : 6 + modifica-
teur dInt

Particularités de la classe

Voici les particularités et aptitudes de la classe de rédeur:

Armes et armures. Le tédeur est formé au maniement des armes cou-
rantes, des armes. de_guerre, ainsi que des boucliers (a I'exception des
pavois). Il est formé au_porst des armures légéres.

Empathie sauvage (Ext), Un rédeur peut 2juster son comportement,

'son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l'accirude d'un
\animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mémes régles

que les tests de Diplomarie joués pour modifier l'actirude d'une personne
(voir page 74). Le résultat d'un test d'empathie sauvage est déterminé par
1d20 + le niveau du rédeur + le modificateur de Charisme_du rédeur.
Lattitude initizale des animaux domestiques est l'indifférence, tandis que les
animaux sauvages sont généralement inamicaux.

Pour utiliser d'empathie sauvage, le rédeur er l'animal doivent étre en
mesure de se voir et de I'étudier l'un laurre, ce quisignifie qu'ils doivent se
trouver a moins de 9 métres de distance dans des conditions normales. Il
faut en moyenne une minute pour influencer un animal de cette fagon,

,mais comme pour l2 diplomarie, cela peut parfois prendre plus longremps
lou étre plus rapide.

Cette aptitude peut aussi servir a un radeyr pour influencer une créature |

/magique dont la valeur d'Intelligence est de 1 ou 2 (comme un basilic ou un

girallon), avec cependant un malus de —4 sur son test.

Ennemis jurés (Ext). Au niveau 1, le rédeur choisit un type de créa- .
tures de la Table 3-17 : ennemis jurés du rédeur. Pour avoir longuement
étudié ses ennemis jurés et pour s’étre exercé encore et encore aux tech-
niques permettant de les vaincre, il bénéficie d'un bonus de +2 aux.tests de
Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu'il les usi-
lise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également dun bonus de +2 |
sur les jets de dégats d’armes contre ces créatures, i

Au niveau 5 et tous les cing niveaux par la suite (c'est-a-dire aux niveaux |
10, 15 et 20), le rédeur peut choisir un nouvel ennemi juré sur la Table 3—17. .
De plus, il peut augmenter de +2 le bonus dont il bénéficie contre 'un de |
ses ennemis jurés (y compris celui qu'il vient de choisir s'il le désire), Par |
exemple, un rédeur de niveau § a deux ennemis jurés, un contre lequel il a,
un bonus de +4 sur les tests de Bluff, Détection, Perception auditive,
Psychologie et Survie et les jets de dégirs d'arme et un autre_pour lequel le
bonus n'est que de +2. Au niveau 10, le méme rédeur a trois ennemis jurés
et il peut augmenter son bonus contre I'un d'eux de +2. Ses bonus seront
alors soit de +4, +4 et +2, soit de +6, +2 et +2.

Lorsqu'un rédeur choisit les Extérieurs_ou les humanoides comme
ennemi juré, il doic aussi choisir un sous-type associé, comme ['indique la
able. Si une créature. appartient i deux sous-types d’ennemi juré (par
exemple, les démons sont.a la fois.du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne
se cumulent pas, le rédeur ne profite que du plus élevé des deux. Voir le
Manuel des Monsires pour plus d'informations sur les types de créatures.

Pistage. Le rédeur recoir gratuitement le don Pistage (voir page 98) en
tant que don supplémentaire.

Style de combat (Ext). Au niveau 2, un tddeur doit choisir entre le style
de combat_a_deux armes et le style de combat 3 distance. Ce choix déter-
mine quelques aptirudes de classe, mais ne limite en rien le rédeur pour le
choix de ses dons ou de ses pouvoirs spéciaux.

Si le rédeur choisit fe combat A deux axmes, il peut se battre comme s'il
possédait le don Combar 3 deux armes, méme s'il n'en remplir pas les
conditions.

Si le rédeur choisit le combat a distance, il peut se batcre comme s'il pos-
sédait le don Tir rapide, méme s'il 'en remplit pas les conditions.

Le rédeur ne doit porter aucune armure ou seulement une armure légeére
pour bénéficier de son style de combat. Il en perd tous les avantages s'il |
porte une atme inteomédiaire ou lourde.

Endurance, Un rédeur de niveau 3 recoit graruitement le don Endu- |
rance (voir page 95) en tant que don supplémenraire. Al

Compagnon animal (Ext). A partir du niveau 4, unrédeur peut ayoir |
un compagnon animal choisi dans la liste suivante ; aigle, blaireau, cha-|
meau, cheval (léger ou lourd), chien de selle, chien, chouette, faucon, loup, |

‘poney, rat sanguinaire er serpentyenimeux (petit ou de taille moyenne). Si|
o campagne se déroule entiérement ou partiellement dans un milieu aqua-

tique, le MD. peut ajouter les animauy suivant a cette liste : calmar, mar-
souin ef requin de taille moyenne. Un compagnon animal suit loyalement




le personnage au cours de ses aventures au mieux de ses capacités. (Par
exemple, une créature aquatique ne peut suivre un rédeur sur terre et ne
peut éire choisi par un rédeur n’habitant pas un_milieu aquatique qu'avec
des circonstances extraordinaire.) En tous cas, le role du compagnon ani-
mal est celui d'une monture, d’une sentinelle, d'un éclaireur ou d’'un animal
de chasse, mais pas celui d'un_protecteur.

Ceraptitude foncrjonne exactement comme celle de druide du méme
_nom (voir page 33) si ce n'est que le niveau de druide effectif du personnage |
\nlest que la moirié de son niveau derddeur. Par exemple, le compagnon ani- |
imal d'un rodeur de niveau 4 est équivalent a celui d'un druide de niveau 2,
Un rédeur peut choisir un compagnon animal hors-norme, au méme titre .
\qu'un druide, mais encore avec un niveau effectif divisé par deux. Par,
.exemple, un rédeur doir avoir atteint le niveau 8 ou plus pour choisir un
.compagnon animal hors-norme de la liste de_niveau 4 de druide er s'il choi-

sit 'un de ses animaux, son niveay de druide effectif sera réduit de —3, soit
le niveau 1. Comme pour un druide, un rédeur ne peut choisir un compa-
gnon animal qui réduiraicson niveau de druide effectif 2 0 ou moins.

. Soxts. Dés le niveau 4, un.rodeur peut lancer un petit nombre de sorts
(divins (du.rméme rype que ceux des druides, paladins et précres) apparte- |
\Lnam 2 Iz liste de sorts de sa classe (voir page 195). Un rédeur doit choisir et
{préparer ses sorts a I'avance (voir ci-dessous).

La Sagesse est la_caracréristigue primordiale des sorts de rédeur. Pour

préparer ou Jancer un sort, un tédeur doit avoir une valeur de Sagesse au
moins égale 3 L0 + le niveau du sort (soit Sag 11 pour les sorts du 1" niveau,
Sag 12 pour ceux du 2¢ niveau er ainsi de suite). Le DD des jets de sauve-
garde contre ses sotts est égal 3 10 + le niveau du sort + le modificareur de
Sagesse du rddeur.
_ Comme les autres lanceurs de sorts, Je rédeur ne peut lancer qu'un
(nombre de soxts donné de chaque niveau chaque jour.Son quora de sorts
lquotidiens est indiqué sur la Table 3—16 ; le xédeur. De plus, il regoit des
isorts en bonus sisavaleur de Sagesse est suffisamment élevée (voir la Table
{1-1: modificareurs de caractéristiques et sorts en bonus, page 8). Quand la
\Table 316 indique que le rédeur peut lancer « 0 » sort d'un niveau de sort
.par jour (par exemple, les sorts de 1¥" niveau pour un rédeur de niveau 4), il
\ne peyt lancer que les sores en bonus pour ce niveau que peut lui accorder
e Sagesse élevée. Les rodeurs ne bénéficient pas de sorts de domaines ou
de pouvoirs accordés, contrairement aux prétres.

Un rédeur prépare et lance ses sorts comme_ un prétre,sice n'est qu'il est
incapable de transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de bles-
sure. Un rodeur peur lancer rous les sorts de la liste des sorts de rodeur |
mais il.doit |
choisir quels sorts préparer au cours de samédication quotidienne.

Jusqu'au niveau 3, le rédeur n'a pas de_niveau de lanceur de sorts. A partir
du niveau 4, son niveau de lanceur de sorts est égal a la moitié de son niveau
de rodeur.

Science du_style de combat (Ext). Au niveau 6, le rédeur progresse
dans son style de.combar (3 deux armes ou & distance). S'il 2 choisi le seyle
de combat 4 deux armes au niveau 2, il peut maintenant se battre comme s'il
_possédait le don Science du combat A deux armes (voir page 100), méme s'il

_ln'en_l;ernplit pas les condirions.
. Silachoisi le style de combat 2 distance au niveau 2, i} peut mainte-

(page 195), 2 condition de pouvoir lancer des sorts de ce niveau,

.nant se battre comme s'i) possédair le don_Feu nourri (voir page 96),
méme s'il n'en remplit pas les condicions.

Comme précédemment, le rddeur ne doir porter aucune armure ou seu-
lement une armure_légére pour bénéficier de son style de combatr. Il en
perd tous les avantages s'il porte une arme intermédizire ou lourde.

Déplacement facilité (Ext). Un rodeur de niveau 7 se déplace sans la
moindre géne dans toutes sorces de taillis, y compris les fourrés, les buis-
sons (méme épineux) et les autres zones de végération dense. Il progresse
normalerment et ne subir aucun_dégit. A noter toutefois que la végération

.enchantée de maniére a restreindre le mouvement continue de l'affecter.

| Pistage accéléré (Ext). Un rodeur de niveau 8 peut se déplacer a sa
ivitesse habituelle lorsqu'il suic une piste, sans subir le malus de -5 sur
es tests de Survie, Il ne subit qu'un malus de =10 (au lieu de —20) sur ses

_itests de Survie lorsqu'il se déplace au double de sa vitesse lorsqu'il suit
une piste._

Esquive totale (Ext). Lagilité presque surhumaine d'un rédeur de
niveau 9 lui permer d'éviter les arcaques magiques ou inhabituelles. S'il |

réussit son jet de Réflexes contre une arraque donr les dégéts sont normale-
ment réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme cest e cas .
pour une boule de feu ou le souffte enflammé d'un dragon rouge), il I'évite
totalement et ne subit pas le moindre dégac. Un rédeur portant une armure
intermédiaire.ou lourde,_ou qui se trouve sans défense (parce quiil est!
inconscient ou paralysé, pat exernple) perd les avantages de d'esquive torale.

Maitrise du style de combat (Ext). Au niveau 11, le rodeur maitrise
totalemenc son style de combac (3 deux armes ou a distance). S'il a choisi le
style de combar 3 deux armes au niveau 2, il peut maintenant se battre
comme s'il possédait le don Maitrise du combar 2 deux armes (voir page 97),
,méme §'il n'en remplit pas les conditions. i

S'il a choisi le style de combat 2 distance au niveau 2, il peut mainrenant
se battre comme s§'il possédait le don Science du_tir de précision (voir
page 101), méme s'il n'en remplit pas les conditions.

Comme précédemment, le rodeur ne doir porter aucune armure ou seu-
lement une armure légére pour bénéficier de son style de combar Ilen
perd tous les avantages s'il porte une arme intermédiaire ou lourde.

Camouflage (Ext). Un rodeur de niveau 13 ou plus peut utiliser la com-

,pétence Discrétion méme s'il ne bénéficie pas d'un abri ou de camouflage, 2

condition de se trouver sur un terrain de type naturel.

Discrétion totale (Ext). Un rédeur de niveau 17 ou plus se rouvant sux
un terrain de type narurel peur utiliser la compérence Discrétion méme s'il.
est actuellement observé.

Exemple de rédeur demi-elfe

Armure : armure de cuir ¢loutée (+3 2 la CA, malus d'armure aux
tests —1, vitesse de déplacement 9 m, 10 kg). ;

Armes : épée longue (1d8, crit. 19-20/x2, 2 kg, une main, trancham)

Epée courte, main.non-directrice (1d$, cric, 19-20/x2, 1 kg, 1égére, |
perforant). )

Note : lorsqu'il combar.a deux armes, le rddeur subit un_ malus de—4au
jet d’attaque avec son épée longue ec de —8 avec son épée courte. S'il.
bénéficie d'un bonus de Force, seule la moitié de ce dernier s'applique |
aux jets de dégats des.coups portés par I'épée courte, qu'il.manie de sa
main non-directrice. Le bonus s'applique normalement sur Jes_jets de
dégirs de l'épée longue.

Arc long (1d8, crit. x3, facteur de portée 30 m, 1,5 kg, perforant)..

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal a 6 + modifi-
cateur d’Int.,

Degré de  Caracté- _Malus d’armure
Compétences majtrise___ _ristique aux tests
Survie 4 Sag S
Discrétion 4 Dex -1
Déplacement silencieux 4 Dex =1
Perception auditive 4 Sag —
Détection 4 Sag —
Connaissances (nature) 4 Int —
Escalade 4 For -1
Premiers secours 4 Sag —
Natation 4 For s
Fouille 4 Int —

Don.: Tir a bout portant.

Ennemi juré : créatures magiques,

Equipement : sac 2 dos contenant une outre d'eay, des rations de survie
(un jour), une paillasse, un sac, du silex er des amorces. Trois torches.
Carquois de 20 fleches.

Richesse : 2d4 po.

ROUBIARD]

Les nombreux roublards n'ont de commun gue le nom de leur classe, Certains | .
sont des voleurs sournois, dautres des escrocs capables de rendre le pire men- |
songe crédible i force de boniments, d'autres encore_ménent une carriére

idéclaireur, dagent infiliré derriére les lignes ennemies, d’espion, de diplomare
.ou de gros bras. Tous sont des touche-a-tout, adaptables et pleins de ressources.

Généralement, ils.s'évertuent a se glisser la ot personne ne veut d'eux : dans




les salles au trésor, les passages protégés par des piéges mortels, 'esprit d'un mettre 4 son compte, soir en trahjssant son maitre, soit parce que ce dernier se

garde, ou la bourse des gens qu'ils croisent dans la rue. retrouve sous les verrous. Les roublards ne se considérent pas comme confrétes,

Aventure. Quand les roublards parrent a l'aventure, c'estavec la. méme mori- sauf s'ils font partie de l2 méme guilde ou $ils ont regu l'instruction du méme
vation qui marque tous leurs actes : prendre tout ce qui peut leur tomber enive mentot. En fait, ils font encore moins confiance aux autres roublards qu'au reste |
les mains. La pluparc chassent les trésors, mais quelques-uns se conrentenc de de leur groupe. 1l faut dire gu'ils savent 2 quoi s'en tenir a Jeur sujet. ..

Races. Adaptables et souvent dénués de principes, les humains font
de_parfaits roublards. Halfelins, elfes ec demi-elfes
possédent eux aussi tourtes les qualités requises.

Pexpérience. Certains souhaitent devenir célébres par leurs nobles actes,.

d’autres par leur bassesse et Jeur vilenie. Et beaucoup adorent relever les
défis. Pour eux, la vie ne vaudrait pas la peine d'étre vécue sans pieges ou
systemes d'alarme 2 désamorcer.

| Profil. Les roublards ont des alents extrémement variés. Méme
gils sont plus faibles que la majorité des autres classes au combat,
ils connaissent les points faibles de leurs adversaires, er leurs

; Bien que moins fréquents, les roublards nains
al a _et gnomes sont renommés pour l'aisance avec.
‘ laquelle ils désamorcent les pieges. Quant aux
demi-orques, ils ont tendance 4 se diriger vers le |
grand banditisme et les spécialités leur permet-
tant de faire usage de.leur impressionnanre
muscularure.
Les roublards sont_nombreux _chez. Jes
humanoides belliqueux, surtour chez

attaques sournoises peuvent causer d'importants dégats.

Ils sont dotés d'un sixieme sens_pour ce quiest d'échapper au
danger. En acquérant de lexpérience, ils apprennent a dévelop-
per Lart du déplacement furtif, de Lesquive er de l'attaque
sournoise. De plus, méme s'ils ne sont pas capables de faire
directernent.usage de magie, ils peuvent = les gobelins et les. gobelours.
imiter les lanceurs de sorts, ce qui lewr  @ERE . 74 1Y ; Néanmoins, ceux quj apprennent
permet_d'udliser parchemins, ba- .
guettes et autres objets magiques aux-

leur métier dans les pays peu civi-
lisés éprouvent souvent de grandes
quels ils ne devraienr pormalement
pas avoir acces.

Alignement. Les roublards n'ont
pas d'idéaux ; ce sont des opporrunistes qui vonr la ou

o1 difficultés 4 désamorcer ou a ouyrir
les mécanismes complexes (piége,
serrures).

Autres_classes. Les roublards
adorent et détestent en méme temps faire
équipe avec des aventuriers venus
d'aucres horizons. D'un coté, ils appré-
cient particuliérement d’étre_protégés
derriére Jes guerriersou les magiciens,

les occasions sonc les plus incéressantes. Ils sont plus
souvent chaoriques que loyaux, mais leur grande diver-
sité fait que I'on peut en trouver
|de n'imporze quel alignement.
Religion. Les roublards véne-
rent souvent Olidammara, dieu
des voleurs, méme s'ils ne sont

mais il y a des moments oil ils aime- |
raient que tout le monde soit aussi dis-
pas connus pour leur piété. Ceux
qui ont des visées malfaisantes prient
\parfois en secret Nérull, dieu de la

cret et patient gu'eux. Ils se méfient
également de ceux.qui ont_de
grands principes, comme les
paladins. Lorsque leur compa-
gnie est inévitable, les roublards
essayent de leur prouver leur ucilité._

!morr, ou Eryrhnul, dieu des car-
nages. Certains se tournent égale- ¥~
ment vers.d'autreg dieux et d'autres

ne ressentent pas le besoin de bénéficier d'une

assistance divine.
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Lidda Réle. La place d’'un roublard au sein de son équipe
dépend énotmément de.son choix de compétences. Mais
qu'ils soient arnagueurs charismatiques, cambrioleurs rusés ou

combartants agiles, tous les roublards ont des points communs. I1

Antécédents. Une partie des roublards sont officiellement introduirs au sein
de la guilde de voleurs locale, dautres sonc des aurodidactes ou ont appris tout ce :

qu'ils savenr d'un mentor indépendant. Les roublards expérimentés ont bien leur est difficile de tenir longtemps au corps a corps, et ils préféerent donc Jes
souvent besoin d'un assistant pour surveillex leurs artiéres, favoriser leur fuice et artaques en embuscade ou a distance. Sa discrétion et son apticude de
les préveniren cas de danger. Au bout d'un temps, L'assistant finit toujouts par se recherche des piéges faic de cette classe 'un des meilleurs éclaireurs possibles.

TABLE 3—18 { LE ROUBLARD

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base
Niveau A |'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial
1 +0 +2 +0 +0 Attaque sournoise (+1d6), recherche des piéges
2 +1 +3 +0 +0 Esquive totale
3 +2 +3 +1 +1 Attaque sournoise (+2d6), sens des piéges (+1)
4 +3 +4 +1 +1 Esquive instinctive
5 +3 +4 +1 +1 Attaque sournoise (+3d6)
6 +4 +5 +2 +2 Sens, des pigges (+2)
7 +5 +5 o +2 Attaque sournoise (+4d6)
8 +6/+1 +6 +2 +2 Esquive instinctive supérieure
9 +6/+1 +6 +3 3! Attaque sournoise (+5d6), sens des piéges (+3)
10 +7/+2 +7 +3 +3 Pouvoir spécial
11 +8/+3 +7 +3 +3 Attaque sournoise (+6d6)
12 +9/+4 +8 +4 +4 Sens des pigges (+4)
13 +9/+4 +8 +4 +4 Attaque sournoise (+7d6), pouvoir spécial
14 +10/+5 =528 +4 +4 — !
15 +11/46/+1 +9 +5 +5 Attaque sournoise (+8d6), sens des piéges (+5) |
16 +12/+7 /42 +10 +5 +5 Pouvoir spécial 5
17 +12/+7/+2 +10 +5 +5 Attaque sournoise (+9d6)
18 +13/+8/+3 +11 +6 +6 Sens des piéges (+6)
) +14/+9/+4 +11 +6 +6 Attaque sournoise (+10d6), pouvoir spécial

N
o

+15/+10/+5 +12 +6 +6 —




INFORMATIONS TECHNIQUES

Les informations suivantes s'appliquent.anx roublards.

Caractéristiques. La Dextérité confere au roublard une pratection dont
ila bien besoin en raison de son armure légére. La Dextérité, lnrelligence
et la Sagesse sont cruciales pour de nombrenses compétences. Une valeur
dInrelligence élevée a pour second avantage de lui offrir plus.de points de
compétence, que le personnage pourra utiliser pour diversifier ses talents.
| Alignement. Au choix..

| _Dés de vie. dé.

Compétences de classe

{Les compétences du roublard (et la caracéristique dont chacune dépend)
isont: Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissances (folklore
Jocal) (Int), Contrefagon (Int),.Crochetage (Dex), Décryptage (Int),
Déguisement (Cha), Déplacement silenciewx (Dex), Désamorcage/sabotage
(Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex),
Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Evasion (Dex), Fouille
(Inr), Intimidation (Cha), Maitzise des cordes (Dex), Natarion (For),
{Perception . auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag),
|Renseignements (Cha), Représentacion (Cha), Saut (For) et Utilisation d'ob-
{jets magiques (Cha). Voir le Chapitre 4 : les compérences, pour Ja descrip-
tion de toutes ces campétences.

Points de compétence au niveau 1 : (8 + moditicateur d'Int) x 4

Points de compétence 4 chaque niveau additionnel : § + modifica-
teur d'Int

Particularités de la classe
[Voici les particularités er apricudes de la classe de roublard :
__Armes et armures. Le roublard est formé au_manjement de toutes les
larmes courantes, ainsi que celui de I'arbaléce de paing, 'axc court (normal et
I!bcornposile)} I'épée courte, la matraque et la rapiére. 1l est également formé
jau port des armures légéres mais pas au maniement des boucliers.
|__Attaque sournoise. Lorsqu'un roublard attaque son adversaire dans une
ssituation ol ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui
linfliger des dégits supplémentaizes en touchant un point sensible. Clest-a-
dire quilinflige des dégats supplémentaires sisa cible.se_rrouve dans un cas
de figure lui 6tant son bonus de Dextérité i la CA (qu'elle.en aic un ou pas)
ou qu'elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégats

supplémencajres se montent 2 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent.de
1dé points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obrientun coup |

critique sur une attaque sournoise, ces dégats supplémentaires ne sont.pas
multipliés (voir l2 Table 8—5_.modificateurs_au jet d'attaque, et la Table 8-6:

modificateurs  la CA, page 151,.pour avoir la liste des situations de combar ’

ot un individu perd son bonus de Dextérité 2 la CA).

Une antaque 2 disrance_ne peur se_transformer en attaque sournoise que
sila cible se trouve 3 9 métres ouunoins.; 2u-del3, le roublard ne peut pas
faire preuve d'une précision suffisante. (Notez qu'il est impossible de
prendre en tenaille i I'aide d'une arme a distance. )

- Pour peu quiil urilise une matraque ou quil frappe & mains nues, le per-

_“rsonnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégacs
inon-létaux. Il ne peut pas choisir cette_option avec une arme occasionnant
\des dégirs léraux (méme a4 au jet d'arraque, comme lindique Dégats non-
léraux, page 146), car une telle vdlisation est contraire a lactaque sournoise
(qui loblige justement a tirer la_guintessence de son arme, er non a retenir
son coup).

Le roublard ne peur tenter une attaque sournoise que contre un adver-
saire dont il peur toucher les organes vitaux, ce qui n'est pas le cas des créa-
tures artificielles, des morts-vivancs,.des plantes.ou des vases, ainsi que des
créatures intangibles ou immunisées contre les.conps critigues. Le person-
nage doit voir sa cible et étre capable d'atteindre 'organe vital qu'il vise. Il

ine peur_pas tenter d'attaque sournoise sison adversaire bénéficie d'un
jcamouflage (voir page 151) ou si grand_que le personnage ne peut.toucher
\ses organes Viranx.

. Recherche des piéges. Seul un roublard peut uriliser {a compérence
[Fouille pour localiser les piéges assorcis d'un DD supérieur 2 20. Les_piéges
{non magiques mais particulierement complexes ont un DD au moins égal
420, Quant aux_piéges magiques, leur DD est égal 2 25 + niveau du soxt
entrant.dans leur conceprion.

De méme, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorcage/ .
sabotage pour désarmer_les pidges magiques qu'il a repérés. Lz encore, un .
piége magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant_dans |
sa_conception.,

SiJe personnage obtient au moins 10 points de plus que Je DD indiqué a |
.son test de Désamorgage/sabarage, il érudie le piége avec tant de rigueur '
|qu'il a la possibilité de le franchir.avec ses compagnons sans le déclencher.

Esquive totale (Ext), Lagilité presque surhumaine dun roublard de
niveau 2 lui permet d’éviter les attaques magiques ou inhabituelles. S’il
réussit son jet de Réflexes contre une attaque donr les dégats sont norma-

Jement réduits de moitiéen cas de jer de Réflexesxéussi(comme clest le
cas pour une boule de feu ou le souffle enflammé d’un_dragon.rouge), il
Pévite coralement et ne subir pas le moindre dégar. Un xoublard portant
une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se rrouve sans.défense (parce
qu'il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d'es-
quive rotale.

Sens des pigges (Ext). A partir du niveau 3, le roublard acquiert un sens
intuitif lui permertcane d’éviter les dangers des pieges, ce qui se traduit.par
Lun bonus de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les piégesetun
bonus d’esquive de 21 2 la_CA contre les.artaques déclenchées par des
|piéges. Ces bonus augmentent de +1 tous les 3 niveaux de roublard supplé-
mentraires (+2 au niveau 6, +3 au niveau 9, +4 auniveau 12, +5.au mveau 15
et +6 au niveau L8). Les bonus de sens des piéges de plusienrs classes se
cumulent entre eux. e

Esquive instinctive. Dés le niveau 4, le roublard peutréagir instinctive-
ment avant méme que ses sens.ne décélent une menace. Il.conserve son
bonus de Dextérité 2 la CA méme s'il est pris audépourvu oy arraqué par un
adversaire invisible (il perd toujours ce bonus i est immahilisé).

Si un roublard_posséde déja cette aptitude_grice 2 une aurre classe
(comme dans le cas d'un roublard possédant au moins 2 niveaux de_bax-
bare), il obdient I'esquive instincrive supérieure (voir ci-dessous) au lieu de
l'esquive instincrive. ]

Esquive instinctive supérieure (Ext). Au niveau 8, le roublard ne peur
plus écre pris en enaille, car il pate les assauts de ses adversaires.avec autant |
d'aisance que s'ils venaient tous de Ja méme direction. Les autres roublards
ne peuvent plus lui porter des atraques sournoises en le prenant en tenaille,.
3 moins d’2voir au moins 4 niveaux de roublard de plus.que le_personnage
en a lui-méme.

Si un personnage posséde déja ['apricude d'esquive instinctive grace 2
une autre classe, il obtient I'esquive. instincrive.supérieure dés le niveau 4 de
roublard et les niveaux des différentes classes proposant cetre aptirude se
cumulent pour déterminer e niveau de roublard nécessaire pour le prendre
en renaille.

Pouvoirs spéciaux. Au niveau 10, puis tous les 3 niveaux suivant (soit
13, 16 e119), le roublard ohtient_un pouvoir spécial quil choisic sur Ja Jiste
suivante

Attaque handicapante (Exi). Un roublard possédant ce pouvoir peut porter
des attaques sournoises tellement précises que ses coups handicapent ses
adversaires. \Un adversaire blessé par une attaque sournoise portée par le
roublard subit un affaiblissement temporaire de 2 points de Force. Les
points perdus de la sorte reviennent au rythme de 1 par jour.

Esprit fuyans (Exf). Ce pouvoir représente lajsance avec laquelle de nom-
breux roublards parviennent a échapper aux effers magiques cherchant a les
conrréler. Chaque fois.que le personnage est pris pour cible par un sort ou
effet de I'école des enchantements et quril rate son jet de sauvegarde, il peut
en tenter.un second 1 round plus tard (avec le méme DD). 1l n'a droir qu'a
une deuxiéme chance par arcague.

Esquive extraordinarre (Ext). Ce pouvoir ressemble 4 esquive tatale, mais
lagiliré du roublard lui permet d'échapper au danger avec encore plus d'ai- |
sance, et les.dégars infligés.par une atraque telle qu'une boule de.fey ou un |
souffle_de dragon rouge sont réduits de moitié méme slil.rate son jet de |
Réflexes ('l le réussit, il l'esquive totalement). Un.roublard_qui se trouve |
sans défense (parce qu'il est inconscient ow paralysé, par exemple) perd les |
avantages de l'esquive excraprdinaire. !

Maityise des compélences. Le roublard est tellement stir de lui qui} peut uti-

liser ses compérences sans trembler dans les cas extrémes. 1) sélectionne un
|nombre de compérences égal i 3 + son modificateur d'Intelligence. Chaque

fois qu'il se sert.de l'une d'elles, il peut faire 10 méme en siruation de stress




ou lorsqu'il est distrait. Il peut prendre ce pouvoir spécial a plusieurs
reprises, en choisissant i chaque fois de nouvelles compétences.

Opportunisme (Ext). Une fois par round, le roublard peut tenter une
attaque d'opporrunité contre_une créarure venant juste_d'érre_touchée par
un autre personnage. Cette attaque prend la place de celle a laguelle il a
droit lors du round. Méme si le personnage a pris le don Arcaques réflexes,
il ne peur pas faire 2ppel a ce pouvoir spécial plus d'une fois par round.

Roulé-boulé (Ext). Le roublard peut accompagner les coups mortels et
ainsi encaisser moins de dégats. Une fois par jour, alors qu'il vient d'étre
touché par une attaque qui le ferait tomber 3 0 pv ou moins (mais pas s'il
est victime d'wn soct ou d’'un pouvoir spécial), il peut tenter d'exécuter un
roulé-boulé 2fin de réduire la violence du coup. I} ellectue un jet de
Réflexes (DD = points de dégits encaissés) et, en cas de succés, les dégirs
qu'il devair encaisser sont réduits de moitié,_Pour tenter cefte manceuvre
désespérée, il doit voir venir l'artague et pouvoir réagir (C'est irpossible s'il
se retrouve dans une siruation ol il perd son bonus de Dextérité a la CA).
Comme ce type d'attaque n'autorise pas un jer de Réflexes pour demi-
dégats, le pouvoir d'esquive totale_du roublard ne lui est d'aucune utilicé
dans un tel cas de figure.

Don. Un roublard peut choisir un don supplémentaire plutét qu'un pou-

voir spécial.

Exemple de roublard halfelin

Armure : armure de cuir (+2 2 la CA, vitesse de déplacement 6 m,
3,75 kg).
Y. 4 Armes : épée courte (1d4, crit. 19-20/x3, 0,5 kg, légére, perforant).

Arbaléte légére (Ld6, crit. 19-20/x2, facteur de portée 24 m, 1 kg, perforant).

Dague (1d3, crit. 19-20/x2, facteur de portée 3 m, 250 g, légére, perforanc).

Compétences : choisissez un nombre de compétences égal 4 8 + modifi-
cateur d'Inc.

Malus d’armure

Degré de  Caracté-
Compétences maitrise ristique aux tests
Déplacement silencieux 4 Dex 0
Discrétion 4 Dex 0
Détection 4 Sag =
Perception auditive 4 Sag -
Fouille 4 Int —
Désamorcage/sabotage 4 Int —
Crochetage 4 Dex —_
Escalade 4 For 0
Utilisation d’objets magiques 4 Cha ——
Escamotage 4 Dex 0
Décryptage 4 Int —
Bluff 4 Cha —
Intimidation 4 Cha —

Don : Science de l'initiacive.

_Equipement : sac a dos contenant une outre d’cau, des raticns de sur-
vie (un jour), une paillasse, un sac, du silex et des amorces. Qutils de cam-
brioleur. Lanterne  capote et 3 flasques d’huile. Carquois de 10 carreaux
d'arbalére.

Richesse : 4d4 po.

EXPERIENCE ET NIVEAU

Les points d'expérience (PX) mesurent la connaissance acquise par un per-
sonnage au cours de ses aventures et a quel rythme sa puissance s'accroit.
On gagne des PX en terrassant des monstres et autres adversaires. A la fin
du scénario, le MD en discribue un certain nombre aux différents person-
nages, selon leurs mérites et accomplissements au cours de la_partie. Les
personnages cumulent les PX d’une aventure 4 lautre. Lorsqu'ils en_ont
accumulé suffisamment, leur njveau_global augmente (voir Table 3-2 :
expérience et avantages liés au niveau, page 22),

Monter de nivean. Quand Je coral de PX du personnage atreint le mini-
mum requis pour le niveau global supérieur (voir Table 3-2), il « monte de

passera au niveau 2. Aprés cela, il lui faudra arteindre un toral de 3 000 PX

niveau ». Par exemple, dés que Tordek aura accumulé 1 000 PX ou plus, il .

(soit 2 000 de plus que précédemment) pour prétendre au niveau 3,
Monter de niveau procure immédiatement un certain nombre d’avantages.
(voir ci-aprés). |

On ne peut_gagner qu'un niveau a la fois. Si, pour une raison exception- |
pelle, un personnage engrange au cours d’une aventure suffisamment de

_PX pour monter de plusieurs niveaux d'un coup, il ne gagne qu'un seul
niveau et son total est réduir de maniére 2 se trouver 2 1 PX du niveau supé-
rieur. Considérons par exemple_que Tordek ait § 000 PX (il ne lui en
‘manque que 1 000 pour atreindre le niveau 4) et qu'il en gagne 6 000 d'un
coup. Son total de (1 000 PX devrait normalement lui permettre de pré-
tendre directement awniveau 5. Au lieu de cela, sa progression est stoppée.
au niveau 4 et ses PX sont réduirs a 9 999.

Entrainement et formation. Entre deux aventures, les personnages.
passent leur terps a s'entrainer, étudier ou exercer leurs talents. Cela leur
permer de ng pas perdre la main et de travailler ce quiils ont appris en aven-
ture. Si, pour une raison ou une autre, un personnage se trouve dans l'inca-
pacité de sentrainer pendant une longue période, le MD_est en droit de
réduire ses técompenses en PX, voire d'amputer son rotal actuel.

Niveau épique. Les régles concernant les personnages supérieurs au

\niveau 20 (y compris les personnages multiclassés dont le niveau global
|dépasse certe limite) sont déraillées dans le Guide du Maiire.

PROGRESSION EN NIVEAUX

La description de chaque classe de personnage est accompagnée d'une table
indiquant les gains. du personnage lorsque son niveau augmente. Vpici les
modifications auxquelles i} faut procéder (dans cec ordre) quand un person-
nage gagne un niveau.

1. Choix de la classe. La plupart des personnages sont monoclassés.

sLorsqu'ils montent de niveau, la progression se fait.antomatiquement. Par |
.contre, dans le cas des personnages multiclassés (ou de ceux qui désirent |
acquérir une nouvelle classe), c'est au joueur de décider quelle classe pro-
gresse, l'aurre (ou les autres) restant a son niveau accuel (voir Personnages
multiclassés, page 59). !

2. Bonus de base i 'attaque. Le bonus de base 3 lartaque des guerriers,
barbares, paladins et rodeurs augmente d'un point (+1) a chaque niveau.
Pour les aurtres classes, cette progression est plus lente. Si le bonus de base a
lattaque du personnage évolue, il faut le noter sur la feuille de personnage.

3. Bonus de base aux sauvegardes. Tour comme le bonus de base a
l'attaque, les bonus de base aux sauvegardes augmencent en fonction du
niveau du personnage. Consultez la Table 3—1: bonus de base 3 I'attaque et
aux sauvegardes, page 22 pour vérifier si l'un ou l'autre des bonus a aug-
menté d'un point (+1). Certains augmentent tous les niveaux pairs, d'aurres
tous les_trois niveaux. T— .

4. Valeurs de caractéristique, Quand le personnage atteint les
niveaux 4, 8, 12, .16 et 20,.il gagne un point dans Pune de ses caractéristiques,
au choix du joueur (les caracréristiques peuvent dépasser L8). Pour les per-
sonnages multiclassés, c’esc le niveau global qui compre, pas celui de telle
ou celle classe.

Si le modificateur de Constitutjon du personnage augmente d’un point
(voir Table 11 : modificateurs de caractéristique et sorts en bonus, page §),
il faut ajouter a son (otal de points de vie un nombre égal 4 son niveau pré-
cédent. Par exemple, si la Constituion d’un personnage passe de 11 3 12 au
niveau 4, son total de poipts de vie augmente de trois points (+3). Cette
modification a lieu avani_d'ajouter les points de vie correspondant au
niveau gagné (a 'écape suivante).

5. Points de vie. Jetez un dé de_yie, appliquez-y le modificateur de
Consticution de votre personnage et 2joutez le résulrar obtenu 3 son total de
points de vie. Méme sj sa Constitution lui impose un malus ecsile résultar |
modifié du jet de dé est inférieur ou égal 2 0, il gagne au moins 1 point de
vie chaque fois qu'il monte d'un niveau. |

6. Roints de compétence. Chaque personnage gagne également un cer-|

«fain nombre de points de compétence qui est indiqué dans la descxiption de.
sa classe. Pour une compétence de classe, chacun de ces points_permet |
daugmenter le degré de mairxise de 1 et le degré maximal est fixé au niveau |
global du personnage +.3, Pour les compétences hors classe, un point ne
icorrespond qu'a un demi-degré de maitrise et le degré maximal est limité 2
la moirié de celui d'une compétence de classe (n'arrondissez pas les frac-
tions). Voir la Table 3=2 : expérience er avantages liés au niveau, page 22.



Lorsqu'un personnage a poussé Pune de ses compétences au maximum
(en lui attribuant autant de points que possible), il n'est pas nécessaire de
calculer son degré de maitrise maximum. Quand le personnage gagne un
niveay, il suffic d'ateribuer 1_poing (et un seul) a cette compétence pour
continuer 2 la faire progresser (s'il s'agit d’'une compétence hors classe, ce
point permet de progresser d'un demi-degré de maicrise).

Souvenez-vous qu'on achéte les compérences en tant que personnage de |

a classe dans laquelle on monte d’un niveay, et donc que seules Jes compé-
L(ences de classe de cette classe comptent effectivement comme des compé-
tences de classe, quelles que soient les autres classes du personnage.

. Le modificateur d'Intelligence du personnage affecte le nombre de
rpojn(s de compétence qu'il gagne a chaque niveau (voir Table 1-1 : modifi-
(catewrs de caractérisrique et sorts en_bonus, page 8). Cela tient compte du
ait que les individus incelligents apprennent plus rapidement que les
autres. On urilise la valeur d'Intelligence actuelle du personnage pour
dérerminer son nombre de poinis de compétence, en enant compre de
tous les changements permanents (comme les bonus innés, la diminution
\de caractéristique ou une augmentation d'Intelligence obtenue a l'étape 4,

(ci-dessus), mais en ignorant les changements temporaires (comme l'affai- |

blissement de caractéristique ou les bonus d'altération obtenus grice 2 un
|sort ou un objet magique, comme un bandeau d'Intelligence).

7. Dons. Dés le niveau 3 et tous les trois niveaux par la suite (6, 9, 12, 15
et 18), le personnage gagne un nouveau don, au choix (voir Table 5-1 : dons,
page 90). Le personnage doit remplir les conditions exigées pour un don
pour le choisir. Comme pour les caraccéristiques, c’est le niveau global qui
compte dans le cas des personnages multiclassés, et non celui de telle ou
telle classe.
| 8.8orts. Les personnages faisant usage de magie acquiérent la faculté de
ancer de plus en plus de sorts 2 mesure de leur_progression. Chaque classe
\de lanceurs de sorts a sa propre table (« Nombre de sorts par jour ») indi-
!,q_uant le nombre de bases de sorts par niveau que le personnage peur Jancer
i(sans tenir compre des sorts en bonus liés 3 une valeur élevée dans la carac-
\téristique primordiale). Pour plus de dérails, référez-vous 2 la description de
chaque classe dans ce chapjtre.
| 9. Aptitudes de classe. Il suffit ensuite de consulter la table de progres-
'sion.du personnage dans ce chapitre pour voir s'il bénéficie de nouveaux
avantages. Nombre de personnages gagnent ainsi des attaques spéciales ou
des pouvoirs spéciaux au fur er a mesure que leur expérience augmente,

PERSONNAGES]
MUITICI ASSES

Au fil des niveaux, un personnage peut ajouter de nouvelles classes a celle
quiila choisie en début de carriére, faisant de lui un personnage multiclassé.
Les pouvoits et aptitudes de toutes ses classes s'additionnent, ce qui lui per-
met de se diversifier, mais aux dépens de sa classe d'origine.

MULTICLASSAGE ET NIVEAU

_Enrégle générale, les attributs d'un personnage multiclassé sont la somme
de ceux.que lui procure Pensemble de ses classes.

- Niveau. On appelle « niveau global» fa somme des niveaux d'un person-
‘nage muliriclassé. (Lexpression « personnage de niveau 1 » concerne le
niveau global.) Le niveau global sert pour déterminer l'acquisition de nou-
veaux dons et Paugmentation des valeurs de caractéristique (voir la Table
3-2: expérience et avantages liés au niveau, page 22).

Le « niveau de classe » indique sa progression dans une classe donnée.
(Lexpression « barde de niveau 1 » concerne le niveau de classe.) Pour les
personnages mornoclassés (i.e. ne possédant qu'une seule classe), le niveau
global est égal au niveau de classe.

Points de vie. Un personnage qui monte un niveau d'une de ses classes
(obtient les points de vie associés, qui s'ajoutent a son total précédent. Ainsi,
(Lidda la halfeline.a débuté sa carriére avec quatre niveaux de roublarde,

ouis_a. choisi deux niveaux de magicien. En tant que roublarde 4/ magi-

jenne 2, son total de points de vie est de 6 + 1d6.+ 1d6 + 1d6 + 1d4 + 1d4.
__Bonus de base a l'attaque. On ajoute les bonus de base a 'attaque de
.chaque classe pour obrenir le bonus de base total. Si le résultat est supérieur
ou égal & +6, l'aventurier.a droit  plusieurs artaques par round. Pour en
connaitre le nombre et le bonus de chacune, consultez la Table 3—1 : bonus.

de base a lattaque et aux sauvegardes, page 22. Par exemple, un roublard |
6/magicien 4 bénéficie d'un bonus de base a actaque de +6 (+4 en rant que |
roublard et +2 en tant que magicien), ce qui lui donne droir a une seconde |
attaque A +1 (il suffic de chercher un bonus de +6 sur la Table 3—1 pour trou- |
ver en réalité +6/+1). Le personnage peut donc atraquer deux fois par round,
alors que, pris indépendamment, ses deux bonus (+4 et +2) ne l'auraient pas
autorisé 2 le faire.

Jets de sauvegarde, Pour chaque catégorie de sauvegarde, on ajoute les
bonus de base de chaque classe pour obtenir le bonus de base total. Par
exemple, un roublard 7/magicien 4 aura un bonus de base de Réflexes de +6

_.(+5 en tant que roublard et +1 en tant que magicien), de +3 pour la Vigueur

(+2 ec+1) et de +6 pour la Volonté (+2 er +4).

Compétences. Siune_ compétence est une compétence de classe pour
au moins une des classes d'un personnage multiclassé, alors son degré de
mairrise maximal pour cette compétence est égal a son niveau global +3.

Si une compétence est une compétence hors classe pour routes les
classes d’'un personnage, alors son degré de maitrise maximal pour cette
compétence est égal & la moitié du calcul précédent (sans arrondir).

Ainsi, un roublard 7/magicien 4 (dont le niveau global est de 11) peut

_atteindre un degré de maitrise de 14 dans n'importe quelle compétence de

roublard ou de magicien. Pour une compétence hors classe 2 la fois pour les
roublards ec les magiciens, le degré de mairxise maximal est de 7.

Aptitudes de classe. Un personnage multiclassé acquiert routes les
aptitudes de ses différentes classes, ainsi que les handicaps qui les accompa-
gnent. (Excep} ion; un aventurier.décidant de prendre_un niveau de barbare
ne devient pas subitemenr illettré.) Notez toutefois que certaines aptitudes
d'une classe sont plus ou moins compatibles avec les compétences ou apti-
tudes d'une autre classe. Par exemple, méme si les roublards sont.formés au
port des armures légéres, un roublard/magicien subit tout de méme le |
risque d'échec des sorts profanes d'une armure de cuir.

Dans le cas particulier du renvoi ou de l'intimidation des moris-vivants, .
les prétres e les paladins ont le méme pouvoir. Lorsqu'il atteine le niveau 4
de paladin, un paladin/prétre a un niveau de prétre effectif égal a son_
niveau de prérre + son niveau de paladin —3. Par exemple, un paladin
S/prérre 4 renvoi les morts-vivants comme un prétre de niveau 6.

Dans le cas particulier de I'esquive instinctive, les barbares expérimentés
et les roublards expérimentés ont le méme pouvoir. Lorsqu'un barbare/rou-
blard acquiert certe aptitude une deuxiéme fois (grice a sa seconde classe),
il obtient I'esquive instinctive supérieure, a condition de ne pas déja en
bénéficier. Les niveaux de barbares et de roublards se cumulent entre eux
pour déterminer le niveau de roublard nécessaire pour prendre le person-
nage en tenaille. Par exemple, un barbare 2/roublard 4 ne peut étre pris en
tenajlle que par un roublard de niveau £0 ou plus.

Dans le cas particulier de I'appel de familier, 'ensorceleur et le magicien
ont.le méme pouvoir. Un magicien/ensorceleur additionne ses deux
niveaux pour déterminer la CA, I'Intelligence et les pouvoirs spéciaux de
son famjlier.

Dons, Un personnage multiclassé acquiert un nouveau don chaque fojs
que son niveau global atteint un multiple de trois, et ce sans considération
du niveau qu'il a acteinr dans chaque classe individuellemenc (voir la Table
3-2: expérience et avantages liés au niveau, page 22).

Augmentation de caractéristiques, Un personnage multiclassé gagne
1 point de caractéristique chaque fois;q,ue son niveau global atreint un mul-
tiple de quatre, et ce sans considération du niveau qu'il a arceint dans
chague classe individuellement (voir Ja Table 3—2 : expérience et avantages
liés au niveau, page 22).

Sorts. Laventurier cumule les sorts dus a toutes ses classes de prati-
quant de la magie. Ainsi, un rédeur/druide suffisamment expérimenté
peut prépa(er le sort pratection contre les Encygws destructives dans c]mcun; |
de ses classes, Comme la durée de ce sort dépend du niveau de classe, le |
joueur doit indiquer si son personnage le prépare et le lance en tant que |
rédeur ou que druide,

- —

L’AJOUT D'UNE DEUXIEME CLASSE

Chaque fois qu'un personnage monoclassé gagne un niveau, il a le choix
entre poursuivre normalement sa progression et démarrer une autre classe
lau niveau 1. (On ne peut prendre deux fois le piveau 1 d'une méme classe,
méme si cela permet de choisir des apritudes de classes différentes, comme

o




choix en fonction des restrictions éventuelles qu'il soubaire imposer 3 I'en-
trainement et aux mulriclassages possibles. Par exemple, il est possible que
laventurier doive commencer par rrouver un mentor qui acceptera de [ui
enseigner les rudiments de sa nouvelle_classe. Le MD peut également
demander au joueur quelle classe son personnage « travaille » avant d'applic
quer Je changement pour.que le personnage aitle temnps de s'exercer.en
cours d’aventure

Lau niveau 1 : bonus de base 3 ['attaque er aux sauvegardes, compérences_de,
iclasse, maniement des armes ou des boucliers.et port des armures, sorts,
aptirudes de classe et points de vie (sous_la forme d'un dé de vie correspon-
(dant ala nouvelle classe). 1l gagne égalementle nombre de poincs de com-
wpétence d'un niveau additionnel pour sa_nouvelle classe (et pas ce
nombre x 4, comme lorsque le niveau global est de 1).

Le fait de changer_de classe ne procure pas tout a fait les mémes avan-
tages que celui de commencer sa carriére dans la méme classe. En effet, cer-
.tains des avantages prodigués.aux personnages débutants (comme le

.ment préalable. pendant leur jeunesse. Voici les avanrages réservés a un per-
.sonpage débutant et que 'on n'obrient pas en se multiclassant:

"+ Maximum de points.de vie sur le premier dé de vie.

* Quatre fois plus de points de compétence au niveau 1.

+ Equipement de départ.

* Richesse de départ.

PROGRESSION EN NIVEAUX

.Chague fois qu'un personnage multiclassé gagne un niveau, il peur aug-
menter son.niveau actuel dans I'une de ses classes on.chaisir une nouvelle
.classe au niveau 1.

_ S'il choisit d'améliorer une de ses classes existantes, il zcquierc tous les
avantages habituels : un nouveau dé de vie, augmentation possible de ses
.bonus de base a l'attaque et aux sauvegardes (selon sa classe et le niveau

qu'i} arceint), nouveaux poinrs de compétence, nouveaux sorts et éven-
ituellemenr nouvelles apritudes de classe (une fois encore, selon la classe
let le niveau).

Les points de compétence doivent étre depenses en accord avec la classe
qui vient de gagner un niveau (voir la Table 4—1 : nombre de points de com-
pétence par niveau, page 62). De la méme maniére, les compétences.ache-
tées sur la Table 4-2 : compérences le sont au prix demandé pour la classe
en question.

PX ET PERSONNAGES MULTICLASSES

11 est difficile de maitriser plusieuts classes a la perfection. En termes de
jeu, selon sa race et ses classes, laventurier risque de perdre des PX en se
multiclassant. :

Niveaux équilibrés. Si tous les niveaux du personnage sont identiques
3 un niveau prés, {l est capable d'équilibrer son temps d'entrainemenc entre
toutes ses classes sans perdre de points d'expérience. Par exemple, un magi-
«cien 4/roublard 3 ne subit aucun malus, pas.plus quun guerrier 2/magicien
2/roublard 3.

Niveaux déséquilibrés. Par contre, si deux classes du personnage sont
différences d'au moins deux niveauy, il devient beaucoup plus dur pour lui

de s'entrainer 2 lamesure des besoins.de chaque classe. 1] subit alors un
ralus de ~20 % aux PX pourchaque classe éloignée de plus d'un niveau de
sa classe de plus haut nivean. Ce malus s'applique dés que le décalage appa-
rair. Par exemple, un magicien 4/roublard 3 ne subir aucun malus. Par
contre, §'il passe au niveau S de magicien, il se_retrouve.avec un malus de
~20 % aux PX, qui ne disparaitra que_s'il_coroble I'écart en gagnant un
niveau de roublard.

Races et points d’expérience pour personnages multiclassés. La
\classe de prédilection de chaque race (voir la description de chacune dans le
iChapitre 2 : les races) n'esi_pas_prise en.compile_pour ce qui est.de détermi-
‘nertsi le petsannage subir ou non un malus de PX. On oublie purernent et
simplement cetre.classe_ dang le calcul. Par exemple, Pengola est un gnome.
roublard.g/barde 2 (son niveau global est de L1). Le barde est la classe de

deux sélections différentes de domaines de_précre.) Le MD peut limiter les |

Le personnage acquiert tous. les  avantages procurés par sa nouvelle classe

nombre de points de compérences quadruplé) représentent leur entraine- |

prédilection des gnomes, Pengola ne subit donc aucun malus de PX (on le
considére.juste. comme un roublard). Imaginons maintenant quil passe au
niveau 12 et quilprenne son premier niveau de guerrier. Du coup, il perd
20% de ses fururs_PX car son niveau de guerrier (1) est bien trop bas par rap: |
port 2 son niveau de roublard (9). S'il gagne 1200 PX lors de sa prochaine |
aventure, il n'en recevra donc que 80% de ce total, soit 960 PX. Er si jamais,
|au niveau 13, il décide de commencer. une carriére de prétre, son malus aux
.PX passe & ~40 %, et ainsi de suire.

Voyons un autre exemple : Agator est un nain guerrier Z/prclle 2.1lne
subit aucun malus aux PX car le guerrier est la classe de prédilection des
_.nains, et elle ne compte pas.pour dérerminer si ses classes sonc équilibrées. .
1l continuera de ne pas en subir s'il décide de débuter une carriére de rou-

blard, puisque ses classes de prétre et de roublard sont équilibrées. Dans ce
cas, c'est la classe de prérre qui est considérée comme la classe de_plus haut
niveau de Paventurier.

La classe de plus haut niveau d'un humain ou d'un demi-elfe est.considé- |
rée comme sa classe de prédilection.

UN EXEMPLE DE MULTICLASSAGE

.Lidda, roublarde de nivean 4, décide de devenir magicienne afin d'augmenter ,
ses possibilités. Elle trouve un mentor qui lui prodigue I'enseignement néces-
“saire et passe autant de temps que possible  regardex par-dessus l'épaule de
Mialyé (Ia magicienne du groupe) lorsque celle-ci prépare ses_sorrs.chaque .
matin. Quand Lidda arrive i unotal de 10 000 PX, son.niveau global monre a
5. Mais au lieu de_passe roublarde de niveau §, elle préfére devenir rou-
blarde/magicienne de niveau 4/1. Elle ne gagne donc pas les avantages que
lui aurair apporrés un nouveau niveau de roublarde, mais gagne 2 la place
ceux associés au niveau I de magicienne : 1d4 points. de vie, un bonus de +2 |
_Jaux jets de Volonté et 4 points de compétences (2_pour son niveau.de magi- |
cienne + 2 en raison de sa valeur d'Intelligence de 14) qu'elle doit dépenseren |
tant que magicienne, Ces avantages s'zjourent a ceux qu'elle possédait déja.
Son bonus de base 4 l'artaque n'augmente pas, pas plus que son bonuis de base .
de Réflexes et de Vigueur (daus les trois cas, s2 nouvelle classe lui.confére un |
modificateur de +0). Elle acquiert le grimoire et les sorts d'un_magicien de.
niveau 1, mais dans le méme temps, ses aptitudes de roublarde restent au
point mort. Elle a bien évidemment la possibilité d'utiliser ses 4 nouveaux
points de compétence pour améliorer ses compétences de roublarde, mais
cela risque de lui cotiter cher : 2 points pour augmenter son degré de maijtrise
de 1 point si ces compérences ne sont pas égalemenc liées a la classe de magi-
cien. (Les exceprions sont I'Artisanac et les Professions, puisse que ce sont des
compétences communes aux deux classes.) _

Avec un rocal de 15.000 PX, Lidda devienr un personnage de niveau 6.
Elle décide de poursuivre ses érudes de magicienne et de passer niveau 2
dans cette classe. Elle gagne 1d4. pv, ses bonus de base 2 ['attaque et aux jets
de Volonré augmentent dun point (+1), elle bénéficie de 4 nouveaux points
de compétence et elle peut désormais Jancer un sort du niveau 0 et un du
1er niveau en plus de ceux auxquels elle avait droic (voir la Table 3~10: le
magicien). Dans Je méme remps, son statut de personnage de niveau 6 (4+2)
lui permer.diacquérir son troisieme_don (voir la Table 3-2 : expérience et
avanrages liés au niveau).

Lidda est.donc un personnage de niveau 6 dont les classes se répartissent
de la fagon suivante : roublarde de niveaw 4.et magicienne de niveau 2. Elle
lance ses sorcs comme_une magicienne de niveau 2 et porte des attaques
sournoises comme une.raublarde de niveau 4. Son bonus de base a l'attaque
est meilleur que celui.d'un autre roublard de méme niveau, car son appren-
tissage de magicienne lui a permis de s’amélioret dans ce domaine (+1). Son
bonus de base de Réflexes est égal a +4 (+4 grace a son niveau de roublarde.
et +0 grace i sa classe de magicienne), ce qui est mieux que celuj d'un magi-
cien de niveau 6, mais moins bien que celui d'un roublard de niveau 6. De Ja |
méme maniére, son hanus de base de Volonté s'éléve i +4.(+3 en tant que.|
roublarde et +1 en ranc que magicienne), soit plus qu'un roublard de‘.
niveau 6, mais moins qu'un magicien du méme nivea. —

Chagque fois quelle gagne un niveau, Lidda décide si elle souhauc,la.rm- :
buer a sa.classe de roublarde ou de magicienne, Et si elle souhaite diversi-|
fier ses activités encore plus, elle peur choisir une troisieme classe, par!
exemple, guerriére.
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idda la roublarde pent avancer sans bruit jusqu'a une porte, y coller son
oreille et entendre de l'autre cété le prétre rroglodyte en train de lan-

cerun sort sur son crocodile domestique. Si Jozan le prétre essayait
d’en faire autant, il serait bien plus bruyant et le troglodyte 'enten-
drait sans doute. Par contre, lui pourrait reconnaitre l'incantation

« cieux, Perception auditive er Ast<deld magie).

1 I'ES COMPETENCES

M Les compétences représentent toute une palette d'aptitudes différenres!
b Un personnage maitrise ses compétences (ou une partie d'entre elles) de

| mielx en mieuxa mesure qu'il monte de niveau.
Achat des compétences. Un personnage obtient un nombre de base
de 2, 4, 6 ou § points de compétence a chaque nouveau niveau, selon la
|, classe quiil choisit, Son modificateur d'Intelligence s'ajoute'a ce nombre de

Af’})omtsst}ppiementa[fes pour les personnages humains.
* ‘Quand on acquiert une compétence dire « de classe » (comme par
'. exemple Perception auditive pour un roublard ou Art de la magie pour un
® Ptet:e), chaque point de competence dépensé augmente d'un ledegré de
", maitrise du personnage {soit un i:onus de +1 lors cles rests. de cette compé-

"

tence,) Si Ton choisit une compémnce dite « se %, 1 §bmr de com-

' pétence n augmente le degre de maitrise Quéﬂg. ;

trise maxm;ml qu'un pél‘sormage peuf atteindre |

classe est égal 4 son niveau gfobal +3et ala momé déce rﬁs@tat»}mm les
Coi‘npetences h?? classe (n’ arrond:ssezpas en cas de:fraction)

proférée par le troglodyte. Les spécialités de chaque personnage dépen-
dent des compétences choisies (dans ces deux cas, Déplacement silen-

base, et les humains bénéficient d'un point de compétence supplémen-
taire. Lors du premier niveau d'un personnage (c'est-a-dire possédant une
seule ciasse au niveau 1), ie nombre de pmnts de competence de base ‘est

. par le MD, soit battre le résultat du test de compétence de ladver-

Lidda doit obtenir un meilleur résultar sur son test de Déplaceinent
silencieux que le garde sur son test de Perception auditive.

les compétences s'accompagnent d'un dgg_re‘ﬁe-ma:trlse, :

JAARLSE AP ]

Utilisation dés compétences. Voici la formule pour jouer un
test de compétence :
1d20 + modificateur de compétence
(modificateur de compétence = degré de maitrise +

modificateur de caractéristique + modificateurs divers)
Ce test s'effectué de la méme fagon qu'un jet d'attaque ou de sauve-
garde. Plus le rotal abtenu est élevé, plus le résultat ést favorable au
personnage. 11 faut soit atteindre un degré de difficulté (DD) évalué

saire, Par exemple, si elle ne veur pas se faire remarquer par le garde,

Degré de maitrise. Le degré de maitrise'dépend du nombre
de points investis dans-une compétence. Beaucoup de compé-
rencespeuvent étre utilisées sans qu'on y ait investi le moindre
point; on parle alors de test inné de compétence. :

Modificateur de caractéristique. Les tests de compétence
utiligent le modificareur de la caractéristiqued@ssociée i cette.
compétence. Cette information est donnée dans la description
dé chague compere‘hce etsur la Table 42 compétences.

Modificateurs divers. Les modificateurs divers com-
prennent, entre autres, les bonus raciaux, le malus d'a armure

TALYNO JILIdVHD

aux tests et les bonus accordes par les dons.

’

Le degre de maitrise represenre l'expertise du personnage etla
formation qu'il a reue dans une compétence donnée. Toutes

lequel vade 0 (pour une compétence que le personnage ne . £
maitrise pas du tout) jusqu'au niveau global +3 (pour une,



compétence de classe poussée au maximum). Le degré de maitxise s'ajoute
systématiquement aux rests de compétence, facilirant daucant l'utilisarion
de la compétence choisie.

Le degré de mairrise refléte le ralent et Lexpérience du_personnage dans
un domaine donné. Bien qu'il soit possible 2 n'importe qui d'obtenir un bon
résultar sur un jer de dé heureux, un personnage ayant un degré de maitrise .
de 10 reste globalement plus doué et plus entrainé qu'un autre personnage |
ayant un degré de maitrise de 9 oumoins. ]

Les exemples de personnages.présentés dans le Chapitre 3 montrent Ja
fagon la plus simple de sélectionner ses compétences. Dans tous les cas, les.
compérences choisies ont été poussées au maximum, ce qui réduir d'autant
la lisce des possibilités. Certe méthode de sélection est bien évidemment
.différente du fait d'augmenter son degré de maitrise point par point, mais le
nombre de points de compétence utilisé reste le méme.

Lacquisition des corapétences pour personnages multiclassés est évo-
quée dans le paragraphe Compétences de la page 59.

TABLE 4=1 : NOMBRE DE POINTS DE COMPETENCE PAR NIVEAU

Points de Points de compétence
compétence au a chaque

Classe niveau 1' niveau additionnel?
Barbare (4 + modificateur d’Int) x 4 4 + modificateur d'Int
Barde (6 + modificateur d'Int) x 4 6 + modificateur d'Int
Druide (4 + modificateur d’Int) x 4 4 + modificateur d'Int
Ensorceleur (2 + modificateur d'Int) x 4 2 + modificateur d'Int
Guerrier (2 + modificateur d'Int) x 4 2 + modificateur d'Int
Magicien (2 + modificateur d’Int) x 4 2 + madificateur d'Int
Moine (4 + modificateur d'Int) x 4 4 + modificateur d’Int
|Paladin (2 + modificateur d’Int) x 4 2.+ modificateur d'Int
Prétre (2 + modificateur d'Int) x 4 2 + modificateur d'Int
Rédeur (6 + modificateur d'Int) x.4 6 + modificateur d'Int
Roublard (8 + modificateur d'Int) x 4 8 + modificateur d’Int

! Les humains ajoutent +4 & ce total au niveau 1.
? Les humains ajoutent +1 4 chaque niveau supérieur.

LES COMPETENCES AU NIVEAU I

Pour choisir les compétences d'un personnage de niveau 1, suivez les étapes
ci-dessous :

Calcul des points de compétence. Déterminez le nombre de poincs de.
compérence auquel votre personnage a droit. Ce nombre dépend de sa
classe et de son modificareur d'Intelligence, comme indiqué sur la Table
4—{ : nombre de points de compérence par.niveau. Par exemple, Lidda est
une roublarde halfeline dotée d’une valeur d'Intelligence de 14 (pour un
modificateur de +2). Elle commence sa carriére avec un total de 40 points
de compétence (§ +2=10et 10 x 4 = 4Q).

Tout personnage a au moins droir a 4 points de compétence (1 x 4 = 4) au
niveau {, méme s'il a un important malus d’Intelligence.

Les humains ont droit 2 4 points de compétence supplémentaires au

niveau 1, Un_roublard humajn ayant le méme modificateur d'Intelligence
.que Lidda commencera donc sa carriére avec 44 points.

LES COMPETENCES DES PERSONNAGES

Lorsqu’'un joueur crée son personnage, il n’a généralement assez de
points de compétence que pour une poignée de compétences. Cela peut
donner l'impression d'un personnage moins compétent qu'une
personne réelle. Mais les possibilités d’un personnage ne s'arrétent pas
aux compétences indiquées par sa fiche.

Chaque personnage connalt les bases d’un grand nombre de compé-
tences, bien qu'il n'ait pas 'entrainement nécessaire pour justifier la
possession d'un degré de maitrise. Ainsi, savoir jouer quelques notes sur
un luth ou étre capable de franchir une barriére ne suppose aucun degré
de maitrise en Représentation ou en Escalade. Les personnes possédant
effectivement un degré de maltrise dans ces compétences sont capables
d'exploits hors de portée d'un simple novice, comme la capacité d'im-
pressionner un auditoire par I'étendue de son répertoire d’air de luth ou
celle de grimper une falaise haute de trente métres,

Dépense des points de compétence. Artribuez les points de compé-

tence. Un point de compétence correspond a une augmentation du degré de

maitrise de 1 pour.une compétence de classe et de 1/2 pour une compétence |

hors.classe. La liste des compétences associées a chaque classe se troyye dans

le Chapitre 3. Les.compétences qui n'apparaissent pas sur cette liste sont,

« hors classe ». Une augmentation du degré de maitrise de 1/2 n'améliore pas
le test de compétence, mais deux demis donnent un nouveau poinc de degré
de maitrise. Le degré maximal auquel on peut prérendre au niveau 1 se monte
3 4 pour les compétences de classe, et a 2 pour les compétences hors classe.

La Table 4-2 : compétences indique pour chaque classe quelles sont les |

compétences de classe er les.compétences hors classe.

Veillez bien 4 dépenser la totalicé de vos points de compétence ; il est |

impossible d'en garder pour plus rard.

LES COMPETENCES A PLUS HAUT NIVEAU

Lorsque votre personnage atteint un nouveau niveau, suivez les étapes ci- |

dessous pour lui procurer de nouvelles compétences ou améliorer celles
quiil maitrise déja.
_Calcul des points de compétence. Déterminez le nombre de points de

\.compétence auquel votre personnage a droit en vous référant i la Table |

141 : nombre de points de compétence par niveau.

Tout personnage gagne au moins 1 point de compérence par nouvea |

niveau, méme s'il a.un important malus d'Intelligence.

Les humains bénéficient d'un point de compétence en bonus par nou- |

veau niveau._
Dépense des points de compétence. Pour une compétence déja pous-
sée au rmaximum, vous pouvez augmenter le degré de maitrise de 1 (compé-

tence de classe) ou de 1/2 (compétence hors classe), pour un point de com- |

pétence dans les deux cas.

Dans le cas ot [a compétence nest pas déja poussée au maximum, il est.

possible de lui attribuer plusieurs poines d'un seul coup. Le degré_de mai-

trise maximal que votre personnage ne peut pas dépasser est égal A son |

1
niveau global + 3 pour les compétences de classe, et la moitié - sans arron-|
dir - de ce total pour les aucres. Si vous possédez suffisamment de points, |

vous pouvez en dépenser autant que nécessajre pour pousser_Ja.compé-
rence au maximum.

Si vous choisissez une nouvelle compécence, vous pouvez lui attribuer
autant de points de compétences que le niveau global du personnage +3
(2 condition de disposer des points nécessaires). Cela revient 2 pousser la
compétence au maximum. L3 encore, chague point dépensé augmente le
degré de maitrise de 1 (compérence.de classe) ou de 1/2 (compétence
hors classe).

Dans le cas d'un personnage multiclassé, la classe choisie pour le nou-
veau niveau détermine le nombre de points de compétences a dépenser et
la liste des compétences de classe et hors.classe (en ce qui concerne le cont
d'un degré de maitrise), mais dans le cas particulier du caleul du degré de
maitrise maximal que le personnage peut atteindre, on prend en compte
'ensemble de ses classes. Cest-a-dire que si une compétence est une com-
pétence de.classe pour au moins une des classes du personnage, alors son
degré de majtrise maximal est égal 2 son niveau global + 3.

D’ou la question : comment fes gens normaux se débrouillent-il avec
si peu de compétences ? Pour répondre, il faut déja se souvenir que
toutes les utilisations d’une compétence ne nécessitent pas de test de
compétence. Les taches les plus courantes associées & une cornpétence
sont généralement si simples qu'aucun jet de dé n'est nécessaire.
Méme lorsque c'est le cas, le DD dépasse rarement 10 et quasiment
jamais 15, ce qui laisse toutes les chances de réussir dans la vie de tous
les jours, lorsque aucun ennemi ne vous souffle sur la nuque et que
votre vie n'est pas en jeu, et que vous pouvez prendre le temps de faire
les choses bien (voir Test sans jet de dé, page 65).

Un joueur peut donc décider que son personnage est relativement
familier (du moins pour les taches courantes) avec un certain nombre
de compétences, méme s'il ne posséde pas les degrés de maitrise asso-
ciés. Lorsqu'un personnage possede effectivement un degré de maitrise
dans une compétence, cela traduit un potentiel héraique.




\TABLE 4—2 : COMPETENCES

Compétence Barb  Bard Dru Ens
Acrobaties hc (@ hc he
Art de la magie hc G (S 6

Artisanat C (C @ C

Bluff he & he c

Concentration he @ (& &

Connaissances (architecture et.ingénierie). hc = he he
Connaissances (exploration souterraine)  hc C he he
Connaissances (folklore local) he [ he he
Connaissances (géographie) he C he hc
Connaissances (histoire) he « he he
Connaissances (mystéres) he (€ hc (¢

Connaissances (nature) he & C he
Connaissances (noblesse et royauté) he C hc hc
Connaissances (plans) hc G he he
Connaissances (religion) he & he he
Contrefagon hc hc hc hc
Crochetage he he hc hc
Décryptage he G he he
Déguisement he C he he
Déplacement silencieux he G he he
Désamorgage/sabotage he hc hc he
Détection hc he & hc
Diplornatie hc c G hc
Discrétion hc [ he he
Dressage & he C he
Equilibre he C he he
Equitation (s he € he
Escalade G a he he
Escamotage hc C he hc
Estimation hc (e he he
Evasion he G he he
Fouille he he he hc
Intimidation c he he hc
Langue hc € he he
Maitrise des cordes he he he he
Natation C C C. _hc
Perception auditive @ @ & he
Premiers secours he he G he
Profession hc G ( C

Psychologie he & he he
Renseignements he & hc he
Représentation he G hc he
Saut & C he hc
Survie c hc (e he
Utilisation d'objets magiques he € he he

C.: Compétence de classe, he : Compétence hors classe
‘_ll:es tests.de compétence subissent le malus.d'armure aux tests.
? Les tests de compétence subissent le double du malus d'armure aux tests,

1
UTILISATION
Chaque utilisation de compérence est évaluée grice a un jer de dé. Plus le
résultat du test de compétence est éleyé, plus lissue est favorable au person-
nage. Il est nécessaire d'arreindre un résultar donné, variant en fonction des
conditions (soit un DD, soit le test opposé d'un adversaive), pour que la com-
pétence soit urilisée avec brio. Plus la riche est difficile, plus le chiffre a
Lobtenir est élevé.
. _Le résultat du_sest peut étre modifié par certaines conditions. Si le per-
isonnage est au caline, loin de_toute source de déconcencration, il peut faire
_attention et éviter ainsi les erreurs du débucant. De méme, s'il a du temps, il
_peur réessayer encore et encore jusqu'a qu'il réussisse du mieux possible.
\Enfin, l'aide de ses compagnons lui permettra parfois d’'accomplir des
prouesses.qu'il naurait pu réaliser seul.

Gue
hc
hc

he
he
he
he
he
he
he
hc
he
he
he
hc
hc
hc
he
he
he
he
he
he
hc

he.

he
he
he
he

hc
hc

he
he
hc
he
he
he

he
he

Caracté-

Mag Moi Pal pré Roéd Rou  Innée ristique
he (& he he he C Non Dex'
@ he _he 2 he he Non Int
L (& & L [ G OQui Int
hc hc he hc hc € Oui Cha
© C C C C he Oui Con
C he he _he hc hc Non Int
@ he hc hc G he Non Int
o he he hc he C Non Int
C he hc hc .l he Non Int
¢ he hc G he hc Non _Int
(@ (5 he @ hc he Non Int
C he he he G he Non Int
(&, he C he he hc Non Int
o hc he G he hc Non Int
¢ @ € C hc hc Non Int
he hc he he he G Oui Int
he he he hc he .0 Non Dex
C hc he he he G Non int
hc he he he he G Oui Cha
he C hc he G C Qui Dex!
hc he he he hc & Non Int
he G he hc - £ Qui Sag
he G G G hc E Oui Cha
he & hc hc C C Oui Dex!
hc he & hc C he Non Cha
hc G he hc he C Oui Dex! |
hc he G he c he Oui Dex
hc (Al he he C C Oui For!
hc hc hc he he G Non Dex!
he he hc. he he o Oui Int
he G hc he he C Oui Dex!
he hc he he C C Oui Int
he he he hc he @ Oui Cha
hc he hc hc he hc Non  Aucune
he he he hc (C T Oui Dex
he C he he C G Oui For?
hc C he he C (@ Oui Sag
hc he C G G hc Oui Sag
C (© € € € C Non Sag
he G o hc he a Oui Sag
he hc hc he he & Oui Cha
he G he he he (& Oui Cha
he C he hc C [ Oui For!
he he he hc C he Oui Sag
he he hc he he C Non Cha

LE TEST DE.COMPETENCE

Le test de compétence prend en compie la formation du personnage (le
degré de maitrise), mais aussi son talent.inné (le modificateur de caractéris-
rique) et le hasard.(le jet de dé). Il peur également intégrer des facteurs tels
que la facilité de cerraines races 2 accomplir certaines tiches (bonus racial),
la difficulté supplémentajre due au port d'une armure (malus d'armure aux.

tests) ou les dons que posséde le personnage et d'autres facteurs encore. Par_

exemple, un personnage ayant choisi le don Talenrt (voir page 102) bénéficie
d'un bonus de +3 chaque fois qu'il utilise la compérence associée..
Pouyeffectuer un test. de compétence, jetez 1d20 et ajoutez le modificateur
de compétence du personnage. Ce modificareur comprend son degré de_mai-
trise, son modificateur de caractéristique et tout autre modificarcur pouvant
s'appliquer.2_la compétence.concernée (bonus racial, malus d'armure aux

tests, etc.). Plus le rotal est élevé, plus llissue est favorable. Contrairement aux

jets d'attaque ec.de sauvegarde, un 20 naturel au dé ne constitue pas un succés
automatique, pas.plus qu'un 1 naturel nest un échec aucomariquement.

&3’




egre de difficulté
Cerrains tests de compérence s'effecruens en fonctmn d'un degré de
difficulté, ou DD. Le DD est une valeur déterminée par le MD (en
accord avec les régles des compérences) représentant la difficuleé de la
tache que le personnage s'est fixée. Par exemple, escaleder le mur exté-
rieur d'une rour en ruine poyrra saccompagner dun DD.de 15. Pour y
arriver, le personnage devra donc obrenir 15 ou plus sur un test
d’Escalade, c'est-a-dire 1d20 + degré de maitrise en Escalade (le cas)
échéant) + modificareur de Force + autres modificateurs. La Table 4=3.;
exemples de degré de difficulté donne quelques exemples de DD pour
les rests de compétence.

TABLE 4-3 : EXEMPLES DE DEGRES_DE DIFFICULTE

Difficulté (DD) Exemple_(compétence utilisée)

Trés facile (0) Remarquer un grand objet posé en évidence
(Détection)

Facile (5) Escalader une corde & nceuds (Escalade)

Moyerine (10) Entendre I'approche d'un garde (Perception
auditive) |

Délicat (15). Saboter une roue de chariot pour qu'elle tombe |

| en route (Désamorcage/sabotage)

Difficile (20) Nager en pleine tempéte (Natation)

Formidable (25) Ouvrir une serrure de qualité moyenne
(Crochetage)

Héroique (30) Sauter par-dessus une faille de 9 métres de

large (Saut)
Presque impossible (40) Suivre la piste d'un groupe d'orques sur un
terrain dur et aprés 24 heures de pluie (Survie)

Test opposeé

La réussite ou l'échec d'un rest opposé est déterminé en comparant le resul-
rat du cest du personnage au résultat du cest de son adversajre. Le vainqueur
.est celui des deux qui obtient le résultar le plus élevé, lautre est]e perdant.
Ep cas d'égalité de résulrat, la victoire revient a celui des deux dont le modi-
ficareur de compérence est le plus élevé. Si les modificateurs sont iden-
tiques, il faur relancer les dés ranc qu'il y a égalité.

Par exemple, Lidda doit effectuer un test de Déplacement silencieux
pourse déplacer sans se faire remarquer. Toute personne en mesure de l'en-
tendre peut alors jouer un rest de Perception auditive. Les gardes repérent ,
alors effecrivemenrt Lidda si le résultat de leur rest de Perception auditive |
est plus élevé que celui du resc de Déplacement silencieux de la voleuse.

TABLE 4—4 : EXEMPLES DE TESTS OPPOSES

Compétence

Compétence opposée
Tache {caractéristique) (caractéristique)
Rouler quelqu'un Bluff (Cha) Psychologie (Sag)
Tracer une fausse carte Contrefagon (Int). Contrefagon (Int)
Se faire passer pour Déguisement (Cha) Détection (Sag)
quelqu’un d’autre
\Arriver furtivement dans Déplacement. Perception
le dos de quelqu'un silencieux {Dex) auditive (Sag)
Ne pas se Discrétion (Dex) Détection (Sag)
faire remarquer
Faire hésiter une brute Intimidation_(Cha) Spécial'
Ligoter un prisonnier ~ Maitrise des cordes (Dex) Evasion (Dex)
Dérober une bourse Escamotage (Dex) Détection (Sag)

' Un test d'Intimidation est opposé par un test de niveau de la cible
plutét que par un test de compétenge. Voir la description_de la
compétence Intimidation (page 8Q)_pour plus de_détails.

ACCES AUX COMPETENCES

Les régles partent du principe que les personnages trouvent toujours le
moyen d’apprendre les compétences (de classe ou hors classe). Par
exemple, si Jozan souhaite apprendre Profession (marin), rien ne Ien
empéche dans les régles. Cela étant, le MD gére son monde de campagne

{

Nouvelles tentatives

En régle géncrale, en cas d'échec, rien n'empéche d'uriliser encore et encore
une compérence. Mais, pour certaines compétences, l'échec s'accompagne |
parfois de conséquences ficheuses. Un petit nombre d'encre elles sont ainsi |
totalement inuriles une fois que 'on a raté sa premiére tentative. Pour la|
_plupart des compérences, il est inutile de réussir plusieurs tests ; le premier

_ succes suffic.

Par exemple, si Lidda la roublarde rate un cest de Crochetage, elle peut
recommencer sans probléme. Par contre, si la serrure est piégée et si Lidda
race son test de 5 points ou_plus, elle risque fort den payer les conséquences.

De méme, si elle rate un test d'Escalade d'au moins.5 points, elle tombe |
(rien ne Pempéche bien évidemment de recommencer a_grimper aprés |
s'écre remise debour). _

Enfin, si Tordek se rerrouve en dessous de 0 point_de vie et se vide de son
sang, Lidda peur tenter de stabiliser son écar en jouant un tesc inné de
Premier secours. Si elle race son test, Tordek perd probahlement 1 point.de |
vie supplémentaire, mais Lidda peut retenter sa chance dés le round suivant.

Si une compétence ne s'accompagne d'aucune conséquence néfaste en
.cas d'échec, i est possible de prendre son temps et de « faire 20 » afin de s'as-
surer que le personnage réussit (voir Test sans jet de dé, page 65).

Test inné de compétence

En régle générale, on peut effectuer yn test de compérence méme quand on
essaye d'utilisex une compétence_pour laquelle on n'a pas recu la moindre
formarion. Dans ce cas, le résultar du test ne bénéficie pas du degré de mai-
trise, mais les autres modificateurs éventuels (racial, de caractéristique, etc.)
sont toujours pris en compte.

Nombre de compétences ne peuvent érre utilisées que parles individus |
ayant recu la formarion adéquare. Par exemple, un personnage nayant,
jamais appris les bases d'Art de la magie ma aucune chance d'y faire appel, |
car son savoir en matiére de magie est trop limité. Les compétences ne pou-.
vant pas érre utilisées_sans formation sont indiquées par un « Non » dans la<
colonne « Innée » de Ja Table 42 : compérences. I

Par exemple, Krusk le barbare a un degré de mairrise de 4 en Escalade, ce|
qui lui confére un bonus de +4 au test, mais Gimble le barde peut luj aussi ten-
ter de grimper 2aux murs, bien qu'il ne [ait jamais appris, puisque 'Escalade est
une compétence innée. Gimble a un modificateur de —1 (+0 pour sa Force, —1
a cause de son armure), mais il peut essayer. A linverse, le.degré de maitrise
de Gimble en Utilisation des objets magiques lui permet de faire des choses
dont il serair sinon incapable, comme de se servir de cerrains objets magiques
comme si le sort associé apparaissait sur sa liste de classe. Krusk, qui ne pos-
sede aucun degré de maitrise dans cette compétence, est incapable de tenter
le moindre cest d'Utilisation des objets magiques, méme avec un malus car
cette compérence ne peut érre urilisée de fagon.innée.

Conaitions favorables ou défavorables

Certaines_conditions facilirent ou génent J'urilisarion d'une compétence, ce

qui se traduir.par un bonus ou un malus associé au resc de compétence (ou

éventuellement par une modification du DD de ce dernier). Krusk n'a pas de
probléme pour chasser dans une belle forés verdoyante (a l'aide de Survie),
mais il éprouvera bien plus de difficuliés d se nourrir en plein désert.

Le MD peur modifier le test de compétence. de quacre fagons :

+ En accordant un bonus de circonstances de +2 pour représenter des
conditions améliorant Jes chances de réussite, comme par exemple le fait
de_posséder l'outil idéal pour accomplir la tiche choisie, d'étre aidé par
un compagnon {(voir Combiner ses compétences, page 65) ou_de dérenir
des informations pardculierement complétes sur le sujec.

* Enimposant un malus de circonstances de —2 reflérant des difficultés
exceptionnelles, comme le fait de devoir utiliser un outi] inadéquat ou |
de disposer de renseignements etronés.

comme il I'entend, et c’est 4 lui de décider si des compétences sont éven-
tuellement hors de portée des personnages. Si Jozan vit actuellement dans
le désert, il est tout 2 fait légitime de 'empécher d'apprendre comment
devenir marin. Cette décision est du recours du MD, et de lui seul.




[_ + Enréduisant le DD de 2 points pour simuler les condirions.qui rendent .

la ciche plus facile, comme le fait d'avoir un_public déji acquis 4 sa cause
ou de réaliser un travail qui n'a pas besoin d'étre patfait.
+ Enaugmentant le DD de 2 points dans_le cas ot Ja tiche est_plus com-

plexe qu'a Ihabitude, comme le fait de se recrouver face a un public hos-

tile ou de devojr fournir un travail impeccable.

Les condirions qui affectent)a maniére dont le personnage utilise sa com- |
pétence se retrouvent au niveau du modificateur, contrairement a celles qui .

\modifient le résultat que le personnage doit obtenir, er qui, elles, influent sur
\le DD. Certes, un bonus au test de compétence enrraine le méme résulrar

quune diminution égale du_DD,_mais rous deux représentent des cas de .

|fgure différents, et il arrive que cette distinction soit importante.

|_Par exemple, Gimble le barde décide de divertir une bande de nains
logeant 2 la méme auberge que son_groupe. Avant de prendre son luch, il
écoure atrentivement les chants des nains afin de se faire une idée de leur
étar d'esprir. Certe écape de préparation lui permet de bénéficier d'un bonus
de +2 sur son test. Il obtient 5.au dé et y ajoute son modificateur de compé-
stence de +9 (degré de maitrise de 4, modificateur de Charisme de +3 et +2 en

\raison de son écoute attentive), soit un résulrar de 14. Le MD avair initiale-

'_me_nr évalué le DD a 15, mais les nains sont d'excellente humeur car ils vien-
inent de remporter une escarmouche contre des brigands orques, et le MD.
baisse donc Je DD_a_t3 (Gimble ne joue pas mieux parce que les nains sont
joviaux, ce qui explique qu'il ne bénéficie pas d'un bonus supplémentaire ;
par contre, la bonne humeur des nains faic qu'ils sonc plus faciles 2 contenter,
d'ott une diminurion du DD). Enfin, le chef des nains a appris qu'un espion
gnome était a la solde des brigands dans la région. Lui se méfie donc de
Gimble, ce qui fait passer le DD de 15 3 17 en.ce qui le concerne. Au final, le
(résultat du test de compétence de Gimble (14) est suffisant pour divertir les
\nains (DD 13), mais pas leur chef (DD 17). Les.nains Linvirent a leur table er
lui offrent a boire, mais leur chef le regarde d'un ceil soupgonneux.

Temps d’utilisation des compétences.
\Certaines compérences s'urilisent rapidement, randis que d’autres exigent

.plusieurs rounds, voire encore plus. La plupart prennent une action simple,
.une action de mouvernent ou une action complexe. Les différents types d’ac-
tions indiguent le temps qulelles prennenc.dans un round de combar (6
secondes)_ert le déplacement qu'elles autorisent (voir Les différents rypes
d'actions, page 138). Certains rests de compérence s'effectuent instantané-.
ment et sont considérés comme une simple réaction ; ils ne comptent pas

comme des actions & part entiére. D'autres représentent une partie du dépla- |
cement du personnage (c'est par exemple le cas de Saur). La description de |

chaque compétence indique le temps nécessaire poury faire appel.

Téaches virtuellement impossibles
Il arrive que_les_ personnages cherchent & accomplir des acrions quasiment
impossibles. En régle générale, une (ache est considéxée comme écanc vir-
tuellement impossible siJe DD associé est. de 40, de 60 ou plus encore (ou
saccompagne d'un modificateur de +20 ou plus sur le DD habituel).

Les entreprises virtuellement impossibles ne peuvent pas étre définies
[I'avance dans le cadre des regles. Partez du principe qu'elles défient toute
Jogigue et qu'une chance incroyable est_nécessaire pour les mener  bien.
\Par exemple, crocheter une sexrure d'un simple coup de pied (sans casser la
porte !) pourrait ajouter un modificateur de +20 sur le DD du tesc de
Crocherage, remanrgr une cascade 3 la nage pourrait nécessirer un test de
Natation de DD 80.et fenir en équilibre sur une branche d'arbre fragile
pourrait avoir un DD de 90.

C'est au MD de faire la part.des choses entre ce qui parait impossible et
ce qui I'est vraiment. Il doit néanmoins se rappeler que les personnages
bénéficiant d'impertants bonus de compétence peuvent réaliser la plupart
de leurs objectifs, tour comme les combartants de haut niveau sont capables
de toucher & peu prés n'importe quelle CA.

T;st sans jet de dé.

Un test de compétence représente la rencative faite pour arteindre un

_but, Je plus souvent dans_des_conditions de tension ou de déconcentra-
tion imporrantes, Mais il arrive que le personnage puisse faire disparaiire
le facteur aléatoire, pour_peu qu'il dispese de suffisamment de temps_et

de calme.

Faire 10. Lorsqu'un aventuriex n'est ni menacé ni distrait, il peut choisir de _
« faire 10 ». Dans ce cas, pas besoin de jeter le d20; on considére que le résultat |
est automatiguement égal A 10, ce qui revient a un succés automatique pour les
tiches aisées. Il esc impossible de « faire 10 » quand on est déconcentré ou
menacé (par exemple, lors d'un combar). Dans Ja plupart des cas, faire 10 estune
facon de jouer la sécurité. Le joneur sait (ou estime) qu'un résultat moyen per-
mettra de réussir, majs a peur.des conséquences d'un résultar trop bas et il pré-

fere donc se rabatrre sur fa moyenne en faisant 10. Cette option est particuliére-
ment utile lorsquun résultat élevé n'apporte aucun avantage particulier (comme
pour escalader une corde 2 naeuds ou pour effectuer des soins & long rerme).

Pat exemple, Krusk le_barbare 2 un modificazeur_de +6 en Escalade
(degré de maitrise de 4, modificateur de Force de +3, —1 en raison de son.
armure de cuir cloutée). La_pente rocailleuse qu'il escalade correspond & un
DD de 10. Pour peu qu'il prenne le temps de bien choisir ses_prises,
« faire L0 » supprime tout risque de chute. Au_milieu de I'ascension, un
éclaireur gobelin Jui tire dessus a la fronde. Krusk doit réussir un nouveau
test d’Escalade pour 'atteindre mais, cetce fois, il ne peut plus « faire 10 ». Sa

__tentarive est couronnée de succes s'il obtient au mojns 4 au d20,.

Faire 20. Si le personnage a suffisamment de temps devant lui (Je plus sou-
\vent, 2 minutes pour_toute compétence s'utilisant généralement en 1 round,
une action complexe ou une action simple), s'il n'est ni menacé ni distrait et si
la compérence quil désire utiliser nimpligque aucune conséquence néfaste en
cas d'échec, il peut.choisir de « faire 20 ». Autrement dit,  force de réessayer, il
va finir par obtenir un 20 sur le dé. Au lieu de lancer le dé, calculez le résulrat
de Paction comme sile jet de dé avait donné 20. Faire 20 signifie que le.person-
nage réessaye jusqu’a réussir du mieux possible, mais cela implique beaucoup
d'échecs entre temps. Certe_possibilité prend en moyenne vingt fois plus de
temps qu'un test de compétence normal. Puisque faire 20 suppose que le per-

_ sonnage va rater de_nombreuses fois avanc de réussir, son urilisarion avec une |

compérence présentantune conséquence néfaste en cas d'échec (comme un |
test de Désamor¢age/sabotage effectué pour désamorcer un pigge) déclenche-
rait systématiquement.ces conséquences avant qu'il ait une chance de réussir |
(dans ce cas, cela déclencherait Je pi¢ge). Les compétences avec lesquelles on
urilise régulierement « faire 20 » sont Crochetage, Evasion et Fouille.

Par exemple, Krusk se retrouve au pied d'une falaise parriculierement
abrupte. Il décide de « faire 10 », ce qui lui donne un résulrac de 16 en comp-
tant son bonus de +6, mais le DD est égal 2 20, le MD lui explique qu'il n'acrive
pas 2 progresser (fort heureusement, son test était suffisamment élevé pour
qu'il ne tombe pas). Krusk ne peut pas « faire 20 », car léchec éventruel du test
de compérence s'accompagne dune conséguence néfaste (dans ce cas précis,
une chute). Il peut donc réessayer auranr de fois qu'il le souhaite, mais il
risque de tomber & chaque jer de dé. Plus rard, il découvre une grote a flanc
de falaise et décide de I'explorer. Se référant  la description de Fouille, le MD
constate_quil faut une action complexe pour sonder une zone de 1,50 métre
de coté (riche a laquelle il donne en secrerun DD de 15). Aprés avoir estimé
que les murs, Je sol et la voute de la grotte consticuaient un tocal de dix zones
de 1,50 métre de c6té, il dit au joueur de Krusk qu'une minute sera nécessaire
pour fouiller la caverne, Le joueur obtienc 12 au dé, auquel il rerranche —1 (en
raison de PIncelligence de Krusk, ce dernier ne maitrisant pas la compétence
Fouille). Aprés cet échec, le joueur déclare que Krusk prend tout son teraps
pour fouiller jusqu'au moindre recoin de la grotre. Le MD multiplie le temps
d'origine par vingt, ce qui lui donne un fotal de 20 minutes. Les recherches
minutieuses de Krusk lui prennent bien plus de remps, mais elles lui permer-
cent de « faire 20 », pour un résultat final de 19, supérieur au DD de 15. Il
découvre une vieille clef en bronze cachée sous une pierre.

Test de caractéristique et test de niveau de lanceur de sorts. Les régles
permectant de faire 10 et de faire 20 s'appliquent aux tests de caractéristique. Par

contre, aucune des deux régles ne s'applique aux tests de niveau de lanceur de
sorts (auxquels on a recours, par exemple, pour lancer dissipation de la. magie). .

COMBINER SES COMPETENCES

Plusieurs personnages. peuvent combiner leurs efforts forsqu'ils urilisenr la
.méme campétence en méme. [emps. : 4

Attions individuelles simultanées

Il artive souvent que plusieurs aventuriers essayent d'accomplir Ja méme
action de maniére indépendante, auquel cas le succes ou J'échec de chacun
ninflue pas surla rencative des aurres.




Par exemple, Krusk er ses amis doivent gravir une pente. Que Krusk
réussisse ou non son test d'Escalade, chacun de ses compagnons doit égale-
ment en réussir un pour pouvoir monter. Chacun effectue dong un test de
compétence normal.

Aider quelqu’un

Un personnage peut aider l'un de ses compagnons dans sa tiche en effecruant
le méme genre de test de compérence pour combiner leurs efforts. Si le résul-
rac du tesc est de 10 ou plus, laide apportée se traduit par un bonus de +2 sur le
.test du compagnon, ce qui correspond a une condition favorable. (Il est
.impossible de faire 10 sur un test destiné & aider quelqu'un.) Il arrive souvent |
que l'aide des autres ne soit d'aucun secours ou que le nombre de personnes
,pouvant coopérer pour accomplir une action donnée soit limité. C'est au MD
de décider ce quil accepre ou refuse, en fonction des circonstances.

Par exemple, si Krusk est en train de mourir, Jozan peut tenter un test de
Premiers secours poux.I'empécher de perdre davantage de points de vie. Le
MD laucorise 4 solliciter 'aide d'un autre compagnon. Sj ce dernier réussit
son test de Premiers secours préparatoire contre un DD de 10, Jozan bénéfi-
cie.d'un bonus de circonstances de +2 2 son propre test. Le MD justifie le |

Acrobaties
Acrobaties
Art de la magie

Artisanat
Bluff

Bluff

Bluff

Bluff

Connaissances

(architecture et ingénierie)

(exploration souterraine)
(folklore_local).
(géographie)

(histoire)

(mysteres)
(nature)

(noblesse et royauté)
(plans)

(religion)

Décryptage

Dressage

Dressage
Evasion

Fouille

Maitrise des cordes
Maitrise des cordes
Psychologie

Saut

Survie
Utilisation d'objets magiques

TABLE 4-5 : SYNERGIE ENTRE LES COMPETENCES
Un degré de maitrise de 5 en ...

Donne un bonus de +2 aux ...

tests d'Equilibre

tests de Saut

tests d’Utilisation d'objets magiques
liés aux parchemins

tests d'Evaluation en rapport avec la
forme d’artisanat

tests de Déguisements joués pour
tenir un réle

tests_de Diplomatie

tests d'Escamotage

tests d’Intimidation

passage_s ou comp.arhments spcrets
tests de Survie sous terre

tests de Renseignements

tests de Survie joués pour éviter de se
perdre ou pour éviter des dangers
tests de savoir bardique (aptitude.
de classe)

tests d’Art de la magie

tests de Survie dans un
environnement naturel  la surface
tests de Diplomatie

tests de Survie sur d'autres plans
d’existence

tests de renvoi ou d’intimidation des
morts-vivants (aptitude de classe)
tests d'Utilisation d'objets magiques
liés aux parchemins

tests d'empathie sauvage (aptitude
de classe)

tests d'Equitation

tests de Maitrise des cordes joués
pour ligoter quelqu'un

tests de Survie joués pour suivre
une piste

tests d’Escalade joués pour grimper &
une corde

tests d’Evasion joués pour se libérer.
de cordes

tests de Diplomatie

tests d’Acrobatie

tests de Connaissances {nature)
tests d'Art de la magie joués pour
déchiffrer des sorts sur parchemins

fait que plusieurs personnes ne puissent pas aider Jozan en expliguant que .

d’aurres assistants ne feraient que le géner.
Dans les cas otuil faur remplir des conditions supplémentatres pour rc'\].xser

une action particuliére (comme avec les compétences Désamorgage/sabotage, |

Fouille ou Suryie), on ne peur zider quelquun que si on remplit soi-méme ces
conditions. Par exemple, un personnage qui ne posséde pas I'apticude de classe
de recherche des pigges ne peut utiliser Fouille pour aider un roublard 2 trou-
ver un piége magique, puisquil ne pourrait essayer de le trouver seul.

La synergie
1l arrive parfois que le fait de maicriser deux compétences proches (comme

Acrobarie et Saut) aide 2 accomplir des raches en rapport avec chacune d'elles. |

En régle générale, le fait d'avoir atteint un degré de maitrise de 5 dans une
compétence confere un bonus de +2 aux tests de compéences.liées (voir la
description de chaque compétence ou la Table 4-5; synergie entre les compé- |

tences). Dans cerrains cas, ce bonus ne sapplique pas systématiquement, mais |

seulement pour quelques taches. Dans d'autres cas, la synexgie ne s'applique
pas.2 un test de compétence, mais 3 un autre type de test, comme.ceux liés 3
une aptitude de classe.

TESTS DE CARACTERISTIQUE

I] arrive qu'un personnage tente d'accomplir une action ne_coxrespondant &
aucune compétence. On a alors recours i_un test de caractéristique, simulé
par 1d20 + modificateur de la caractéristique appropriée (cela.revient en
quelque sorte 3 jouer un test inné de compérence), Le MD définicun DD ou
décide de jouer un test opposé (par exemple, dans le cas otideux adversaires

se servent activement de leurs caractéristiques lors d'un combat). Le test |

d'iniriative n'est ni plus ni moins qu'un test de Dexiériré opposé 2 celui. de
_toutes les créatures prenant part au combat. Clest celui qui obtient le | resul
cat le plus élevé qui agit le premier.

Parfois, le résultat d'une action tepose uniquement sur 'une des caractéris-

riques du personnage, sans que le hasard intervienne. De méme que deuxindi- |
vidus ne vonr pas effecruer de test de taille pour savoir qui est le_plus grand, ils |
ne jouent pas de test de Force pour savoir qui est le plus musclé, Sils se livrent.

3 une partie de bras de fer, celui qui a la valeur de Force la plus élevée lemporte
i coup stir. En cas d’égalité, déterminez le vainqueur en langant un dé.

TABLE 4—6 : EXEMPLES DE TESTS DE CARACTERISTIQUE

Tache Caractéristique
Enfoncer une porte coincée ou fermée 2 clef! Force

Passer un fil par le chas d'une aiguille Dextérité
Retenir son souffle Constitution
Trouver Ja sortie d’un labyrinthe Intelligence
Reconnaitre une personne qu’on a déja vue Sagesse
Parvenir 2 se faire repérer dans une foule Charisme

T A propos denfoncer les portes et de détruire les objets, voir la

DESCRIPTION

Les pages suivantes décrivent les compétences en expliquant 2 quoi elles
servent et en précisant les modificateurs qui s'appliquent en temps normal.
11 est parfois possible de les utiliser dans des burs autres que ceux indiqués
dans la description. Par exemple, on pent impressionner d'autres cavalier en
réussissant un test d'Equiration.

Voici comment se présentent les descriptions.

NOM DE LA COMPETENCE

Len-téte comprend les informatjons suivantes :

Caractéristique associée. La caractéristique qui s'appligque au test de
icompérence, sous foxme abrégée. Exception : Langue s'accompagne de la |
mention « Aucune », car L'utilisation de_certe compétence ne nécessite |
aucun jec de dé.

i

1

b

Formation nécessaire. Si cette entrée est incluse dans len-tére, seuls

les_personnages ayant un degré de maitrise de 1 ou plus peuvent utiliser la
_compétence (les autres nlont pas regu la formation nécessaire). Dans le cas
ol rien n'est mentionné, la compétence peut étre utilisée de maniére innée




{avec un degré de maitrise de 0). Si des_particularités sappliquent 2 la for-
mation recue par le personnage, elles sont.présentées en fin de descriprion,
dans le paragraphe « Test inné » (voir ci-dessous).

Malus d’armure aux tests, Si cette entrée esc présente dans len-tére, le
malus darmure aux tests s'applique sur tous les tests de cette compétence (a
condition de porter une armure, bien sir). Si cette entrée est absente, le
malus d'armure aux tests.ne sapplique pas.

Len-téte est suivi d'une description sommaire de la compérence, puis |

3 . . .
wiennent les informations suivantes...

_Test de compétence. Ce qu'un test réussi permet de réaliser ec les DD |

thabiruels pour les taches associées,
. Action. Le type d’action ou le temps nécessaire a l'utilisation de la
j;::omp_élence‘

Nouvelles tentatives. Les éventuelles conditions sappliquant aux nou-
velles tentatives faites pour réessayer d'uriliser la compécence. Si une com-
pétence ne permet pas de tentet Ja méme tiche plus d'une fois ou si ['échec
a des conséquences néfastes_inhérentes (comme pour la compétence
\Escalade), il est impossible de faire 20. Si ce paragraphe n'est pas présent, on

\peut réessayer aurant de fois que souhaité sans autre risque spécifique, aurre |
[

que celui de perdre du temps.
. Spécial. D'autres informations sappliquant a la compétence, comme les
‘tésultats spéciaux qu'on peut obtenir ou les avantages que cerrains person-
nages regoivent en fonction de leur race, leur classe ou leur dons.

Synergie. Certaines compétences fonctionnent particuliérement bien
ensemble. Cette section, lorsqu’elle est présente, indique les bonus dont
peut bénéficier cette compécence par synergie et ceux qu'elle offre lors-
.quon la maitrise. La Table 4-5 donne une liste compléte des synergie entre
les compérences (et encre les compétences et les apritudes de classe).

h Restrictions. L'usage complet de quelques compétences est téservé aux
\personnages de certaines classes ou aux personnages qui_possedent un don
;panicuher. Ce paragraphe indique si une restriction de ce type existe pour
la compérence.

. Test inné. Ce paragraphe indique les possibilités d'un personnage utili-
isant la compétence de fagon innée (parce qu'il posséde un degré de mairrise
de 0). Si cetre section esc absente, la compétence esc urilisable normale-
‘ment (pour les compérences permettant les tests innés) ou totalement
inaccessible (pour les compétences dont l'en-tére indigue « formation »).

ACROBATIES (DEX ; FORMATION NECESSAIRE ;
MALUS D'’ARMURE AUX TESTS)
Le personnage peut exécuter roulés-boulés, sauts périlleux et autres
cabrioles. Il ne peut pas faire appel 2 cette compétence si sa vitesse
de déplacement est réduite. par le poids de son armure, d'un
équipement trop imporrant ou d'un éventuel butin
(voir Table 9-2: effets de la charge, page 162).

Test de compétence. Le personnage atterrit sur
ses pieds ou exécute un roulé-boulé luipermertant
de se retrouver derriére 'ennemi. Il peut enchainer les
flips et aucres saurs périlleux pour distraire un
lpublic = (comme avec la compérence
[Représentation). Les DD _des différentes
itiches associées a la compétence Acrobatie
sont donnés sur la table cj-aprés. »

Enchainement dacrobaties accélévé. Un per-
sonnage peut enchainer.les acro-
baties 2 coté ou a cravers les .
rangs ennemis plus rapidement,
mais au prix d'un malus de =10 sur
son test d'Acrobacies. Il peut alors se.
déplacer 2 sa vitesse normale_(au lieu de la
moitié de cette vitesse).
| Action..Sans objer. Les acrobaties se font en méme
itemps qu'un déplacement, et les tests_d'Acrobaties font

_ldonc_.parrie d'une.action de mouvement.

qui a jugé défavorablement un acrobate n'a aucune
chance d’étre conquis par_la suire. On ne peut ten-
ter d'amortir sa chute qu'une fois par chute.

Tache. DD
Amortir sa chute (dont les dégats sont calculés en retirant 113
3 métres 4 la hauteur totale). {
Pendant un mouvernent normal, enchainer les acrobaties {roulés- 15
boulés, sauts, etc.) & la.moitié de sa vitesse de déplacement habi-
tuelle sans que ce déplacement ne_provoque d'attaque d’opportunité,

Un test est nécessaire pour chaque adversaire 4 portée duquel le

personnage passe (le joueur choisit Pordre des tests en cas d’égalité).
Chaque ennemi au-dela du premier augmente de DD de +2.
Pendant un mouvement normal, enchainer les acrobaties 25
2 la moitié de sa vitesse de déplacement habituelle en traversant
I'espace occupé par un adversaire (en passant 4 cété de lui,
au-dessus, entre ses jambes) sans que cela ne provoque d’attaque
d’opportunité. En cas d’échec, le personnage s'arréte juste
devant 'espace occupé par P'adversaire et la manceuvre déclenche
les attaques d'opportunité normales. Un test est nécessaire
pour chaque adversaire. Chaque ennemi au-dela du premier

augmente de DD de +2.

I est plus difficile de_faire des acrobaties sur une surface encombrée ou

.dangereuse, comme le sol d'une caverne naturelle ou des taillis. Lorsque le
personnage traverse un carré de ce type, le DD du rest d’Acrobaties est alors
modifié selon les données de la table suivante.

La surface est ... Modificateur au DD

Légérement encombrée (éboulement, +2
décombres épars, tourbiere!, taillis)

Trés encombrée (sol d'une caverne naturelle, 45
décombres nombreux, taillis épais)

Légérement glissant (sol humide) +2

Tres glissant (verglas) +5

Sol en pente ou abrupt +2

V1l est impossible de réaliser.des acrobaties dans un marais profond.

Spécial. Un personnage ayant un degré de mairrise de 5 en Acrobaries '

%
&@ bénéficie d'un bonus d'esquive de +3 & la CA lorsqu'il décide de combattre .

défensivement, au lieu du bonus normal de +2 (voir. Combattre sur la
défensive, page 140).
De méme, tour personnage ayant un degré de maitrise de 5 en
Acrobaties bénéficie. d'un bonus d’esquive de +6 & la CA lorsqu'il
décide de se mettre en défense totale, au lieu du bonus normal de
+4 (voir Défense totale, page 142).
Un personnage possédant le don Voltigeur obtient un bonus

Synergie. Un degré de mairrise de 5 ou plusen
_ Acrobaties confere un bonus de +2 en Equilibre
\ eten Saut.
Un degré de maitrise de § ou plus en Saut
confére un bonus de +2 en Acrobaties.

ART DE LA MAGIE (N,
FORMATION NECESSAIRE)

Cette compétence sert 2 idenrifier les sorcs
actifs, mais aussi.ceux que les autces personnages
sont en train de lancer.

Test de compétence. Lurilisation de
certe compétence permet d'identi-
fier sorts er effecs magiques, Les DD

des tests associés a différentes tiches sont
Z2._indiqués sur la rable page suivante.

Action. Variable, selon la table page suivante.
Nouvelles tentatives. Idem. il
__Spécial, Les_magiciens_spécialisés bénéficient d'un.
. bonus de +2 au_rest de.compétence lorsqu'ils sont en présence |

‘un sort de leur école de prédilection. En revanche,.ils subissent un
malus de -5 sile sort provient d'une école qui leur est interdite (dans ce
cas, cerraines possibilités leur sont.méme refusées, comme apprendre le
sort en question).




Tache DD d'Art de |la magie
Identifier un glyphe de garde & 'aide de lecture de 13
la magie. Pas d'action nécessaire.

Comme Connaissances, Profession ou Représenration, cette compétence
est en réalité une famille de compérences distinctes. Un personnage peut par
exemple choisir Artisanat (rravaux de charpente), auquel cas son degré de mai- |

Reconnaitre un sort & I'incantation (il faut voir [a 15 + niveau du sort
composante gestuelle ou entendre la composante
verbale). Pas d’action nécessaire. Une seule tentative.
Apprendre un sort 2 partir d’'un parchemin ou

d’'un grimoire (magiciens uniquement). Pas de
nouvelle tentative avant que le degré de maitrise

d'Art de la magie n’ait augmenté de 1 (méme si

le personnage découvre une autre source proposant

le méme sort). Huit heures de travail.

Préparer un sort a partir d'un grimoire emprunté
(magiciens uniquement). Une seule tentative par jour
et par sort. Pas de temps supplémentaire nécessaire.
Déterminer |'école de magie associée a l'aura que

I'on distingue autour des créatures et des objets en
lancant détection de la magie. (Si 'aura ne provient pas
d'un sort, le DD est égal & 15 + moitié du niveau de lanceur

de sorts du créateur de I'effet.) Pas d'action nécessaire.

Identifier un symbole 2 I'aide de lecture de la magie. 19
Identifier un sort faisant déja effet (le personnage 20 + niveau du sort
doit le voir ou détecter ses effets) Pas d’action
nécessaire. Une seule tentative.

Identifier les objets ou matériaux créés par magie

(par exemnple, comprendre qu’un mur métallique a été
obtenu grice au sort mur de fer ). Pas d'action nécessaire.
Une seule tentative.

Déchiffrer un sort écrit (par exemple, sur un
parchemin)sans avoir recours a lecture de la magie.
Une tentative par jour. Nécessite une action complexe.
{dentifier un sort ciblé sur le personnage aprés avoir
joué un jet de sauvegarde contre ce sort. Pas d'action
nécessaire. Une seule tentative

Identifier une potion. Une minute de travail. Une seule tentative. 25
Tracer un graphe permettant de lancer une ancre 20
dimensionnelle sur un cercle magiqgue. Dix minutes de travail.
Une seule tentative. Test joué en secret par le MD.
Comprendre un effet magique étrange ou unique, comme
celui que produirait par exemple une riviére de magie pure.
Ternps de travail variable. Une seule tentative.

15 + niveau du sort

15 + niveau du sort

15 + niveau du sort

20 + niveau du sort

20 + niveau du sort

25 + niveau du sort

30 ou plus

Uy personnage possédant le don Affinité magique obtient un bonus de +2 sur
les rests d'Art de la magie.

De plus, certains sorts_permettent d'obtenir des informations supplémen-
taires sur la magie a condition de réussir un tesc
d'Art de la magie Lorsque Cest le cas, ces indica-
tions sont données dans la description du sort
(voir par exemple défection de ln magie, page 219),

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus
en Connaissances (mystéres) confére un honus
de+2.sur les tests dArt de la magie.

Un degré de maicrise de 5 ou plus en Utilisation des
objers magiques confére un bonus de +2 au rest d'Art de
l2 magie si Pon se sert de certe compétence pour déchif-
frer un sort rédigé sur un_parchemin.

Un degré de maitrise de § ou plus en Arc de la
magie confére un bonus de_+2 sur les tests
d'Utilisation d'objets magiques assocjés aux
parchemins.

ARTISANAT (INT)

|Le personnage a appris un roétier artisanal qu un art, comme par exemple

lalchimie, la_calligraphie, la cordonnerie, la fabrication d'arcs, la fabrication
d'armes, la fabrication d’armures, la fabricarion de navires, la fabrication_de
picges, Ja ferronnerie, la magonnerie, la maroquinerie, lz peinture, la poterie, la
reliure, la sculpsuze, la serrurerie, (a caille des pierres fines ou précieuses, le txa-
vail dubois, Je @avail de forge, les ravaux de charpente, le dssage ou la vannerie.

trise n'influera pas sur ses tests d'Artisanat (maroquinerie) ou d'Artisanat (pote- |

rie). On peut maitriser plusieurs formes d’Arrisanar ; il suffit de les choisir et
d'artribuer des points a chacune.,

Toute forme d'artisanat vise a créer quelque chose. Si un travail n'2 pas pour
Irésultar final la production de quelque chose, c'est probablement une forme de
‘ Professions (voir page 82).

Test de compétence. Le personnage peur vivee de son métier, auquel cas il

gagne, par semaine de_travail, un nombre de piéces d'or égal 2 la moitié du

résultat de son rest de compérence. 1l sait comment utiliser au mieux les outils |

de sa spécialité, accomplir les tiches habituelles, superviser le travail de la
main-d'ceuvre et régler les problemes courants (assistants et ouvriers non qua-
lifiés song payés en moyenne 1 pa par jour).

Mais Lurilité principale de cette compérence est.de permettre au person-
nage de fabriquer un objet correspondanc a la branche dartisanat choisie. Le
DD.dépend de la complexité de 'objer créé. Le temps nécessaire i Ja fabrica-

\tion est déterminé par Je DD, le résultat du rest de compérence et le prix de_

lobjec (ce dernier indique. également le prix des matiéres premiéres néces-
saires). (Dans ['univers du jew, ce sont le degré de mairrise, le temps de fabrica-

tion et les mariéres premiéres qui dérerminent la valeur d'un objeg. C'est pour

cette raison que le cotr de ce dernier et le DD du test d'artisanac définissent le |

temps de fabrication et le colit des matiéres premiéres.)
Dans cerrains cas, le sort fabrication (voir page 240) permet d'obtenir le méme

résultat qu'une utilisation d’Artisanat sans test de compérence. Cela étant, le
mage doit tout de méme réussir un tesc d’Arrisanat quand il tente d'obtenir des

objets requérant une grande maitrise (bijoux, épées, verre, cristal, efc.).

Un test de compérence d'Arrisanat (travail du bois) réussi juste aprés avoir |

lancé le sort bois de fer (voir page 205) permet de créer des objets en bois aussi
résistants que lacier.

Avec création.mineure (voir page 225), il est nécessaire de faire un restde Ja.

forme d'artisanat appropriée pour obtenir un objet complexe ; par exemple, |

Artisanat (fabrication d'arcs) pour tailler des fleches bien droites.

Quelle que soit a spécialité choisie, il est conseillé d'uriliser les outils d'arti-

san appropriés (voir page 130). Dans le cas ot le personnage se sext d'outils

improvisés ou de qualité inférieure, il subit un malus de circonstances de —2 au

test de compétence. A linverse, s'il dispose doutils de mairre arfisan, il bénéfi-
cie d'un bonus de circonstances de +2.

Pour déterminer le remps et le cotit de fabrication d'un objer, il faut suivre
les étapes suivantes :

- Cherchez le prix de Pobjet dans le Chapirre 7 de cet ouvrage ou dans le
Guide du Maitre, ou demandez au MD de décider au cas ou le prix n'esc indi-
qué nulle part. Convertissez le montant en piéces d'argent (L po = 10 pa).

+ Trouvez le DD correspondant.ou demandez au MD de le fixer s'il n'est men-
tionné nulle part.

Acquittez.un tiers du prix de Pobjer pour acheter les matiéres premiéres.

« Effecruez vorre test de compérence, qui représente une

semaine de travail,
Si le tirage est réussi, multipliez le résultac obteru
par le DD, Si le rotal est supérieur ou égal au prix de
l'objet en pa, le personnage a mené 2 bien la tiche
quiil s'était fixée (si ce rotal est le double ou le triple du

__a- prix, il réalise 'objet en deux ou trois fois moins de

« temps, etc.). Si le résulrar de la multiplicarion n'at-

teint pas le prix de l'objet, le cravail n'est pas terminé.

Notez le résulrat, que vous addirionnerez au test de la

En cas de test de compétence raté de 1.2 4 points,
la fabrication de l'objet ne progresse pas de toute la

moiti¢ des matiéres premiéres sont gachées.
les racheter dés la semaine suivance.
Progression. quotidienne. 1l est possible de déterminer le travail accompli
|chaque jout plutét que chaque semaine, mais dans ce cas, le total (résultar du
test.de compérence x DD) est comparé au prix de 'objet exprimé en piéces de
cuivre (1 pa=10.pc).

W semaine. Enfin, si le test est raté d'au moins 5 points, la.|
il faudradonc |

semaine suivante. Le processus se poursuil jusqua
_ ce que le toral ameigne ou dépasse le prix de J'objer. |

¢



-

Fabrication d'objets de maitre ou de qualité supérieure. Le personnage a la
possibilité de fabriquer un objet de maitre ou de qualité supérieure (cCest-a-dire
un objet tellement performant qu'il procure un bonus.ason_ urilisateur bien
que n'‘étant pas magique). Pour.ce faire, on consulte la rable ci-dessous et 'on
crée Paspect « de maitre » ou « de qualité supérieure » a part, comme s'il s'agjs-
sait dun objer distinct. Cet aspect s'accompagne de son prix (exemples : 300 po
pour une acme de maitre, 150 po pour une armure) et un DD d’Artisanat.de 20,

|Une fois l'objer standard et son aspect achevés, Je personnage est en possession ..

|dun objet de maitre ou de qualité supérieure. (Note_: le prix 3 acquitter pour
{laspect de maitre ou de qualité supérieure est égal 2 un tiers du prix toral, tour
(camme celui des matiéres premiéres..Les termes «.de maitre » ec « de_qualité
|supérieure » désignent la méme chose et conférent le méme bonus. La diffé-
irence est faite au niveau de lusage : on parle.généralement d'une épée « de
_maitre » et doutils de cambrioleur « de qualité supérieure ».)

Réparation d'objets. En régle générale, on répare un objer en réussissant un
test de compétence dont le DD.est le méme que celui de la fabricarion. Le cotit
de la réparation se monte 2 un cinguiéme (20 %) du prix de I'objer.

. Les DD typiques des tests d'Arrisanat nécessaires a la fabrication d’'un un
\objet particulier sont sur la rable suivante.

:_Objet Forme d’Artisanat DD d’Artisanat
Acide Alchimie! 15
Allume-feu, baton furmigéne  Alchimie! 20
ou feu grégeois

Antidote, baton éclairant, Alchimie! 25

pierre a tonnerre ou
sacoche immobilisante
\Armure ou bouclier

Arc long ou arc court

|Arc long composite ou
\arc court composite

Arc long composite ou

arc court composite avec
une limite de Force élevée

Fabrication d’armures 10 + bonus & la CA
Fabrication d’arcs 12
Fabrication d'arcs. 15

Fabrication d'arcs 15 + (2 x limite)

\Arbaléte Fabrication d'armes . 18
Arme courante Fabrication d’armes 12
(corps & corps ou 2 distance)
Arme de guerre Fabrication d'armes 15
{corps & corps ou a distance)
Arme exotique Fabrication d'armes 18

{corps & corps ou a distance)

Pidge mécanique Fabrication de pieges Variable?
Objet trés simple Variable 5
(cuillére en bois)

Objet courant_(pot de fer)  Variable 10
Objet de qualité (cloche) Variable 15
Objet complexe ou Variable 20

de maitre (serrure)
11l faut étre un.lanceur de sorts pour fabriquer ces objets.
¢ Le Chapitre 3 du Guide du Maitre contient les régles sur la création de piéges.
=3
| Action. Sans objet. Les rests d'Artisanat_se_font 4 la semaine ou 2 la jour-
née (voir ci-dessus).
Nouvelles tentatives. Oui, mais chaque fois que le tesc est raté d'au moins
5 poincs, la moirié des.matiéres premiéres sont gichées et il faut les racherer.
Spécial. En raison de.leurs dons innés, les nains bénéficient d'un bonus
racial de +2 a toutes les formes d'Artisanat en rapport avec la pierre ou le méral.

Les gnomes bénéficient d'un bonus_racial de +2.2 leurs tests d’Artisanat
(alchimie), car leur odorat sensible leur permet de dérecter la moindre dif-
férence d'odeur synonyme de réaction chimique.

1l est possible d’'augmenter volontairement de +10 les DD d'Arcisanat
lindiqués pour. la fabrication d'un objet. Cela permet d'achever la fabrication
fpiusmpideme:m.(,pmsque le résulrar durest sera.multiplié par_un DD plus
_|élevé pour déterminer la progression). 11 fauc choisir d'utiliser ou pas ce DD

_plus importanc.avant de jouer le test hebdomadaire ou quotidien.

Pour fabriquer un objecr alchimique, il est nécessaire d'avoir un équipe-

ment d'alchimiste et d'étre un lanceur de sorts. Si le personnage habice en

ville, le cotit du, matériel est compris dans celui des ingrédients, mais il est,

particuliérement difficile de se procurer Péquipement requis dans les
endroirs trop reculés. Lachar et lapprovisionnement régulier d'un labora- |
toire d'alchimiste (voir page 129) conférent un bonus de circonstances de. +2 |
aux rests.d’Arrisanat (alchimie) car les conditions sont en effer particulidre- |
ment.favorables puisque le personnage dispose de tout le matériel néces-
saire, mais ne réduisent pas le cofira acquitter pour utiliser la compétence.

Synergie. Un degré de maitrise. de 5 ou plus en Artisanar confere un bonus
de +2 sur les rests d'Estimation liés aux objets produits par ce type d'artisanat.

BLUFF (CHA)

\Cette compétence permer de faire croire les propositians les plus extrava- |

gantes qui soienrt et de parler par sous-entendus ou mots codes pout. trans-
mettre des messages secrets. Elle regroupe tout ce quitend A abuser, four-
voyer ou escroquer les autres. On peut s'en servir pour semer.la confusion,
créer ung diversion ou se faire passer pour ce que lon n'est pas.

Test de compétence. Le test de Bluff est opposé a un rest. de Psychologie
de la victime. La rable suivante contient des exemples de bluffs possibles et
les modificateurs associés au test de Psychologie de la cible.

EXEMPLES DE BLUFES

Exemples de situations Modificateur au test de Psychologie
La cible veut croire le personnage. =0
« Mais non, ces émeraudes n'ont.pas été volées.
C'est juste parce que j'ai besoin d’argent rapidement.
que je vous les propose a prix sacrifié. »
Le bluff est crédible et n’affecte guere la cible. 0
« Jlignore de quoi vous parlez, monsieur. Je suis
juste une jeune paysanne venue faire un tour 4 la foire. »
Le bluff est un peu dur & croire et implique +5
un léger risque pour la cible.
« Vous voulezvous battre ? Venez-y tous, je n'ai_pas
besoin de 'aide de mes amis. Mais faites attention a ne pas.
mettre trop de.sang.sur ma nouvelle cape, d'accord ?”

Le bluff est dur a croire et s’accompagne d’un risque +10
important pour la cible.

« Evidemment que ce n'est pas le diadéme de la duchesse.

Gay ressemble, C’est tout. Tu as confiance en mol, non 2

Je ne vais tout de méme pas te fourguer un bijou_qui

pourrait te faire pendre. »
Le bluff est totalement délirant. +20

« Vous aurez peut-étre du mal_a le croire, mais je suis

en fait un lammasu métamorphosé en halfelin par un
ensorceleur malfaisant. Et vous savez que tous les lammasus
sont des étres de parole, non ? Vous voyez bien que vous
pouvez me faire confiance. »

Il peur &tre foxtement influencé par la situation. Deux éléments, entre autres,
peuvent étre_trés défavorables au bluffeur : Phistoire qu'il raconte est particu-
liérement difficile 2 croire ou laction quil cherche  faire accomplir 4 la cible
va a Pencontre des convictions ou de lintérér de certe derniére (ou des ordres
qu'elle aregus, erc.). S'il le juge important, le MD peur faire Ja différence entre
un bluff échouant parce que la cible n'y croit pas, et un autre échouant pour la
simple raison que le persannage en demande trop. Par exemple, si la cible
bénéficie d'un bonus.de +10 au test.de Psychologie en raison des risques asso-
ciés a la proposition faite par le personnage et si elle remporte le duel de com-
pétences de 10 points ou moins, elle_refuse de faire ce qu'on lui demande,
mais ne se rend pas compte qu'on tente de labuser. Par contre, si elle le rem-
porte de 11 ou plus, la cible comprend que le personnage essaye de la rouler.
Un test de Bluff réussi indigue que la cible se comporte comme le per-
sonnage le soubaite, du moins pour un temps limité (généralement 1
round), ou qu'elle croir.ce que le personnage lui raconte. Celte compétence .
jn'2 outefois rien & vair avec le soxt suggestion. Elle peut par exemple servira.
dérourner l'attention d'un marchand en lui signalant que ses lacets sont |
 défaits. Mais, dans ce cas, 'unique réaction de Thomme risque d'étre de véri- |

_fier d'un bref coup d'ceil ; il ne va pas relacer ses chanssures pour aurant.

Un bluff implique nécessairement une interaction entce le personnage
et savictime, Une créacure inconsciente de l2 présence du personnage ne
peut pas étre abusée..




Feinter en combat. Cette compétence peut également servir a tromper un
adversaire au combat au corps a corps.afin de Lempécher desquiver la pro-
chaine attaque du personnage. Pour feinter en combat, le personnage doit
effectuer un test de Bluff opposé par le rest de Psychologie de sa cible. Cetre
derniére bénéficie d'un bonus sur son test.égal 3 son bonus de base a I'at-
taque, en plus des modificateurs habituels. Si le résultat du test de Bluff du

| Dextérité a la CA ne s'applique pas a la prochaine atraque au corps 2.corps

.prochain tour de jeu de l'aventurier,

Ce type de feinte est extirémement difficile a réussir contre un ennemi
non humanoide, pour la bonne et simple raison que ce dernier a du mal a
lire le langage corporel du personnage (et quil se laisse donc moins facile-
ment abuser par de fausses indications) ; dans ce cas, le test de Bluff seffec-
tue avec un malus de —4. C'estencore plus dur contre une créature d'intelli-
gence animale (Int 1 ou 2) et le test s'accompagne d'un malus de —8. Enfin,
il est impossible de feinter un.monstre dénué dintelligence.

| Feinter en combat ne provoque pas d'attaque d'opportunité.

cacher. Sur un test de compérence Téussi, un personnage se rrouvant au vu
et au su de tous ohtient. la diversion nécessaire pour tencer un cest de
Discrétion. Cela ne provoque pas d'attaque d'opportunité.

Transmetlve un message secvel. Un personnage peuc utiliser Bluff pour

transmertre un message a une aurre petsonne sans que les autres témoins
ne puissent le comprendre. Deux roublards utilisant cette compétence peu-
vent donner I'impression qu'ils discutent de Ja nouvelle boulangerie du
.quartier, alors qu'ils préparent en faic le cambriolage du laboratoire d’'un
.magicien_maléfique. Le DD est de 15 pourJes messages simples et de 20
pour les messages complexes, surtout si ceux-ci font passer des informa-
tions nouvelles pour lauditeur. En cas d’échec de 4 points ou moins, aucun
nessage n'est transmis. Par contre, en cas d'échec plus important (5 points
.ou plus), un message erroné esr transmis ou compris. Toure personne
entendanr I'échange peut tenter d'intercepter le message par un test de
Psychologie opposé au tesc de Bluff effectué pour transmettre le message
'(Voir Psychalogie, page 83).

Action, Variable. Lors d'une simple discussion, un test de Bluff nécessite
au moins 1 round.(et donc au moins une action complexe) et peut durer
bien plus longremps si le personnage.se lance dans une embrouille particu-
lierement élaborée. Un test de Bluff joué pour feinter en combat ou créer

|

personnage est supérieur au résulrat de ce test spécial de Bluff, la cible se | .
‘laisse abuser par ce qu'elle voit, avec pour conséquence que son bonus de |

|du personnage. Lattaque doit impérativement se produire avant ou lors du |

Créer une diversion pour se cacher. La compétence Bluff peut aider  se |

une diversion pour se cacher est une action simple. Un rest de Bluff joué |

pour fransmettre un message secret n'est pas une action, il se fait en méme .

temps qu'une conversation normale. Cependant, le MD peut limiter la’

quantité d'informations qu'un personnage peut émertre en un seul round.
Nouvelles tentatives. Variable. En régle générale, un test de Bluff raté
lors d'une discussion rend Ja cible trop soupgonneuse pour qu'il sojt pos-
sible de tenter. de l'abuser de nouveau dans les mémes conditions. Par
contre, on peut multiplier les feintes au combat sans limire. Il est aussi de
tenter plusieurs fois de transmettre un message, dans la limite d'une fois
_pat round. Chance tentative peut se solder par un message erroné.
_Spécial. Les rodeurs bénéficient d'un bonus zau test de compétence lors-
\quiils ucilisent Bluff contre leurs ennemis jurés (voir page 54).
Un personnage ayant un serpent pour familier (voir I'encart Les fami-
liets, page 34) obtient un bonus de +3 sur les tests de Bluff.
Un pexsonnage possédant le don Persuasion obtient un bonus de +2 sur
les tests de Bluff.
Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Bluff confére un bonus
de +2 aux tests de Diplomatie, d’Escamotage et d'Intimidation, ainsi quaux

tests de Déguisement lorsque le personnage se sait observé et fait de son
mieux pour se comporter en accord avec le.role quiil s'est choisi..

CONCENTRATION (coN)

| Le personnage est particuliérement doué pour arriver 2 se concentrer en
Ltoutes circonstances.

Test de compétence. Un test de Concentracion est nécessaire chaque
fois qu'un personnage risque d'écre distrait (par des dégits recus, par un
coup_de vent et ainsi de suite) alors qu'il entreprend une action qui
requ'u:rr toute son artention, comme lancer un sort, se concentrer sur un

sorc actif (comme détection de la magie), diriger un sort (corame arme spiri-
tuelle), utiliser un_pouvoir magique (comme le pouvoir de guérison des
maladies du paladin) ou lors de l'utilisation d'une compétence qui peut |
provoquer une attaque dopportunité (comme Crochetage, Désa-|
morcage/sabotage, Maitrise des cordes et Premiers secours entre ay(res),
En régle générale, si une action e peut pas provoquer d'attaque d'oppor-

_tunité, il nest pas nécessaite de réussir un rest de Concentration lors

d’une distraction.

Si le rest de Concentration réussit, le personnage peut continuer son
activité malgré Ja distraction. Dans le cas contraive, 'action échoue auroma-
riguement et les ressources engagées sont perdues. Clest:A-dire que sile_per-
sonnage langait un sort, ce sort est perdu (voir Lancer un sort, page 140). S'il |
se concentrait sur un sort actif, ce sort s'arréte comme si le personnage avait
interrompu sa concentration. S'il dirigeait un sort, la direction échoue, mais
le sortt reste getif. S'il utjlisajit un pouvoir magique, cette utilisacion du pou-
voir est perdue. Une compétence échoue aussi, ce qui peut parfois avair |
d’autres conséquences.

La table suivante résume les rypes de distraction nécessitant un test de
|Concentration. Si la distraction interrompt le lancement d'un sorg, le
iniveau du sort en question §'2joute au DD du test de Concentration (voir.
. La concentration, page 170, pour de plus amples informarions). Dans le cas

de distractions multiples, un.cest est nécessaire pour chaque type de distrac-
tion différente. Si un seul d'entre eux est raté, la tache échoue.

DD de Concentration’
10 + dégats subis

Source de distraction
Blessé lors de I'action.?

Blessé par des dégts continus lors de I'action.? 10 + moitié des dégats
continus subis lors du dernier round |
Distrait par un sort n’infligeant pas de dégats.* DD du jet de sauvegarde |
du sort adverse |
Mouvements violents (cheval au trot, chariot sur 10
une route accidentée, barque par gros temps ou cale ‘
d’un bateau sur une mer démontée). 1
Mouvements trés violents (cheval au galop, chariot 15
roulant & tombeau ouvert, barque dans des rapides
ou pont d'un navire en pleine tempéte).
Mouvements extraordinairement violents (tremblement de terre). 20
Enchevétré 15
Agrippé ou immobilisé en situation de lutte (ne peut 20

lancer que des sorts sans composante gestuelle et dont

les composantes matérielles sont déja en main).

Grand vent et pluie battante (ou neige). 5

Creéle, tempéte de sable ou débris projetés par le vent. 10

Climat causé par un sort tel que tempéte vengeresse.* DD du jet de

sauvegarde du sort adverse

! Si le personnage est distrait alors qu'il lance, se concentre sur ou dirige un
sort, le niveau de ce sort s’ajoute au DD indiqué.
2 Concerne les dégats subis pendant le lancement d'un sort dont le temps
d'incantation.est d'un round cu plus, ou lors d'une activité prenant plus d'un
round (comme Désamorgage/sabotage). Concerne aussi les dégats infligés
par une attaque d'opportunité cu une attaque préparée en réponse au
lancement d’un sort (pour les sorts dont le temps d’incantation est de moins
d'un round). ou & une activité (pour les activités ne nécessitant pas plus
d’'une action complexe).
3 Comme ceux d'une fléche acide de Melf.
* Méme si le sort ne permet aucun jet de sauvegarde, utilisez le DD qu'il
aurait s'il en utilisait un.

Action, Aucune. Les tests de Concentration ne nécessitent aucune action, |
Soit ce sont des actions libres (lorsqu'ils sont utilisés rétroacrivemenr),.soixi
ils font_partie d'une augre action (lorsqu'ils sont urilisés aceivement). |

Nouvelles tentatives. Ouj, mais un succés ne contre pas le résultat dc;
T'échec précédent (dans la plupart des cas, le personnage perd le sort quiil}
tentait de lancer ou qu'il essayait de garder acrif).

; 4
Spécial. On peut utiliser Concenrrarion pour lancer un sor, utiliser!
un pouvoir magique ou une compétence sur la défensive, de facon 2 éviter
de provoquer une attaque d’'opportunité. Cela ne s'applique pas aux autres
activités provoquant des atcaques d'opportunités (comme le déplacement




ou e rechargement d'une arbaléte). Le DD du test est de 15 (plus le niveau
du sort loxs d’'une incantation ou de {ucilisation d'un pouvoir magigue sur
la défensive). Si ce rest de Concentration réussit, on peut tenter l'action
normalement sans provoquer d'artaque d'opportunité, Un test de
Concentration ne permet cependant pas de faire 10 sur un autre test dans

une situation stressante — il faur faire le rest noxmalemenr. Si le resc de

Concentration échoue, Lacrion échoue automatiquement (avec toutes les |

|conséquences habituelles) er les ressources engagées sont perdues .

|(comme dans le cas d'une cancentration interrompue).
| Un personnage possédant le don Magie de guerre bénéficie d'un bonus
\de +4 au test de_Concentration chaque fojs gu'il rente de lancer un sort ou
{d'wiliser un pouvoir magique sur la défensive (voir page 140) ou lorsqu'il

Lestagtippé ou immobilisé en situarion de lutte,

CONNAISSANCES (INT : FORMATION NECESSAIRE)

Tout comme Artisanar, Profession et Représentation, cefte compétence en
regroupe en fait plusieurs, Elle représente étude poussée d'un domaine
;particulier, dont voici les plus courants. Vous pouvez en inventer d'autres,
\enaccord avec le MD.

Architecture et ingénierie (bariments, aqueducs, ponts, fortificarions)

i
i+ Exploration souterraine (aberrations, cavernes, vases, spéléologie)

Folklore local (légendes, personnalirés pittoresques, habitants, lois et tra-
ditions, coutumes, humanoides)

Céographie (pays, types de terrain, climar, peuples)

Histoire (dynasties, guerrtes, colonies, migtations, fondarion des villes et
des pays)

Mystéres (créarures artificielles, créatures magiques, dragons, mystéres
anciens, phrases incompréhensibles, symboles ésotériques, rraditions
|magiques)

i+ Nature (animaux, climag, cycles et saisans, fées, géants, humanoides

.__.monstrueux, plantes, vermines)

|* Noblesse et royauré (lignées, héraldique, coutumes, arbres généalo-
| giques, devises, personnalités)

;¢ Plans (plans extérieurs, plans intérieurs, plan Astral, plan_Ethéué,
| Extérieurs, élémentaires, ]a magie et |es plans)

Religion (dieux et déesses, mythologie, tradition ecclésiastique, sym-
boles sacrés, morts-vivants)

Test de compétence. Le personnage peut répondre a une guestion trai-
tant de sa spécialité s'il réussit un test.de compétence assorti d'un DD de 10
(question élémentaire), 15 (question facile) ou 20, voire 30 (question diffi: |
cile ou crés difficile). |

Il est souvenrt possible d'identifier un monstre, ses pouvoirs spéciauy et |.
ses vulnérabilités. Pour cela, il faut jouer un tesc de Connaissances d’un DD
égal 2 10 + les DV du monstre. En cas de réussite, le personnage se souvient
d'une information utile mais partielle ausujer.de ce monsixe. Il obtient une
autre information par ctanche de 5 points au-deld du DD.

Action._Généralement, aucune. La plupart du temps, les tests de
Connaissances ne prennent pas d'action — soit le personnage connait l2

_réponse, soitjlllignore.

| Nouyelles tentatives. Non. Le test de compétence représente ce que le
|personnage sait ; réfléchir de_nouveau. la question ne lui permet pas d'en
(apprendre davantage sur le sujer.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances (archirec- .
ture et ingénierie) confére un bonus de +2 sur les tests de Fouille joués pour |
trouver des passages ou compartiments secrets. |

Un degré de maiurise de 5 ou plus en Connaissances (exploration souter- |
raine) conféreun bonus de +2 sur les tests de Survie sous terre. =

Un degré de maitrise de_5 ou_plus en Connaissances (folklore local)

|confere un bonus de +2 sur les tests de Renseignements.

Un degré de maitxise de 5 ou plus en Connaissances (géographie)
confére un bonus de +2 surles tests de Survie joués pour éviter de se perdre
ou pour éviter des dangers.

Un degré de maitrise de S ou plus en Connaissances.(histoire) confére ,
un bonus de +2 sur les tests de savoir bardique (voir page 28). .

Un degré de mairrise de 5 ou plus en Connaissances (mystéres) conﬁe;e
un bonus de +2 sur les tests d'Art de la magie.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances (nature) confére un
bonus de_+2.sur les tests de Survie dans un environnement naturel 4 la surface
(collines, déserts, foréts, marécages, milieu aquatique, monragnes et plaines).

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances (noblesse et
royauré) confére un bonus de +2 sur les tests de Diplomatie.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances (plans) confére un
bonus de +2 sur les tests de Survie sur d'aucres plans dexistence.

Un degré de maitcise de_5 ou plus.en_Connaissances (religion).confére
un bonus de +2 sur les tescs de renvoi oud'intimidation des morts-vivants |
(voir page 159).

Un degré_de maitrise de § ou‘p1u> en Surv1e confere unbonus de +2 sur
les cests de Connaissances (nature).

Test.inné. Un test inné de Connaissances.n'est ni plus ni moins.qu'un |
test d'Intelligence. Sans formation particuliere, e personnage.ne peut.
répondre qu'aux questions simples (DD (0 ou moins).

CONTREFACON (INT)

Cette compétence peut_par exemple servir 2 contrefzire un ordre de law
duchesse exigeant la Jibérarion des prisonniers, a tracer une carte au_trésor |,
ayant Iair authentique, ou a repérer les faux faits par d'aucres.

Test de compétence. Lart de |a contrefacon nécessite des matériaux et
ingrédients correspondant a ceux utilisés pour obtenit le document & contre-
faire, suf(isamment de lumiéte poury voir, de la cire a cacheter (le cas échéant)
et du temps. Si le personnage cherche i conrrefaire up documentsurJequel
I'écricure ucilisée nest pas spécifique  un individu donné (ordres militaires,
décrer gouvernemental, registre commercial, erc.), illui suffit davoir déja vu
un tel document pour bénéficier dlun bonus de +8 au test de compétence.
Pour reproduire une signaure, il faut procéder 2 partir d'une copie (auto-
graphe, etc.) et le bonus se monte 2 +4, Pour contrefaire un long document
écrir.pat un cercain individu, il est nécessaire d'avoir accés  de longues pages
manuscices de samain (plusieurs lettres, un journal intime, etc.).

Le MD jaue le test de compérence en secret, ce qui signifie que le per-
sonnage. ne.connaic jamais avec certitude la qualité de son faux. Tout
comme pour Déguisement (voir plus loin), aucun rest n'est nécessaire rant
que personne nexamine Je document, Larsque cela se produic, les deux per-
sonnes impliquées (le faussaire et celle qui a le document en main) jouent
un test de Conrrefagon. Le test_de celuj qui lir le document prend en
compre les modificateurs suivants:

SEPARER LES CONNAISSANCES

DU JOUEUR ET CELLES DU PERSONNAGE

Il est assez facile de faire {a différence entre ce que le personnage sait
et que le joueur ignore. C'est ce que représente un test de
Connaissances, et, par exemple, le joueur d’un personnage possédant
un haut degré de maitrise en Connaissances (géographie) n'a pas a
mémoriser les données géographiques de I'ensemble du monde de
campagne pour seé servir de la compétence de son personnage.

Le sens contraire est toutefois plus difficile a trancher. Que se passe-t-
il quand un joueur sait quelque chose que son personnage n'a aucune
raison d'avoir de savoir ? Par exemple, |a plupart des joueurs aguerris
savent que les dragons noirs crachent un jet d'acide, mais il est
probable qu'un personnage débutant ignore ce fait.

D’une maniére générale, il est impossible de séparer totalement la
connaissance personnelle du joueur et la connaissance du person-
nage. En fin de compte, le MD et les joueurs doivent décider d’un
commur accord si ces deux connaissances daivent &tre séparées,
et si oui, de quelle fagon. Certains MD encouragent leurs joueurs
expérimentés a utiliser leurs connaissances pour aider leurs
personnages 3 réussir (et survivre !). D’autres préférent que les
connaissances d’un personnage ne dépendent que de son degré de
maitrise des différentes compétences et par d’autres données de
jeu. La majorité se trouve quelque part entre ces deux extrémes.
En cas de doute, les joueurs doivent tous simplement demander a leur
MD comment il traite cette question. Le Guide du Maitre contient de
plus amples informations 3 ce sujet.




Modificateur_au test

Exemples de Contrefagon du lecteur
Type de document inconnu du lecteur -2
Type de document peu connu du lecteur 0
Type de document connu du lecteur +2
Ecriture inconnue du lecteur -2
Ecriture peu connue du lecteur 0
:Ecriture bien connue du lecteur +2
Le lecteur ne fait que survoler le document -2

ile lecreur (ou mettant ce dernier en danger) ne pourra quaccroitre ses soup-
!cons, et donc facilicer son restde Contrefacon.

_Action. 1l faut environ 1 mjnute_pour reproduire un document court et
simple. S'il est plus long (ou plus.complexe), le temps nécessaire passe a 1d4
minutes par page.

Nouvelles tentatives, Epn régle générale, non. Il est impossible de
refaire un essai aprés qu'un faux a été détecté. Cela étant, le document peut

suite ucilisé chaque fois que quelqu’un inspecte le document en question.

remporte le test opposé, le lecteur ne peut prouver qu'il se trouve en pré-
sence d'un faux, méme s'il a des soupgons.

Spécial. Un personnage possédant le don Fourberie obtient un bonus de
+2 sur les tests de Contrefagon.

Restriction. Il faut savoir lire et écrire la langue_concernée pour pou-
voir faire des {aux ou les repérer (cette compétence est basée sur le langage).
|Seuls les barbares ayanc appris a lire et écrire sont capables d’apprendre l'art
de la contrefagon.

CROCHETAGE (DEX ; FORMATION NECESSAIRE)
Le personnage est capable d'ouvrir verrous, cadenas.et.autres serrures a
combinaison. Pour opérer, il doit posséder un minimum d'équipement (au
moins un crocher, du fil de fer, une clef vierge de rainures, erc.). Une renta-
tive de Crocherage sans outils.de cambrioleur (voir page_130) s'accompagne
d’'un malus de circonstances de —2 au test de compétence (ce malus existe
encore_si lon_urilise un outil tour simple)._A linverse, I'urilisarion d’outils
de qualité supérieure garantir un bonus de circonstances de +2 au test.

Test de compétence. Le DD du test de Crochetage nécessaire.pour for- |

cer une serrure dépend de Ja qualité de celle-ci, selon la table suivante.

Serrure DD de Crochetage
Trés simple 20
Moyenne _ 25
Bonne 30
Excellente 40

Action. Cracheter une serrure est une action complexe.

Spécial. Un personnage possédant le don Savoir-faire mécanique
obtient.un bonus de +2 sur leg tests de Crochetage.

Test inné. Les personnages.n'ayant pas regu la formation adéquate n'ont
pas la possibilité de crocheter les serrures, mais il leur reste [a possibilité de
les ouvrir en force (voir Casser les objets, page 165).

DECRYPTAGE (INT ; FORMATION NECESSAIRE)
Cette compétence sert, par exemple, 2 déchiffrex les runes anciennes gra-
vées sur les murs d'un temple abandonné, 2 comprendre une lectre rédigée
dans la langue infernale, 2 suivre les indications d'une carte au trésor écrite
dans une langue écrangére, ou 2 interpréter.les symboles mystérieux tracés
sur les parois d'une grotre.
_Test de_compétence. Le personnage peut.décrypier les texies incom-
iplets,_mais_aussi_ceux qui sont rédigés dans une langue_inconnue ou
_iarchaique. Le DD de base est égal a 20 pour les.messages simples, 25 pour
les_textes de difficulté normale, et 30 pour ceux.qui sont particuliérement
.complexes ou anciens.
En_cas de réussire, le personnage comprend une page (ou son équivalent)

Un document contredisant la_procédure habituelle ou les ordres regus par |

fout_a fair abuser quelgu'un d'autre. Le résultat du premier test de |
Consrefagon effectué par le personnage pour un document donné est parla |

Personne ne peur tenter.de détecter un faux plus d’une fois. Si le faussaire _

du texte qu'il vient de lire. En cas d'échec, le MD joue un cest de Sagesse

(DD.S). Sice second test est également raté, Je personnage tire de mauvaises .
conclusions sur la reneur du texte.

Le MD effectue lui-méme les deux tests (celui de Décryprage_et, au |
besoin, celui de Sagesse), pour que le joueur ne sache pas si les informarions |
découyertes par son personnage sont fiables ou non.

Action. Déchiffrer l'équivalent d'une page de texte prend 1 minute, (dlx
action complexes successives).

Nouvelles tentatives, Non.

Spécial. Un personnage possédant le don Mériculeux obtient un bonus
de +2 sur les tests de Décryprage.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Décryptage confére un
bonus de +2 aux tests d'Urilisation des objets magiques.en rapport avec les |
parchemins.

DEGUISEMENT (CHA)

Cette compétence sert a modifier I'aspecr du persmmage cm_celm dequel
qu'un d'autre. Cela demande un peu de marériel, du maquillage et.du remps.
Lutilisarion d'une trousse de déguisement (voir page 130).procure un
bonus de circonstances de +2 au test de compétence. Un déguisement peut
comprendre une légére variation de taille ou de poids, en plus ou en moins.,
.(dans Ja limire de 10 % par rapport 2 Loriginal).

Le personnage peut se faire passer pour.ce.qu'il n'est pas, voire jouer le
role de quelqu’un en particulier. Sans se grimer, il pourtait par exemple
faire croire qu'ilvient de loin alors.quil babice dans la région.

Test de compétence. Cestle résultat du test de compérence qui décide
si le déguisement est bon ou pas. Il esc opposé au test de Dérection des
autres. Sil'aventurier ne fait rien pour acrirer.Latzention, les autres n'ont.
aucune raison de jouer un rest de Détection. Par conire, s'il se fait remar- |
rquer par des individus soupgonneux (tel qu'un garde observant les.gens qui |
entrent par l2 porce de la ville), le MD peut considérer que ces derniers vont |
« faire L0 » sur leur test de Déteccion. ‘

Le personnage n'effectue qu'un seul test de Déguisement, méme s'il se |
retrouve face 3 plusieurs individus (qui, eux, ont droit 2 un test de Détection |
chacun). Le MD joue Je rest de compérence ep secret pour_que le joueur |
ignore si son personnage a réussi a se déguiser ou non.

Lefficacité du déguisemenc dépend en grande partie des modifications
que le personnage apporte a son apparence normale.

Déguisement Modificateur au test de Déguisement

Petits détails +5
Autre sexe' -2
Autre race’ -2
Catégorie d'age différente’ . -22
! Ces modificateurs se cumulent entre eux. Utilisez tous ceux qui
s'appliquent.

% Par catégorie de différence entre celle du personnage et celle dont il
souhaite donner )'impression (jeune, adulte, 4ge mar, grand ége,
vénérable).

Si l'aventurier prend les rraits d'un_individu en particulier, ceux qui
connaissent ce dernier bénéficientd’un bonus supplémentaire 4 leur test de
Détection selon la table suivante. De plus,.on considere qu'ils se montrent
automatiquemeng soupgonneux a égard_du personnage, ce qui justifie sys-
tématiquement un. test Opposé.

Degré de familiarité Bonus sur le test de Détection

Connaissance +4

Ami ou associé +6 |
Ami proche +8 :
Parent, ami.intime +10 |

; . }
.En régle générale, on joue un test de Détecrion.a lz premiére rencontre, |
puis un autre toutes les henres en cas de.contact prolangé. Sile personnage |
croise de nombreux individus sans s'attarder, un test de Dérection glo.b.all
parheure (ou par jour) est amplemenr suffisan,.en ajourant un bonus de !
groupe aux individus concernés. Par exemple, si I'aventurier tente de se
faire passer pour un marchand ambulant en plein marché, le MD peut
‘effectuer un test de Détecrion global_pour tous les gens qu'il croise. 1l




décide d'en jouer un par heure, assorti d'un bonus.de +1 pour prendreen |
compte les disparités de la foule (la plupart ayant un degré de maicrise nul
en Détection et quelques-un ayant un bon modificateur de compérence).
Action. Créer un déguisement dernande_1d3x10 minutes.de travail
Nouvelles tentatives..Oui. Il est possible d'améliorer un.déguisement
imparfait, mais les cibles sont plus prudentes quand elles savent qu'on a
déja tenté de les abuser. )
Spécial. Tout sort modifiant les traits du sujet, comme changement d'gp-
\parence, changement de forme, métamorphose_provoquée ou modification d’appa-
rence, conférent un bonus de +10 au test de Déguisement (voir la descrip- |-
tion de chaque sort dans le. Chapiwe 11). Il fauc réussir un test._de.
\Déguisement assorti d'un bonus de +10 pour copier fidélement quelqu'un a
\laide du sort voile. Les sorts de divination pexmettant de percer les illusions
{(comme vision lucide) sonr inefficaces contre les déguisements normaux. Par
contre, 1ls permettent de repérerles composantes magiques venant éven-
tuellement perfectionner un déguisement normal.
Il faut effectuer un test.de Déguisement chaque fois que on lance simu-
lacre (yoir page 288) poursavoir si la copie est bien conforme 2 l'original.

| _Un.personnage possédant le don Fourberie obtient un bonus de +2 sur |

les tests.de_ Déguisernent.
Synergie. Un degré de mairjse de 5 en Bluff confere un bonus de +2 aux
tests de Déguisement.lorsque le personnage se sait observé et fait de son

mieux pour se compotter en accord avec le réle gu'il s'est choisi.

DEPLACEMENT SILENCIEUX

(DEX ; MALUS D’ARMURE AUX TESTS)
Cette compétence sert i se rapprocher d'un adversaire, ou au contraire a
seloigner, sans se faire remarquer.
| Test de.compétence. Le test de Déplacement silencieux du personnage est
Lopposé au test de Perception auditive de quiconque peutlentendre. S'il avance
lentement (jusqu'a Ja moitié de sa vitesse de déplacement normale), l'aventu-
.rier effectue ce test sans malus. Sl tente d'aller plus vite, ilaunmalus de 5. 11
\est quasiment jmpossible de courir ou de charger en silence (malus de —20).
U est difficile d’étre silencieux en traversant une_ surface_bruyante,
\comme un marécage ou des buissons. La table suivance indique le malus
aux rests de Déplacement silencieux.

Surface _Modificateur aux tests

Sonore (éboulement, marais profond, -2
taillis, décombres importants) |

Trés sonore (taillis touffu, neige épaisse) =5 ]

Action. Aucune. Les tests de Déplacement silencieux sont inclus dans
un déplacement ou une autre activité et font donc partie d'une autre action.
Spécial_Un_personnage ayant.un chat pour familier {(voir 'encart Les
familiers, page 34) obtient un bopus.de +3 sur les tests de Déplacement
silencieux.
Les halfelins ont naturellement le pied léger, ce qui se traduit par un
‘bonus racial de_+2 a leurs rests de Déplacement silencicux.
1 Un personnage possédant le don Discreg obtient un bonus de +2 sur les
itests de Déplacement silencieux.

AUTRES MOYENS DE SE DEBARRASSER D’UN PIEGE
Il est possible d’endommager lz plupart des piéges sans avoir recours
4 un test de Désamorgage/sabotage.

Piéges utilisant une attaque & distance. Une fois qu’un aventurier sait
ol est un piége, une maniére rudimentaire mais efficace d'en venir a
bout est de détruire le mécanisme, en supposant qu'il puisse y accéder.
Si ce n'est pas le cas, il peut toujours boucher les trous d'ou jaillissent
les projectiles. Cela le protége efficacement contre le pidge, 4 moins que
les projectiles ne fassent assez de dégats pour traverser les bouchons !

Pigges utilisant une attaque au corps 4 corps. Un personnage peut
neutraliser ces piéges en déiruisant le mécanisme ou en bloquant les
armes, comme il est décrit plus haut. Vous pouvez aussi étudier la
fagon dont se déclenche le piege pour étre capable de |'éviter juste a
temps. Un personnage qui étudie attentivement un pnége lorsqu'il se

DESAMORCAG E/SABOTAGE
(INT ; FORMATION NECESSAIRE)

Certe compétence, sert par exernple a désamorcer un piége, bloquer une ser- |
rure (en_position ouverte ou fermée) ou sabocer une roue de chariot pour
qu'elle sorte de son essieu.au bout de quelques métres. Eile permec de.com- |
.prendre le foncrionnement d'un mécanisroe raisonnablement simple et de
le mettre hors service. Pour ce faire, le personnage doit posséder un ou plu-
sieurs outils appropriés (crochet, scie, pied de biche, lime, etc.). Une renta-
tive de Désamorcage/saborage sans outils de cambrioleur_(voir page 130)
s'accompagne d'un malus_ de circonstances de —2 au test de compétence (ce
molus existe toujours siLon utilise un outil tout simple). A linverse, l'utili-
sation d’'outils de cambrioleur de qualité supérieure garantit un bonus de
circonstances de +2 au fest.

Test de compétence. Le MD effectue le test de Desamorgage/sabotage
en secret, afin que le joueur ne sache pas si son pexrsonnage a.réussi ounon.
Le DD du_test dépend de la complexité du mécanisme, Mettre bors service |
(ou coincer, etc.) un objet simple correspond i un DD de 10.Le DD aug-

.mente pour les mécanjsmes plus complexes. En cas de sucegs, le person-
\nage méne opération a bien. En cas d'échec de 1 i 4 points, il peuc rées-
sayer. Si le test est raté d’au moins § points,.un incident se produit : si le .
personnage tente de désamorcer un piége, il le déclenche accidencelle-
ment; s'il se livre a une tencative de sabotage, il est.persuadé d'avoir.mis
l'objet hors service, mais celui-ci continue. de fonctionner parfaitement. .

Il est aussi possible de saboter des_objets simples.comme une selle ou la
roue d'un chariot de telle fagon qu'ils fonctionnent normalement pendant
un temps, puis se cassent ou rombent en panne un peu plus tard (générale- :
ment aprés 1d4 rounds ou minutes d'ucilisation).

_Objet/ Temps._. DD de Désamorgage/ ;
mécanisme nécessaire  sabotage’ Exemple
Simple 1 round 10 Coincer une serrure
Cornplexe 1d4 rounds 15 Saboter une roue de chariot

Trés complexe  2d4 rounds 20
Incroyablement  2d4 rounds. 25 Désarmer un piége complexe,

complexe saboter un mécanisme & retardement
' Le DD augmente de +5 si le personnage fait en sorte que personne.ne___
remarque que I'objet a été touché.

Désarmer un piége ou le réarmer

Action. Le temps nécessaire pour opérer dépend de la complexité du
mécanisme, comme l'indique la rable précédente Mettre un mécanisme
simple hors service demande a.peine.1. round (soit une action complexe) et
les objets plus complexes prennent 1d4.ou 2d4 rounds.

Nouvelles tentatives. Variahle. Le personnage peut réessayer s'il a raté de
moins de 5 points, mais U doitsavoic qu'il a échoué pour pouvoir réessayer.

Spécial. Un_personnage possédant le don Savoir-faire mécanique
obtient yn bonus de +2 sur Jes tests de Désamorgage/saborage.

Un roublard dépassant de 10 points ou plus le DD d'un pigge peut I'étu-
dier, comprendre son fonctionnement et le contourner (de méme que ses
compagnons).sans avoit besoin de le désamorcer.

Restriction. Les roublards (et les autxes classes bénéficiant de laptitude
recherche des pieges) sont également capables de désamorcer les pieges

déclenche obtient un bonus d’esquive de +4 a la CA contre les attaques
de ce piege s'il se déclenche a nouveau dans la minute qui suit.
Fosses/trappes. Saboter une fosse revient généralement & détruire la
trappe qui la masque, pour la dévoiler 2 tous. Remplir (a fosse d'une quel-
conque substance ou fabriquer un pont de fortune au-dessus est un simple
travail manuel et pas l'utilisation de la compétence Désamorgage/sabo-
tage. On peut aussi endormmager les pieux qui se trouvent au fond de la
fosse en les frappant (ils peuvent étre détruits comme des dagues).
Pieges magiques. Dissipation de la magie fait des merveilles pour ce
type de piége. Si le personnage réussit un test de niveau de lanceur de
sorts contre le niveau du créateur du piége, sa magie est réprimée
pendant 1d4 rounds. Cela fonctionne uniquement avec la version
ciblée de dissipation de la magie, pas avec la version de zone (voir la
description du sort, page 233).
Les piéges sont décrits en detall dans le Chapltre 3 du Guide du Maitre.




magiques. En régle générale, les pieges magiques s'accompagnent.d'un DD
de 25 + niveau du sort utilisé dans leur création. Ainsi, désameorcer un piége
préparé A l'aide de runes explosives correspond 2 un DD de 28, car runes explo-
sives est un sort du 3¢ niveau.

Les sorts cevcle de téléportation, glyphe de garde, piége a feu et symbole créent
eux aussi des pigges qu'un roublard peur désarmer 3 l'aide de cette compé-
tence. A l'inverse, Désamorcage/sabotage ne peut rien contre croissance
d'épines ou pierres acévées. Pour plus.de décails, reportez-vous 3 la description
de tous ces sorts dans le Chapitre (1.

DETECTION (SAG)

Dérection sert & repérer des brigands s'apprétant a tendre une embuscade
ou un roublard caché sous un porche, A percer un déguisement ou 2 lire sur
les lévres ou a voir un mille-pattes géant nichant dans un tas d'ocdures.

Test de compétence. Certe_compétence sert principalement i remar-
quer les créatures oules personnages cachés. En regle générale, le rest de
Détection est opposé au test de Discrétion de celui qui essaye de ne pas se
faire voir. Il acrive que quelqu'un ne se cachant pas soir difficile a repérer
(par exemple au sein d’'une foule). Dans ce cas, on a égalemenc recours |
cetfte compétence. -

Un test de Détection de 20 ou plus permet généralement de prendre
conscience de la présence d’une créacure invisible 3 proximiré, sans pour
autant Ja voir téellement.

Certe compétence sert également a reconnaitre les individus déguisés
(voir Déguisement, page 72) et pour lire sur les lévres lorsqu'on ne peut
entendre ou comprendre les paroles de quelqu'un.
~ Le MD peut demander des tests de Dérection pour décerminer Ja dis-
|tance initiale lors d’'une rencontre. Un malus sapplique sur ces tests selon la
|distance entre les deux personnes, ainsi que sile personnage est distrait
(c'est-a-dire qu'il ne se concentre pas uniquement sur sa surveillance).

Condition Malus sur Je test de Détection
Tous les 3 métres de distance -1
Personnage distrait =2

Lecture sur les l2vres. Pour comprendre ce que dit une personne en obser-
vant les mouvements de ses lévres, laventurier doit se trouver 2 9 mérres ou
moins de l'individu qui parle, le voir parler et comprendre sa langue (La lec-
ture sur les lévres est }iée au langage). Le DD de base est égal a 15, mais il.
peut étre plus élevé si le discours est particuliéremenc complexe ou si l'ora- |
reur souffre de difficulcés d’élocution. Le personnage doir toujours conser-
ver une ligne de vue sur les lévres de sa cible.

En cas de succés sur son test de compétence, le personnage comprend la
teneur générale de ce que laurre a dit au cours de Ja minute écoulée, mais rate
généralement quelques détails. Si le test de compétence échoue de 4 points
ou moins, le personnage n'arrive pas i lire sur les lévres du sujet. Si le test esc
raté de 5 points.ou plus, il comprend autre chose, Le MD joue le test en secret
afin que le joueur ne sache pas si son personnage commet une erreur ou non.

Action. Varjable. Le personnage peut faire un test de Détecrion sans
|dépenser d'action chaque fois qu'il a Poccasion de voir quelque chose de fagon

réactive. (par exemple, en arrjvanr dans une nouvelle piéce ou lorsqu'un

adversaire tente de passer discrétement derriére lui). Par contre, retenter de
voir quelgque chose que l'on n'a pas réussi a voir est une action de mouvement.
Pour lire sur les lévres, le personnage doirt se concentrer pendant L minute |
entiére avant de jouer son test de Déceccion, ce qui l'empéche de faire quoi
que ce soit d'autre pendant.ce temps (il peut éventuellement se déplacer, mais.
a vitesse réduire de moitié).

Nouvelles tentatives. Qui. Un personnage peur essayer de voir quelque
chose autant de fois qu'il le souhaire. On peut essayer de lire sur les lévres
une fois par minute.

Spécial. Une créature_fascinée subit un malus de —4 2 ses tests de
Détection ucilisés de fagon réactive. }

Un personnage possédant le don Vigilance bénéficie d'un bonus de +2,
aux tests de Détecrion.

Les rodeurs gagnent un bonus aux rests de Détection contre leurs enne-
mis jurés (voir page 54). |

Les sens particuliérement aiguisés des elfes leur pexmertenc de_bénéfi-
cier d'un bonus racial de +2 aux tests de Décection.

Pour leur part, les demi-elfes bénéficient d'un bonus racial de +1 (leurs

|sens sont également trés affatés, mais pas autant que ceux des elfes).

Un personpage ayang.n aigle pour familier (voir 'encart Les familjers,.
page 34) obrienr un bonus de +3 sur les tests de Détection effecrués a la
lumiére du jour ou dans des zones bien illuminées,

Un personnage ayant une chouette pour familier (voir l'encart Les fami-
liets, page 34) obrient un bonus.de +3 sur les tests de Dérection effecrués
dans lombre ou d'autres zones sombres.

DIPLOMATIE (CHA)

On utilise par exemple cette compétence pour persuader un chambellan dac-|
corder une audience.avec Je roi, pour négocier la cessation des hostilités entre |
.deux tribus barbares en guerre, ou pour faire comprendre aux ogres mages |
dont on est le prisonnier que le groupe leur rapportera bien plus siils deman- |
dent une rancop plutdt que s'ils samusent & massacrer les personnages Lun |
aprés autre. Elle comprend des facteurs rels que 'ériquette, le respect.des.
convenances, le tact, la subyilicé et [a capacité a tourner de jolies phrases. Un|
personnage formé a la diplomatie connait Jes régles de conduite formelles et
informelles, Jes ritres a donner a chacun, erc. Cette compétence représente la
faculté quionr certains a toujours se montrer sous leur meilleur jour afin de
pouvoir négocier et influencer les autres avec une grande efficacité.

Test de compétence. Le personnage peut modifier I'agtitude des gens qui
entourent en réussissant un test de Diplomatie (voir l'encart Influencer l'at-
titude des PN]J ci-dessous). Le Guide du Maitre détaille les régles permetrant
d'influencer les PNJ. Dans le cadre de négociations, tous les patticipants
jouent un test de Diplomatie afin de déterminer qui prend l'ascendant. On 2
également recours a cette méthode lorsque deux individus opposés par un
différend plaident leur cause devans.une riexce_personne.

Action. Modifier l'atricude de ses interlocuteurs par un test de
Diplomatie prend généralement au moins 1 minute (soit dix actions com-
plexes successives). Selon la situation, ce temps peut grandement augmen-
ter. Les tentatives de Diplomatie précipitées, par exemple pour séparer deux
guerriers en colére préts 2 en découdre, sont possibles, mais avec un malus
de —10 sur le jet. '

INFLUENCER L'ATTITUDE DES PNJ

Consultez la table suivante pour déterminer le résultat des tests de
Diplomatie (ou de Charisme) joués pour modifier I'attitude d'un PN), ou
pour les tests d’empathie sauvage joués pour modifier d'attitude d'un
animal ou d'une créature magique. Le Guide du Maitre contient plus d’in-
formations sur les attitudes des PNJ.

Attitude Nouvelle attitude (DD a atteindre)

initiale Hostile  Inamical Indifférent Amical Serviable
Hostile moins de 20 20 25 35 50
Inamical moins de 5 5 15 25 40
Indifférent — moins de 1 1 15 30
Amical — — moins de 1 1 20
Serviable —_ - — moins de 1 1

Par exemple, si un personnage rericontre un seigneur initialerment hostile, il
devra obtenir un résultat de 20 ou plus sur son test de Diplomatie (cu de
Charisme) pour obtenir un changement d'attitude de son interlocuteur. $'il
obtient moins de 20, il restera hostile. S'il obtient entre 20 et 24, le seigneur
deviendra simplement inarnical, et ainsi de suite.

Attitude  Signification Actions possibles
Hostile Prét a prendre des risques Attaque, géne, insultes
pour nuire virulentes, fuite
Inamical  Veut du mal Mensonges, malveillance,
surveillance, insultes
Indifférent  Sans opinion Contact social usuel
Amical Veut du bien Discussion, conseils, offre

d'aide limitée, soutien verbal

Serviable  Prét a prendre des risques Protection, soins, assistance

pour aider




Nouvelles tentatives. Eventuellement, mais ce n'est pas recommandé car
les nouvelles tentatives sont généralement sans effer. Méme si le test initial
est réussi, il y a des limites au-dela desquelles 'autre participant aux négocia-
tions ne peut aller, et tenter de l'influencer davantage risque._de faire plus de
mal que de bien. Si le tesr est raté, la partie.adverse n'en esc que plus ancrée
dans ses convictions, et i devient impossible de la faire changer d'avis.

Spécial. Les demi-elfes éranr souvent au cceur de multiples culcures, ils ;

bénéficient d'un bonus de +2 sur les tests de Diplomatie.
\Un personnage possédant le don Négaciation obtient un bonus de +2
isur les tests de Diplomatie.

_Symergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Bluff, Connaissances .

(noblesse et royauré) ou Psychologie confére un bonus de +2 sur les rests de
Diplomatie.

DISCRETION (DEX; MALUS D'ARMURE AUX TESTS)
Certains font appel_a_cette compétence pour se fondre dans l'ombre,
d'aurres pour s'approcher_de la tour d’un magicien sans se faire repérer,
\d'autres enfin pour se pexdre dans Ja_foule.
| Test de compétence. Le test de Discrétion du personnage est opposé au
[test de Dérection de quiconque se trouve en position de le repérer. S'il
\avance lentement (jusqu’ la moitié de sa vitesse de déplacement normale),
l'aventurier effectue ce test sans malus. S'il rente d'aller plus vite, il 2 un
malus de —5. Il esc quasimenr impossible de courir ou de charger en restant
caché (malus de —20).

Par exemple, Lidda a une vitesse de déplacement de 6 mérres. Sielle ne
veut pas de malus a son test de Discrétion, elle doit restreindre sa vitesse de
déplacement i 3 métres par action de mouvement_(soic un déplacement

_total possible de 6 métres par round).

| Les créatures d'une autre catégorie de taille que M voienc leur test de
|Discrétion s'accompagner des modificateurs suivants.: taille I : +186,
(taille Min : +12, raille TP : +8, taille P: +4, raille G : —4, taille TG ; =8,
(taille Gig: —12, raille C: —16.
| Un abri ou un camouflage (voir pages 150 — 152) est nécessaire
|paur pouvoir tenter un test de Discrérion. Un personnage hénéficiant
\d'un abri ou d'un camouflage total W'a généralement pas besoin de réussir
un test de Discrétion, puisqu'il est de toute fagon impossible de Je voir
(mais ce n'est pas toujours le cas, voir la section Spécial, ci-dessous).

Il est impossible de se cacher si l'on est observé, méme peu.artenti-
vement. Le petsonnage peur éventuellement le faire s'il passe 'angle
d'un couloir, par exemple, mais les autres savent au moins dans quel. /
secteur il se rrouve. Laventurier peut utiliser normalement sa |
compétence s'il parvient 2 discraire ses observateurs ne serait-ce
qu'un instant (par exemple, avec la compétence Bluff ; voir ci-des-
sous). Dans ce cas, il ne lui reste plus qua atreindre une cacherte
avant que Lon_s’intéresse de nouveau a luj (en régle générale, on .
considére que la cachette doit se trouver @ moins de 30 cm pat

degré de maitrise atteint en Discrétion). Le test de Discrérion se fait tou-
tefois 2 —10, car le personnage doit aller vite.

Tir embusqué. Lorsqu'un personnage est déja caché a 3 mécres ou plus de
Isacible, il peut porter une attaque a distance puis se cacher 2 nouveau dans
|le méme round. Il subir cependant un malus de —20 sur son test de
|Discrérion aprés son tir.

Créer une diversion pour se cacher. La compétence Bluff (voir page 69)
peur aider 3 se cacher. Sur un test de Bluff réussi, un personnage se wrou-
vant au vu et au su de tous obtient la diversion nécessaire pour tenter un

test de Discrécion.

Action. La plupart du temps, avcune. Les rests de Discrétion font géné-
ralement partie d'un déplacement et ne nécessitent pas une action dis-
tincte. Cependant, se cacher aprés avoir tiré (voir Tir embusqué ci-dessus)
estune action de mouvemendt. e

Spécial. Un personnage invisible bénéficie d'un bonus de +40 sur les
itests de Discrérion s'il est immobile et d'un bonus de +20 seulement s'il
ise déplace, .

. Un personnage possédant le don Discret obtient un bonus de +2 sur les

_tests de Discrétion,

Un rodeur de niveau 13 peur tenter un test de Discrétion sans bénéficier
d'un gbri ou d’un camouflage, 2 condition d'érre sur un terrain narurel. A [3

méme condirion, un rédeur de niveau 17 peus se cacher méme s'il est observé,.

DRESSAGE (CHA ; FORMATION NECESSAIRE)
Cette compétence sert i conduire un attelage sur un sol accidenté, & trans- |
former un chien en féroce en gardien ou & apprendre & « parler » & un tyran- |
nosaure syr un mot de son maitre.

Test de compétence. Le DD nécessaire pour obtenir leffet désiré
dépend de ce que l'on souhaite obtenir.

Tache DD de Dressage
Diriger un animal 10
Pousser un animal 15
Enseigner des tours a un animal 15 ou 20!
Enseigner une fonction & un animal 15.0u 20

Elever un animal sauvage 15 + DV de I'animal

! Voir les descriptions des tours.

Fonction DD Fonction DD
Animal de chasse 20 Monture 15
Animal de combat 20 Monture de guerre 20
Animal de foire 12 Travailleur de force 15
Animal de garde 20

Diriger un animal. Cette action consiste & ordonner & un animal d'effec-
tuer L'une des tiches ou des tours de son répertoire. Pax exemple, pour
ordonner 2 un chien enrrainé au combar d'actaquer un adversaire, il faut
réussir un test de Dressage de DD 10. Si l'animal est blessé ou a subit des
dégats non-léraux ou un affaiblissement ou une diminution de caractéris- -
tique, Je DD augmente de +2. Si le test réussit, l'animal exécute la_tiche ou .
le tour lors de sa prochaine action. |

Poussey un animal, Cetre action permer de pousser un animal a effectuer |

une tiche ou un tour pour lequel il n'est pas entrainé, mais dont il est phy- .

o1 siquement capable. Cela comprend aussi la marche forcée ou le foo-

by

® ting pendant plus d'une heure entre deux cycles de sommeil (voicle.
4 Chapitre 9 : la vie d’aventurier). Si Panimal est blessé ou a subj des dégits |
A% non-létaux ou un affaiblissement ou une diminution de caractéristique, .
le DD augmente de +2. Si le test réussit, 'animal exécute la tache ou le
tour lors de sa prochaine action.
Enseigner des tours @ unt antmal. 11 faut une semaine de rravail
au personnage (et un test réuss) de Dressage au DD indiqué)
pour apprendre un tour spécifique a un animal. Les animaux
ayant une valeur d'Intelligence de 1 (comme les serpents et les
requins) peuvent apprengdre jusqu'a trois tours au maximum,
tandis que les apimaux plus intelligents (comme les chiens
_et les chevaux) peuvent apprendre jusqu’a six tours. Les tours
les plus courants (et le DD qui leur esr associé) sont décrits
ci-dessous.
« Arréte ! » (DD 15), Canimal cesse le combar ou recule
selon les cas. Un animal qui ne connair pas ce tour continue le
combat jusqu'a ce qu'il doive fuir (2 cause de blessures, d'un effer de rerreur
et ainsi de suice) ou que son adversaire son vaincu.

« Attaque ! » (DD 20). Lanimal attaque les créatures qu'il pergoir comme
érant des ennemis. Le personnage peur.désigner du doigr une cible précise,
que 'animal attaquera s'il en est capable. En temps normal, un animal n'at-
taque que les créatures de_type humanoide, humanoide monstrueux, géant
ou d'aucres animaux. Apprendre i un animal 2 atcaquer les créatures de tous
types (y compris des créatures surnaturelles comme les aberrations et les
motts-vivants) compte comme deux tours.

« Attends ! » (DD 15). Ianimal teste en place et artend le retour de son
maitre. I n'agresse pas les créarures qui sapprochent de lui, mais se défend
au cas ol.

« Au pied ! » (DD 15). Lanimal suic son maitre comme son ombre, méme.
si cela J'oblige a se rendre dans un lieu qui lui déplait. |

« Cherche [ » (DD (5). Lanimal va  l'endroit désigné et y cherche.
quelque chose de vivant ou de mobile, ; |

« Garde ! » (DD 20). Panimal reste ou il est et empéche quiconque d'ap-
procher. .

«Joue ! » (DD 15). Lanimal connait une série de tours simples, comme

\s'asseoir, se coucher sur le dos, donner la patte, gronder ou aboyer 2 la
demande et ainsi de suite.




pare 2 le défendre si aucune mepace n'est.visible), sans que celui-ci n'2jt
besoin de lui donner un ordre. 1! peur aussi lui ordonner de protéger une
autre personne. .

«Suis ! » (DD 135). Lanimal suit la piste olfacrive qu'on lui présente. (Cela sup-
pose que l'animal posséde la particularité odorat, voir le Massiel des Monstres.)

«Travaille ! » (DD 15). Lanimal peur tirer ou pousser une charge {ntermé- |

‘diaire ou lourde.
« Va chercher ! » (DD 15). Lanimal va chercher quelque chose. Si son
.maiwre ne lui indique pas 'objet a rapporrer, il en prend un au hasard.

« Protége ! » (DD 20). Lanimal défend toujours son mairre (ou se pré-

« Viens ! » (DD 15). Lanimal viencse placer prés de son maitre, méme s'il |

ine le ferait pas en temps normal (en l'obligeant a monter sur un bateau par
exemple).

Enseigner une fonciton & urLanimal. Plutdt que d'apprendre des tours un
par un 2 un animal, il est possible de I'entrainer a une fonction particuliére.
La fonction d’un animal regroupe une série de tours formanc un tout homo-
géne. Lanimal doir remplir_toures les conditions des tours compris dans la
fonction. Siune fonetion inclut plus de trois rours, elle est réservée aux ani-

maux ayant.une valeur d'Intelligence de 2.

On_pe. peut_apprendre qu'une fonction a un animal, mais il peut. .

\apprendre des tours supplémentaires s'il est assez intelligent pour cela.
Entrainer un animal 2 assumer une fonction demande moins de tests de
Dressage, mais autant de temps que de Jui apprendre individuellement les
rours qui la composent. A Ja discrétion du MJ, il est possible d’inventer
d'autres foncrions que celles qui sont présentées ici,

Monture de combat (DD 20). Un animal entrainé pour étre une mon-
ture de combat connair les tours arréte, artaque,.au_pied, garde, protege et
viens. Entrainer un animal pour devenir une.manture de combat prend

|six semaines. Entrainer up animal possédantdéja la fonction monture
pour qu'il devienne une monture de combar ne prend que trois semaine

(er nécessite un tesrt de Dressage de DD.20). Sa.nouvelle fonction et son
|nouveau répertoire de tours remplacent les précédents. Les destriers et les
chiens de selle (voir le Manuel des Monstres) sont déja entrainés a porter
des cavaliers en combar et n'ont pas besoin d'un entrainement supplé-
mentaire, pour cela.

Animal de_ combar (DD 20). Un animal entrainé pour.le combat connait
les tours arréte, attaque et actends. Encrainer un animal pour devenir un

animal de.combat prend trois semaines.

Animal de garde (DD 20). Un anjmal entrainé pour la garde connair les

tours artéte, attaque, garde et protége. Entrainer un animal pour devenir un
animal de combart prend quatre semaines.

Travailleur de force (DD 15)._Un animal entrainé pourle cravail de force .

connait les tours travaille et viens. Entrainer un animal pour devenir un
animal de combar prend deux semaines.

Animal de chasse (DD 20). Un.animal entrainé pour la chasse connair les
tours arréte, attaque, au pied, suis et va chercher. Entrainer un animal pour
devenir.un animal de combat prend six semaines.

Animal de foire (DD 15). Un animal entrainé pour la foire connait les
tours attends, au pied, joue, va chercher etviens._Entrainer un animal pouc
'devenir un animal de combar prend cing semaines.

. Monture (DD 15). Un animal encrainé_étre une monture connait les
_tours.artends, au pied et viens. Entrainer un.animal pour devenir un animal
de combat prend trois semaines.

Elever un anwmal sauvage. Le personnage est capable d'élever.un animal
sauvage comme s'il s'agissait d'up.animal domestique. Il peut s'occuper de
wois animaux du méme.type i la fois. En cas de succés au test de compé-
tence, 'animal peur apprendre des tours (soit en méme remps qu'il est
élevé, soirt plus tard comme unanimal domestique).

Action. Variable. Diriger un animal_est une_action de mouvement et
pousser un animal est une action complexe. (Un druide onun rédeur peut
diriger son compagnon animal par une action libre et.le pousser par une
iaction de mouvement.) Pour.une tache 2 durée fixe, le personnage. doit pas-
ser.la mojtié du temps indiqué (a raison de 3 heures par jour etpar animal)
lavant d'effectuer son test de compétence. En cas.d'échec, il ne parvient pas a
|dresser owmater lanimal, ni a lui enseigner le moindre tour, mais il n'a.pasa
finir le dressage.ou I'élevage. Si le test est réussi, il faut encore accorder a

I'animal le reste du temps nécessaire pour que le dressage (ou autre) soit |

couronné de succés. En cas d'intercuption, ou si le personnage n'achéve pas

la riche. fixée, toute tentative faite par la suire pour dresser, mater qu
apprendre des tours 2 {animal échoue automariquement.
Nouvelles tentatives. Oui, sauf pour élever un animaj sauvage.
Spécial. On peut utiliser cette compérence sur une créature ayant une |
valeur d'Intelligence de L ou 2 et qui n'est pas un animal, mais le DD de Ja|

_.tache augmente de +5. Le_nombre de tours que ces créatures peuyvent

apprendre est limité de laméme fagon que pour les animaux. Le Manuel des

_|Monstres fournit les informations nécessaires sur I'élevage et le dressage

d'autres types de créatures quand un cas particulier s'applique..

Un druide ou un rédeur obtient un bonus de circonstances de +4 sur les |
.tests de Dressage liés 2 son compagnon animal. De_plus, le compagnon ani- |
mal d'un druide ou d'un.rédeur connait un {ou plusieurs) tours supplémen: |
taires, qui ne comptent pas dans Ja limite pormale des rours gu'un animal

peut apprendre et ne nécessitent aucun temps de dressage.

Un personnage possédant le don Fraternité animale obrient un bonus |
de +2 surles tests.de Dressage. |

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Dressage confére un
.bonus de +2 sur les rests d'Equitation et sur les rests d'empathie sauvage.

Test inné. Un personnage ayant un degeé de maitrise nul en Dressage
peut diriger ou pousser les animaux domesfiques en réussissant un test de .
|Charisme, mais il ne peut ni dresser, ni élever d'animaux. Un druide ou un
rodeur ayant un degré de maitrise nul en Dressage peur.effectuer un test de
Charisme pour diriger ou pousser son compagnon animal, mais il ne peut
ni dresser, ni &lever d’aurres animaux non domestiqués.

EQUILIBRE (DEX ; MALUS D'ARMURE AUX TESTS)

Le personnage conserve son équilibre méme quand il marche sur.une
corde rendue, une poutre, une ¢érroite corniche ou un sol particuliére-|
/ment traitre. -
Test de compétence. Le personnage peut se déplacersur une surface |
dangereuse. Un test.de compécence réussi lui permet d’avancer a vitesse.,
réduite de moitié pendant 1 round. En cas d'échec de 1 3 4 points, il ne pro_-.é
gresse pas de tour le round. S'il rate son test d'au moins S points, il rombe. La |
difficulté varie en fonctionde la sutrface, comme suit : .

Surface étroite DD'  Surface dangereuse _Dbp!
Large de 15 430 cm 10 Larges pierres inégales 10
Largede 5215 cm 15 Sol de pierres taillées 102
Large de moinsde 5cm 20 Sol en pente ou abrupt 107

' A ces DD s'ajoutent éventuellement les modificateurs de la table suivante.
2 Seulement dans le cas d'une charge ou d’une course. En cas d'échec de
moins de S points, le personnage_ne.peur courir ou charger, mais il peut
agir normalement par aillews.

Modificateurs de surface étroite

Surface. Maodificateur au DD’
Légérement encombré (éboulis, décombres épars) +2
Trés encombré (sol d'une caverne naturelle, décombres nombreux)  +5
Légerement glissant (sol humide) +2
Trés glissant (verglas) +5
Sol en pente ou abrupt +2

! Ces modificateurs s’ajoutent au DD_pour une surface étroite. Ils se
cumulent.entre eus..

Combat en équilibre. Un personnage se déplagant en équilibre est consi-
déré comme étant pris au dépourvu, puisqu'il est incapable de bouger pour
éviter les coups. I{ perd donc son bonus de Dextéricé 2 la CA. S'il a atteinc
un degré de maitrise de 5 ou plus en Equilibre, il n'est pas considéré comme .
étant pris.au dépourvu et conserve son bonus de Dexcérité a la CA._Chagque,
fois qu'un_personnage_en équilibre subit des dégars, il doitréussir un nou
veau test de_compétence de méme DD pour rester debout. i

Déplacement accélévé. On penrt.choisir de se déplacer sur une surface,|
périlleuse plus vite que ce qui est décric ci-dessus. A condition d'accepterun..
malus de —5 sur ses tests I'Equilibre, il est.possible de se déplacer de sa!
vitesse de déplacement entiére par une action de mouvement. (On peut se!
\déplacer ainsi de deux fois sa vitesse de déplacement, mais cela requiert
deux rests d’Equilibre — un pour chague action de mouvemenr.) On peut

‘aussi acceptex ce.malus pour tenter une charge sur une surface périlleuse. 11



faut alors réussir un rest d'Equilibre par multiple de sa vitesse (ou fraction)
parcouru pendant la charge.

Action. Aucune. Effectuer un rest d'Equilibre ne nécessire aucune
action, mais faic partie d'une autre action ou est joué en réaction a un
événement.

Spécial. Un personnage possédant le don Funambule obrient un bonus
de +2 sur les tests d'Equilibre.

Synergie. Un degré de maiirise de 5 ou plus en Acrobaties confére un
\bonus de +2 en Equilibre.

EQUITATION (DEX)

Le personnage saic se déplacer sur tous les rypes de montures, qu'il s'agisse
\de chevaux, de chiens de selle, de griffons, de dragons ou d'une autre espéce
de créature pouvant accepter un cavalier. Si le personnage tente de chevau-
cher une créacure qui n'est faite pour cela (comme la plupart des bipédes), i)
subir un malus de -5 sur ses rests d’Equiration.

Test de compétence. Les actions d'équitation classiques n'exigent pas de
test de compétence. Le personnage peut ainsi seller s2 monture, monter en
selle, aller au pas, crotter, galoper, et descendre szns le moindre probleme,
\Monter ou_descendye de selle correspond a une action de mouvement.
|Certaines taches requiérent un test de compérence :

Tache DD d’Equitation
Guider sa monture avec les genoux 5
Rester en selle 5
Combattre sur un destrier 10
Utiliser sa monture comme abri 15
Amortir sa chute 1
\Sauter un obstacle 15
Eperonner sa monture 1S
Contréler sa monture au combat 20
Monter ou descendre de selle rapidement 20’

! Le malus d'armure aux tests s’applique au test,

Gutider sa monture avec les genoux. Le personnage sait guider sa monture 3
laide de ses seuls genoux, ce qui lui laisse les mains libres en cas de combat.
Le rest d’Equirtation s'effectuc au début de chaque rour de jeu. En cas
d’échec, l'aventurier ne peut se servir que d'une main au cours du round,
Pautre étant nécessaire pour contrdlex sa monture.

Rester en selle. Quand le personnage est blessé ou quand sa monture s af
fole, il réagit instantanément pour ne pas romber. Uriliser cette option ne |
nécessite pas daction. i

Combatire sur un destriey, Le cavalier peuc placer sa ou ses attaques, tout en
faisant artaquer sa monture si elle est entrainée au combat. Utiliser cecte
option est une action libre.

Utiliser sa monture comme abri. Le personnage peut sauter de selle er se
cacher derriére sa monture, qui lui procure un abri. Il ne peut ni attaquer ni
lancer des sarts lorsqu'il est dans cette position. S'il.rate son test de compé-
tence, il n'est_pas considéré comme étang 3 Labri. Utiliser cette option ne

|nécessite pas daction.

,1_, Amortir sa chule. Le personnage a appris a amortir sa chute si sa mon-
E_ture tombe ou se fait tuer sous lui. En cas de test de compérence raté, il
subir 1d6 points de dégats de chure. Utiliser cette option ne nécessite
pas d'accion.

Sauter un obstacle. Le personnage peut encourager sa monture a sauter
un obstacle au cours de son déplacement. La distance parcourue lors du
saut est déterminée par le modificateur d'Equiration du personnage ou le
modificateur de Saut de l2 monture (on prend systématiquement le plus
faible des deux). Si le personnage rate son test d'Equitarion, il tombe
lorsque sa monture quitte le sol et subit au moins 1dé peints de dégats de
chute, Utiliser cette option n'est pas une action, mais fait partie d'une
Jaction de mouvement.

i Eperonner sanonture. Au prix d'une action de mouvement, le personnage
_ipeut incitex sa monture i aller plus vite. Un tesc d'Equitation réyssi aug-
_imente.la vitesse de la monture de 3 métres pendant 1 round, mais elle subit

1 point de dégars, On peut uriliser certe option plusieurs rounds de suite,

mais chague round consécutif double les dégats subis par Ia monture (2|

points, puis 4 points, puis & points et ainsi de suirte).

|Une surface absolument plate, lisse et verticale ne

Contréler sa monture au combat. Au prix d'une action de mouvement, le _
personnage a |a possibilité de contréler un poney, un cheval léger ou un |
cheval lourd (qu une autre monture qui ne sojt pas habiruée aux barailles)
au combat. En cas d'échec au test de compérence, il ne peut rien faire |
d'autce de tout le_round. Aucun test n'est nécessaire pour les chevaux ou
poneys de guerre.

Monter ou descendre de selle 1

lement. Le personnage sait monter en
selle ou sauter au sol extrémement rapidement. A condirtion qu'il réus-
sisse son test 'Equitation et que sa montuve ne fasse pas plus d’une caté-
gorie de taille que lui, il lui suffit d'une accion libre. S'il rate son test de
compétence, cela lui demande automatiquemenc une action de meuve-
ment. I} esc impossible de tenter cerre acrobatie sans avoir au moins une.

action de mouvement disponible au cours du round (en cas d’échec) ou si
la monture est plus grande que son cavalier d'au moins deux catégories
de raille, |
Action. Variable. Monter ou descendre de selle est habituellement une |
action de mouvement. Les autres tests sont des actions de mouvement, des
.actions libres ou ne sont pas des actions, selon Jes cas.
Spécial. Monter a cru entraine un malus de -5 aux tests qumtanon
Sila monture du personnage est équipée d'une selle de guerre (voir

Ipage 131), il bénéficie d'un bonus de circonstances de +2 a tous les rests

visant 2 déterminer ¢'il parvient 3 se maintenir.en selle.

1l est nécessaire de maitriser la compérence Equitation pour pou-_
voir choisir les dons Atraque au galop, Charge dévastatrice, Combac
monté, Piétinement ou Tir monté. Tous ces dons sont déraillés dans le
Chapitre 5.

Un personnage possédant le don Fraternité animale ob,nem un bonLls de
+2 sur les tests d’Equiration.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Dressage confére un
bonus de +2 en Equitation,

ESCALADE (FOR : MALUS D’ARMURE AUX TESTS).

Cette compétence sert a escalader une falaise, 2 arceindre I'érage dune mai-
son de maniére a entrer par la fenérre, ou de ressortir d'une_trappe dans
laquelle on vient de tomber.

Test de compétence. Chaque test d'Escalade réussi permer de progres-
ser (vers le haut, le bas ou les cétés) le long d’une pente forrement inclinée
ou d'un mur (voire d'un plafond muni de prises suffisammeng._marquées)
un quart de sa vitesse habituelle. On considére qu'une pente fait moins de
60°; au-dela, il s'agic d'un mur.

Un test de compétence raté de 1 a 4 poincs indique gue Je personnage ne
parvient pas a progresser ef un test raté de 5 points ou plus provoque une
chute le Jong de la hauteur déja parcourue,

Un matériel d'escalade complet (voir page 130) confére un bonus de cir-
constances de +2 a tous les tests d'Escalade.

Le DD du rest dépend des conditions dans lesquelles 'escalade s'effec-
tue, qui sont 3 comparer a celles de ia rable suivante.

Exemples_de surface ou d'activité DD d’Escalade
Pente trop inclinée pour permettre d’avancer en 0
marchant. Corde a noeuds accrochée prés d’un mur

contre lequel on peut s’appuyer.

Corde accrochée prés d’'un mur contre lequel on peut 5
s’appuyer, corde A nceuds ou corde créée par le sort

corde enchantée.

Surface garnie de corniches o se tenir ou s’accrocher 10
(mur en ruine, gréement de navire).
Toute surface comprenant suffisamrment de prises, L3

naturelles ou artificielles (rocher escarpé, arbre).
Corde lisse. Se relever lorsqu'on se tient par les mains. 2

Surface inégale comprenant quelques petites prises pour 20
les mains et les pieds (mur typique de donjon).

Surface rugueuse (paroi de roche naturelle,

mur de briques). 25.
Dévers ou plafond garnis de prises pour les mains 25
mais pas pour les pieds

peut pas étre escaladée.




Exemples de surface Modificateur au DD
ou d'activité d’Escalade’
Cheminée (naturelle ou artificielle) ou tout autre -10

goulet dans lequel on peut s’appuyer contre deux

parois opposées en s’arc-boutant (réduit le DD de 10).

Angle permettant de s'appuyer contre deux parois -5
perpendiculaires (réduit le DD de 5).
Surface glissante (augmente le DD de 5). +5

! Ces modificateurs se cumulent entre eux. Prenez en compte tous
ceux qui s’appliquent & la situation.

1l est nécessaire d'avoir les deux mains libres lors d'une escalade, mais on
peut se tenir 2 un mur d'une main le temps de lancer un sort ou d'effectuer
toute autre action réalisable d'une main. Il est impossible d'éviter les coups
en grimpant, ce qui signific le personnage perd son bonus de Dextérité a la
CA. [l est aussi dans l'incapacité d'utiliser un bouclier.

Chaque fois qu'un individu en train d'escalader subit des dégits, il doit
réussir un test de compétence contre Je DD de la paroi, sous peine de tom-
ber. En cas d'échec, les dégats sont proportionnels a la hauceur de chute
(voir le Guide du Maitre pour plus de détails sur les chuces).

Escalade accélévée. Le personnage a la possibilicé de grimper plus vire que

‘d'habicude. Au prix d'un malus de -3, il peut avancer de la moitié de sa
vitesse de déplacement (au lieu du quarr).

Créer ses propres prises. Laventurier peut créer ses propres prises en plan-
tanc des pitons. Cela Jui demande [ minute par piton et un piton par métre.
Un mur pironné se transforme en surface présentans suffisamment
de prises (DD 15). De méme, un personnage muni d'une

‘hachette ou d'un pic peut tailler des prises a méme,
un mur de glace.

Stopper sa chute. Il est qua- %"4}
siment impossible d'arrérer
sa chuce en se retenant i un mur.

{Pour y parvenir, le personnage doit réus-

sir un test d’Escalade contre un DD de 20 +
DD de la paroi. Lexercice est plus faisable
quand on tombe le long d'une /",
pente (DD =10 + DD de la pente).

Stopper la chute d’'une autre pey-
sortre. Un grimpeur peur tenter de
ral(raper_une autre personne qui
rombe au-dessus ou a c6té de lui si elle
passe 4 sa portée. Pour cela, il doit réussir une
artaque de conracrt au corps a corps contre la
personne qui tombe (majs elle peut décider
de ne pas appliquer son bonus de Dextérité
i la CAsielle Je désire). Si l'atraque réus-
sit, le grimpeur doit effectuer immédiate-
ment un nouveau test d'’Escalade (avec
un DD égal 4 celui de la surface +
10). En cas de réussite, le grim-
peur arrive 3 rattraper la per- ( ;
sonne, mais si le poids de celle-
ci et de son équipement est supérieur 2 Ja
limite d’'une charge lourde pour le grim-
peur, il est emporté a son tour et ils chutent
tous les deux. Si le test d'Escalacle échoue de
12 4 poincs, le grimpeur n'arrive pas
3 ratrraper la personne, maijs il v B\
couserve sa propre prise sur la sur-
face. Si le test d'Escalade échoue de 5
points ou plus, non seulement le grim-
peur narrive pas a interrompre la chute, mais
Jil perd pied et chute lui aussi. ’

Action. Lescalade est une forme de déplace- y «
ment, et les tests d'Escalade sont donc générale!;em
intégrés dans des actions de mouvement (et peuvenr
étre combinés a d'autres formes de déplacemenc dans
une seul action de mouvement). Up rest d'Escal‘ade distinct
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est nécessaire pour chague action de mouvement comprenant une part d'es-
calade. Stopper sa chute ou celle d'une autre personne n'est pas une action.

Spécial. 1l est possible de soulever quelqu'un (ou de le faire descendre) a
l'aide d'une corde, pour peu que l'on dispose de la force physique nécessaire.
Doublez ta charge maximale du personnage (voir page 162) pour savoir
combien il peut porter de la sorte.

La grande agilité et le pied sir des halfelins leur conférent un bonus
racial de +2 aux tests d'Escalade.

Un personnage ayant un lézard pour familier (voir I'encart Les familiers,
page 34) obrient un bonus de +3 sur les tests d'Estimacion.

Une créacure possédant une vitesse d'escalade (comme une araignée
monstrueuse ou un personnage sous I'effec d'un sort de paties d’araignées)
bénéficie d'un bonus racial de +8 sur les tests I’Escalade. Elle doit effectuer
un test d'Escalade pour grimper un mur ou une pente dont le DD est supé-
rieur a 0, majs elle peut toujours faire 10 sur ses tests d’Escalade méme si elle
est menacée ou distraite (voir Test sans jet de dé, page 65). Lors d'une esca-
cer au double de sa vitesse d’escalade (mais pas plus que sa vitesse de dépla-
cement normal, si elle est inférieure) et n'a besoin d'effectuer qu'un test
d'Escalade avec un malus de —5. Une créature de ce cype conserve son bonus
de Dextérité a la CA pendant qu'elle grimpe. Il lui est cependant toujours
impossible de courir pendant son escalade.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Maitrise des cordes confére
un bonus de +2 pour grimper 2 une corde, quelle qu'elle soit (2 nceuds ou non,
seule ou prés d'un mur).

) ESCAMOTAGE (DEX ; FORMATION
i} NECESSAIRE ; MALUS D’ARMURE AUX TESTS)

objet sans se faire remarquer, dissimuler une arme légére sur lui ou
se livrer & de nombreux tours de passe-passe avec tout objer pas |
plus gros qu'un chapeau ou une miche de pain.

Test de compétence. Un test d'Escamotage réussi
contre un DD de 10 permer d’empocher discrétement
un objer n'appartenant a personne et pas plus gros
qu'une piéce de monnaie. Les tours de passe-passe
mineurs (comme faire disparaitre une piéce) saccompa-
gnent également d'un DD de 10, sauf si un observateur
attentf suit Je moindre geste du personnage.

Si l'aventurier fait l'objet d'une étroite sur-
veillance, son test d'Escamotage doit 'emporter sur
le test de Décection de l'observateur. Dans le cas ol
le personnage est bartu, il exécute 'action normale-
ment mais se fait remarquet.

Cette compérence sert aussi a cacher sur sa per-
sonne un objet de taille réduire (y compris une arme
légére, comme une hachette, ou une arme a dis-
rance facile 2 cacher, comme un dard, une
fronde ou une arbalére de poing). Le test
d'Escamotage est opposé par le test de
Détection des individus qui l'observent ou
par le test de Fouille des personnes qui
I'examinent. Dans ce dernier cas, les exa-
minateurs obtiennent un bonus de +4 sur

leur test de Fouille, puisqu'il est généra-
lement plus simple de trouver un
objer de ce type que de le cacher.
Une dague se dissimule plus facile-
ment que la plupart des autres,
armes légeres, et elle peut étre|
cachée avec un bonus de +2 sur le|
test dEscamorage. Un objet particu- |
liérement petit, comme une piéce de;

Krusk aide Jozan a
escalader la falaise.




monnaie, un shuriken ou un anneau, peut étre dissimulé avec un bonus de.

+4 sur le test d'Escamorage. Enfin, un_personnage portant des habirs épais
ou amples (comme une cape) obtienc un bonus de +2 sur ses tests
d'Escamotage pour dissimuler des objets. Dégainer une arme dissimulée est
une action simple et ne provoque pas d'attaque d'opportunité,

1l faur réussir un test d'Escamotage contre un DD de 20 pour dérober
quelque chose a quelqu'un. Daps le méme temps, la.vicrime 2 droit 4 un test

\de Détection opposé au résultar du.tesc d'Escamotage du personnage. Sielle |

réussit, elle Sapergoit qu'on cherche a la voler, que Je personnage ait réussi
lsarentative ou non.

. On peut aussi utiliser Escamotage pour distraire une audience, de la
/méme fagon qu'avec la compérence Représentation. Dans ce cas, le person-
\nage fair des tours de passe-passe, jongle et ainsi de suire.

Tache DD d’Escamotage
Se saisir discrétement d'un objet de la taille 10
d'une pigce de monnaie, faire disparaitre une piéce

Dérober un petit objet.a quelqu’un 20

}
;_. Action. Les tests d’Escamotage sont habituellement des acrions simples.
|On peut cependant les effectuer par une action libre en acceprant un malus
de —20 sur son test.

Nouvelles tentatives, Oui, mais un second test d'Escamotage contre la
méme cible (ou face 2 un observateur qui vient de déceler la tenrative précé-
dente) Saccompagne d’'un DD fortement augmenté (+10).

Spécial. Un personnage possédant le don Doigts de fée obtient un
bonus de +2 sur Jes tests d’Escamorage.

.__Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Bluff confére un bonus
\de +2 aux tests I Escamotage.

. Test inné. Un rest inné d'Escamotage est simplement un rest de
;Dextérité. Sans formation particuliére, il est.impossible de réussir une
jtiche donr le DD est supérieur i 10,  l'exception de Ja dissimulation d'objet
|Sur sa personne.

ESTIMATION (NT)

Certte compétence sert par exemple 2 différencier une antiquiré d'un faux, une
épée elfique d'une lame d'apparat, ou un bijou de valeur d'une vulgaire babiole.

Test de compétence. Le personnage est.capable d'évaluer les objets cou-
rants grace a un test d'Estimation de DD12. En cas d'échec, son estimatjon
est plus éloignée de la vérité (entre 50 % et 150 % du prix exact). Le MD jette
2d6+3 en secret, puis il mulciplie le résultat par 10 % pour obtenir le pour-
centage final (2 noter que le personnage a de bonnes chances de s'approcher

de la valeur exacte, méme en cas de test.de compétence raré ; I'objet est en

effet si courant quil esc difficile de se tromper).

La difficulté augmente dans Je.cas des objets rares ou exotiques, puisque
le DD passe & 15, 20, ou méme plus. En cas de succes, le personnage estime
correctement le_prix de l'objec. Dans le cas contraire, il n'a aucune idée de
son prix.

. Une loupe (voir page £29) confére un bonus de circonstances de +2 au

_test ’Estimation, pour peu que l'objet examiné soit suffisamment petit ou
iprésente de nombreux dérails, comme c'est le cas pour une pierre précieuse.
\De méme, une balance (voir page 129) confére un bonus de circonstances
de +2 au test si l'objet examiné s'évalue au poids (métal précieux, etc.). Ces
deux bonus se cumulent. .

Action. Il faur 1 mjnute pour estimer la valeur d’un objet (soit 10 actions
complexes successives).

Nouvelles tentatives. Non. Deux estimations sur le méme objet don-
nent roujours le méme césultat..

Spécial. Les nains bénéficient d'un bonus racial de +2.aux renratives
dEstimation liées aux objets en pierre ouen méral, car ils s'intéressent tout
;particuliérement i ces matériaux.
|Un personnage_ayant un corbeau pour familier (voir I'encart Les fami-

jers, page 34) obtienr.un bonus de +3 sur les tests d'Estimarion...
ru.Un.p_crs,onnage. possédant le don Méticuleux obtient un bonus de +2 sur
_les tests d'Estimation,
Synergie. Un degré de maitcise de 5 ou plus en Artisanat confére un

bonus de +2 sur les tests d'Estimation liés aux objets produits par ce type .

dartisanat (voir Artisanat, page 68).

Test inné. S'il rate son test inné de compétence, le personnage est inca- . :
pable d’évaluer le prix d'un objet couranc. Pour les objets rares ou exotigues, |
en cas de succes, l'estimarion obtenue vaut enrre 50% et 150% de la valeur
réelle de Larticle (2d6+3 x 10%).

EVASION (DEX ; MALUS D'ARMURE AUX TESTS)

|On utilise certe compétence pour se débarrasser de ses liens, se faufiler par
:un étroit conduit ou échapper a I'étreinte d’'un monstre.

Test de compétence, La table suivante indique le DD associés aux diffé-
rentes formes d’entraves.

|Entraves DD d’Evasion
Cordes Résultat du test de Maitrise
des cordes du ligoteur + 10
Filet, contréle des plantes, corde animée, 20
empire végétal ou enchevétrement
Collet 23
Menottes 30
Etroit conduit 30
Menottes de qualité supérieure 35

Situation de lutte Résultat du test de lutte de I'adversaire

Cordes. Le test d'Evasion est opposé a celui de Maitrise des cordes de l'in-
dividu qui a faitles neeuds. Comme il est plus facile de faire un nceud que
de le défajre, J'adyersaire du personnage bénéficie d'un bonus de +10.

Menoites el menoties de qualité supérieure. Le DD des menottes est déter-
miné par leur solidicé.

Etroul conduit. Ce DD concerne les passages dans laquelle le person-
nage peut engager la téte, mais pas les épaules (il lui faut donc se faufiler |
pour pouvoir entrer). Si le passage est suffisamment long, comme dans.
le cas d'une cheminée, le MD peut exiger plusieurs tests de compétence,
1l est impossible de se faufiler par un trou par lequel on ne peut pas pas-
ser Ja téte.

Situation de lubte. Le personnage joue un test d Evasion opposé au test de_
lutte de son adversaire. En cas de succes, il mest plus agrippé ou immobilisé
(dans ce second cas, il devienc juste agrippé). Voir Se dégager dans les
options de lutre, page 157.

Action. Il faur 1 minute de cravail pour faire un test d'Eyasion afin de
tenter de se soustraire 2 ses liens, menotres ou a toute aurre entrave (3
exception d'une lutte). Echapper 2 un filet ou un sort de contrdle des
plantes, corde animée, empive végélal.ou enchevétremenl constitue une action
complexe. Tenter de se libérer d'une lutre esc une accion simple. Se faufi-
ler par_un étroir conduit prend au moins 1 minure, en foncrion de la lon-
gueur du passage. >

Nouvelles tentatives. Variable. Le personnage peut mulriplier les cests
de compétence s'il progresse dans un passage érroit. S la situation le per-
met, Ul peuc effectuer de nouveaux tests et méme faire 20 tant que personne
ne soppose activement a ses efforts.

Spécial. Un personnage possédant]e don Funambule obtient un bonus
de +2 sur les tests d’Evasion.

Synergie. Un degré de mairrise de S ou plus en Evasion confére un
bonus de +2 aux tests de Maitrise des cordes lorsque I'on cherche  ligorer ,
quelqu'un.

Un degré de majrrise de S ou plus en Maitrise des cordes confére un
bonus de +2 en Evasion quand on cherche a échapper a des cordes.

FOUILLE anD

Le personnage est capable de remarquer passages secrets, piéges simples,
compartiments cachés et autres dérails non apparents de prime abord. .
Détection permet pour sa patt de remarquer quelque chose, comme un.rou-
blard faisant preuve de Discrétion, tandis que Fouille représente une |
recherche active des petits dérails. )

Fouille ne permer de.trouver Jes piéges complexes.que si 'on est un rou- |
blard (voir Restrictions, ci-dessous).

Test de compétence, En régle générale, le personnage doit se trouver 2
Imoins de 3 métres de lendroir ou de fa surface qu'il désire inspeccer. La
table suivante indique les DD pour quelques raches courantes associées 2 la
compétence Fouille.




Tache DD de Fouille
Fouiller un coffre plein de babioles pour trouver un objet précis 10
Remarquer un passage secret normal ou un piege simple 20
Trouver un piége complexe et non magique 21 ou plus

(roublards uniquement)’
Trouver un piége magique (roublards uniquement)’ 25 + niveau du sort
utilisé dans la_préparation du_piége
Remarquer un passage secret bien dissimulé 30
Trouver des traces de pas Variable2
! |es nains (meéme s'ils ne sont pas roublards)_peuvent utiliser Fouille pour
repérer des pidges installés 3 méme la pierre,
2 Un test de Fouille réussi permet de trouver des traces de pas ou d'autres
signes du passage d'une créature, Par contre, cela ne permet pas de suivre
une piste. Voir le don Pistage, page 98, pour connaiire le DD.

Action. I} faut une action complexe pour fouiller une zone de 1,50 mérre
de cété ou un volume de 1,50 métre daréte.
Spécial. Les elfes bénéficient d'un bonus racial de +2 a rous les tests de

tesc de Fouille automarique pour voir s'il la remarque.

Un personnage possédant le don Fin limier obtient un bonus de +2 sur
les rests de Fouille.

Les sotts cercle de téléportation, glyphe de gavde, piege a feu, runes explosives et
symbole générent des piéges magiques qu'un roublard peur dérecter en réus-
sissant un test de Fouille, puis désarmer s'il réussit un test de
Désamorgage/sabotage. Trouver l'emplacement d'un sort de collet a un DD
de 23. Croissance d'épines et pierres acévées peuvent érre repérés i l'aide de
Fouille, mais il est impossible de les désamorcer. Voir Ja description de tous
ces sorts dans le Chapirre 11 pour plus de détails,

Plusieurs sorts d'abjuration distants les uns des aurres de moins de 3 métres
pendant au moins 24 heures libérent des (Jux d'énergie en limice du spectre
visible, guil est possible de remarquer en réussissant un test de Fouille 3 +4.

_Symergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en_Fouille confére un bonus

\de +2 sur les tests de Survie joués pour trouver ou suivre une piste.

Un degré de maitrise de.5 ou plus en Connaissances (archirecrure et
ingénierie) confére un bonus de +2 sur les rests de Fouille joués pour trou-
ver des passages ou compartiments secrets,

Restriction. N'importe qui peut_ faire appel a cette compétence pour |
chercher les piéges dont le DD ne dépasse pas 20, mais seuls les roublards |
peuvent s'attaquer aux piéges plus complexes (exception : le sort détection |

des piges permer temporajrement a un prétre d’uriliser sa compérence de
Fouille comme un roublard).

Meéme s'il n'est pas roublard, un nain peut uriliser sa compétence de
Fouiile pour_trouver un_pidge complexe_(c'est-a-dire dont le DD est
supértieur a 20),.a condition que celui-ci soit & base de pierre ou ait écé
insrall¢ 3 méme la roche. La faculté de connaissance de la pierre com-
mune 2 tous les nains confére méme au personnage un bonus racial de
+2 au test de compétence.

INTIMIDATION (CHA)

Certe_compétence sert 2 calmer les excités, i effrayer ses adversaires ou 2
inciter les prisonniers i parler. Lintimidation repose autanc sur les menaces
verbales que sur le langage corporel.

Test de compétence, Le personnage peut modifier le comportement
des aurres 3 son égard, Le test d'Intimidation est opposé par un cest de
niveau ajusté joué par la cjble (1d20 1 niveau global ou dés de vie + bonus
de Sagesse (s'il existe) + modificateur aux jets de sauvegarde contre la
peur). Si le personnage remporte le test opposé, il peut considérer la cible
comme écant amicale, mais uniquement pendant gue celle-ci est intimi-

_.dée. (Clest-a-dire que la cible conserve son attitude initiale, mais elle accep-
itera de discurer, de donner des conseils, d'offrir une aide limitée ou de sou-
\tenir verbalement le personnage tant qu'elle reste intimidée. Voir la
_compérence Diplomatie, page 74, et 'encart Influencer Pattitude des PNJ,

1d6x10 minuges aprés cela. Au terme de cerre période, latritude de la cible

inamicale ou hostile).

80,

Faville, et les demi-elfes de +1. Tout elfe (mais pas demi-elfe) passant a|
.moins de 1,50 métre d’un passage secret ou d'une porte cachée a droit2 un |

‘page 74.) Ceteffer dure ranc que la cible reste en votre présence et pendant |

envers le personnage change pour inamicale (ou hostile si elle érait déja |

Lorsqu'un gest, d‘Inrimidation échoue de 5 points ou plus la cible va four-
du personnage.

Démoyaliser un adversaire, La compérence Inrimidation peut aussi serviren |
plein_combat pour faire flancher ses adversaires. Pour cela, il fauc jouer un test
d'Intimidarion opposé par un test de niveau ajusté (voir ci-dessus). En cas de
succés, ladversaire du persannage esy secoué pendanr un round. Une per-
sonpe secouée subit un malus de —2 sur les jets d'attaque, les tests de caractéris-
tique ec les jets de sauvegarde. On ne peut renter de démoraliser un ennemi
que s'il est a portée d'atrague au corps a corps et qu'il peut voir le personnage.

Action. Variable. Modifier l'attitude de quelqu'un prend une minute de.
discussion. Démoraliser un adversaire en combar est une action simple.

Nouvelles tentatives, Eventuellement, mais ce n'est_pas recommandé
car les nouvelles tentacives sont généralement sans effet. Méme en cas de
succeés du restinirial, la cible ne peur pas étre inrimidée au-dela d'un cerain |
point. De méme, si le test 2 échoué, l'interlocuteur du personnage s'ancre |
dans ses convicrions et il devient impossible de lui faire peur..

_Spécial. Si le personnage est plus grand que sa cible, il obtient un bonus de
+4 par différence de catégorie de taille. Inversement, §'il est plus perit, il subit
un malus de 4 par catégorie de taille de différence. :

Ni les personnages immunisés contre la peur (comme les paladins de niveau
3 ou plus), ni Jes créatures dénuées d'intelligence ne peuvent étre intimidés.

Un personnage possédant le don Persuasion obtient un bonus de +2 sur
les rests d'Intimidation. ‘

Synergie._Un degré de maitrise de 5 ou plus en Bluff confére un bonus
de +2 sur les rests d'Intimjdacion.

LANGUE (AUCUNE : FORMATION NECESSAIRE)

Les langues les plus courantes, ainsi que Jeur alphaber, sont résumées sur la |

rable suivante. I

Langue* Principaux utilisateurs Alphabet

Abyssale Démons, Extérieurs chaotiques mauvais Infernal 4

Aérienne Créatures de |'air Draconien ‘

Aquatique Créatures de I'eau Elfique !

Céleste Extérieurs d’alignement bon Céleste

Commune Humains, halfelins, Commun
demni-elfes et demi-orques

Commune Drows et flagelleurs mentaux Elfique

des Profondeurs

Draconien Dragons, kobolds, Draconien
hommes-lézards et troglodytes

Druides Druides (exclusivement). Druidique

Elfique Elfes Elfique

Géants Ogres et géants Nain

Gnoll Gnolls Commun

Gnome Gnomes Nain

Gobeline Gobelins, hobgobelins et gobelours Nain

Halfeline Halfelins Commun

Igneuse Créatures du feu Draconien

Infernale Diables, Extérieurs loyaux mauyais Infernal |

Nains Nains Nain |

Orque Orques Nain i

Sylvestre Dryades, lutins et farfadets Elfique

Terreuse Xorns et autres créatures de la terre Nain

* Toys les termes_de la derniére colonne_sont présentés sous forme.
adjectivale, de méme que la plupart de ceux de la premiére colonne.
Beaucoup de termes sont devenus des noms 4 l'usage : on parle. .
indifféremment le commun ou la langue commune, I'elfe ou la langue | ‘
elfique. Ilexiste foutefais trois exceptions 2 cette regle : le géant (ou langue | -
des géants), le nain (ouJangue des nains) et la langue des druides |
(umquement)_.

Action. Sans objer.
Nouvelles tentatives. Sans objet, puisqu'on n'effectue jamais de rest de!
{Langue. -

JLangue ne foncuonne pas comme les autres compétences, mais obéit
aux régles suivantes,




Dés le niveau 1, le personnage parle_une.ou deux langues (en fonction de
sa race), plus une aurre par_point de bonus que lui _confére son
Intelligence (voir Chapirre 2 : les races).

Le personnage dépense des points de compétence en Langues comme
pour les autres compétences, mais au lieu d’acheter une augmentation de
son degré de maitrise en Langue, il choisit un nouveau langage.

¢ Il n'est jamais nécessaire de jouer un test de Lapgue. Soir on connait un

langage, soit on ne le connait pas.

.+ Un personnage instruir (c'est-a-dire tout le monde sauf les barbaves qui
n'ont pas dépensé les points de compétence nécessaires pour apprendre a

écrire} sait automatiquement lire et écrire les langues qu'il parle. Chaque |

langage s'accompagne de son alphaber (il arrive que plusieurs langues
_ partagent le méme).

MAITRISE DES CORDES (pEx)
Cette compétence petmet de faive des noeuds complexes (ou de les défaire)
et de ligoter les prisonniers,
. Test. de compétence. La plupart des taches sont relacivement aisées. Les
DD _des différentes tiches associées a cerre compétence sont résumés sur la
_table suivante,

Tache

DD de Maitrise des cordes
Faire un nceud solide 10
Fixer un grappin 10
Faire un nceud spécial (coulissant, de marin, 15
qui se défait quand on tire sur la corde d’un coup sec, etc.)
Sattacher d’une main a I'aide d'une corde 15
Episser deux cordes 15
Ligoter quelqu’un variable

! On ajoute +2 au DD pour chaque 3 metres de_hauteur ; voir la
description.

Fixer un grappin. Lancer un grappin de fagon a se qu'il se fixe solidement
|nécessite un test de Maitrise des cordes de DD 10 + 2 par tranche de 3
\métres de distance 2 laquelle le grappin est Jancé (jusqu'a un DD maximum
de 20 pour 15 métres). En cas.d'échec de 4 points ou moins, le grappin ripe
et tombe, ce.qui permet de réessayer. Si 'échec est.de 5 poings ou plus, le
grappin semble tenir, mais il se décache apres. 1d4 rounds d’'utilisation. Le
MD doit faire ce rest 2 la place du joueur, afin que ce dexnier ne sache jamais
sila corde pourra le tenir.

Ligoler quelqu'un. Lorsque le personnage ligote quelqu’un i laide de cette

compétence, le test d'Evasion de la cible est opposé i celui de Maitrise des
cordes du personnage (ce dernier bénéficiant d'un bonus de +10, car il est
plus facile d’attacher quelqu’un que de se libérer). On n'effectue le test de
Maitrise des cordes que quand le prisonnier tence de se défaire de ses liens.

Action. Variable. Lancer un. grappin est une action simple qui pro-
voque une attaque d'opporcunité,_Faire un nceud solide ou spécial, ainsi
que s'attacher d’'une main, est une action complexe qui provoque une
armaque d'opportunité. Episser deux cordes prend 5 minutes. Ligoter quel-

lqu'un prend 1 minute. :

| Spécial. Une corde en soje (voir page.126) confére un bonus de circons-
ltances de +2 aux tests de Maitrise des cordes. De méme, si le personnage
lance corde animée, i bénéficie d'un bonus de circonstances de +2 aux tests
de Maitrise des cordes quil peur aveir a effectuer 2 laide de la corde
enchantée. Ces deux bonus sont cumulatifs.

Un personnage possédant le don Doigts de fée obrient un bonus de +2
sur les tests de Maittise des cordes, .

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Maitrise. des cordes
confére un bonus de +2 pour grimper.a une corde, quelle gu'elle soit (3
nceuds ou non, seule ou prés dun mur).

Un degré de maitrise de_S ou plus en Mairrise des cordes confére un
(bonus de +2 en Evasion quand on cherche 2 échapper a des cordes..

t Un degré de maicrise de S ou plus en Evasion confére un bonus de +2 aux

_itests. de Maitrise des cordes lorsque 'on cherche a ligoter quelqu’un.
|

NATATION (FOR ; MALUS D'ARMURE AUX TESTS)
Cest cette compétence qui_permet aux créatures nées sur la terre ferme de
nager, plonger et explorer les fonds marins.

Test de compétence. Un personnage doit effectuer un test de Natation .
lors de chaque_round qu'il passe dans I'eau. En cas de réussite, il peut nager
sur une distance égale 4 la moitié de sa vitesse de déplacement normale {par
une action complexe) ou 3 son quart (par une action de mouvement). En cas
d'échec de 4 points ou Jnoins, il barbote sans parvenir & avancer. En cas.
d'échec d'au moins 5 poincs, il coule..

Une fois gu'un personnage se trouve sous }'eau, soit parce qu'il a coulé,

1soit parce qu'il s’y trouye.intentionnellement, il doit retenit sa respiration.
Un personnage qui weffectue que des actions de mouvement ou libres peut
reteqir sa respiration un nombre de rounds égal  sa valeur de Constitution. .
Lorsqu'un personnage entreprend une action simple ou complexe (comme
‘une attaque), le temps pendant lequel il peuc retenir sa respiration est réduit
d'un tound. (En fin de compre, un personnage qui combar peut retenir.sa
respiration deux fois moins {ongtemps.) Une fois arrivé au terme de cette
période, le personnage doit jouer un test de Canstitution de DD 10 pour
savoir sil.arxive a retenir encore sa respiration. Chaque round, un autre test
de Constitution est nécessaire, mais son DD augmente de +1. Dés qu'il rate
un test de Constitution, le personnage commence 2 érouffer (le Guide du
'Maitre détaille les régles concernant la noyade).
Le DD du cest dépend.du courant, selon la table suivante.

Courant DD de Natation
Mer calme, peu ou pas de courant 10
Mer agitée, courant violent 15
Mer démontée, torrent 20

"l est impossible de faire 10 sur un test de Natation dans une_mer
démontée ou un torrent, méme sans autres distractions ou menaces.

Ala fin de chaque heure passée i nager, le personpage doit réussix un cest
de Naration contre un DD de 20 s'il ne veut pas que la fatigue lui fasse
perdre 1d6 points de vie temporaires.

Action. Un_rest réussi de Naration permer de nager a_un guart. de sa
viresse de déplacemenc par une action de mouvement ou i lamoiti¢ de sa
vitesse par une action complexe.

Spécial. Le malus d'armure aux tests ou d'encombrement sur les tests de
Nararion est doublé (voir pages 123 et 162). Par exemple, un harnois inflige
un malus de —12 sur les tests de Natacion au lieu du —6 habituel.

Un personnage possédant le don Athlétisme obtient un bonus de +2 sur
les tests de Natation.

Un personnage possédant le don Endurance obtient un bonus de +4 sur
les tests de Nacation joués pour éviter des dégits non-léraux dus a la fatigue.

Une créature possédant une vitesse de nage peur se déplacer sur ou dans
Peau sans effectuer de teside Natation. Elle bénéficie d'un bonus de +8 sur
les tests. de Nararion joués pour accomplir des tiches patticuliéres ou pour
éviter des dangers. Elle_peut toujours choisir de faire 10 sur ses tests de
Naration, méme si elle est distraire ou menacée. Enfin, elle peur courir en
nageant, 3 condition de se déplacer en ligne droite.

PERCEPTION AUDITIVE (SAG)

Cette compétence sert par exemple a entendre l'avancée de ladversaire, 2
remarquer quelqu'un qui tente de Sapprocher furtivement, ou écouter une
conversation a laquelle on n'est pas convié.

Test de compétence. Le test.de Perception auditive se joue contre un
DD reflérant le volume du bruit que I'on peut entendre, ou contre un test
opposé de Déplacement silencieux.

Le MD.peut jouer lui-méme le rest.sil ne veut pas que le joueur sache si son
personnage a raté son utilisation de compétence ou s'il ny avair rien 2 entendre.
Dans le cas dindividus cherchant i ne pas se faire repérer, le DD peut ére.
remplacé_par.un test de Déplacement silencieux, ce qui devrait donner un
résultat i peu prés équivalent. On peut par exemple considérer.que Je chat |
mentionné sur la rable bénéficie d'un modificateur de compétence de +9.en |

1Déplacement. silencieux (si on estime que 10 est un. résultat. moyen.sur

1d20, cela donne bien un.teral de 19). : , |

Action. Variable. Le personnage peut faire un test.de Perceprion auditive.
sans dépenser d'action.chaque fois qu'il a l'occasion d'entendre un bruic de
fagon réactive (par.exemple, en arrivant dans une nouvelle piéce ou lors-
‘qu'un monstre lointain faic un bruit). Bar contre, retenter d'écoucer un bruit
‘que l'on n'a pas réussia entendre est une action de mouvement.




Types de bruit

DD de Perception auditive
Une bataille =10
Plusieurs personnes en train de discuter' 0
Individu en armure intermédiaire, 5
marchant lentement (3 m par round) afin de ne pas se faire repérer
Individu sans armure, marchant lentement 10
(4,50 m par round) afin de ne pas se faire repérer
Roublard de niveau 1 utilisant Déplacement silencieux 15
a moins de 3 m du personnage
|Plusieurs personnes en train de chuchoter’ 15
Chat sur la piste d'un rongeur 19
{Chouette planant vers sa proie  _ 30

1 Sile test est réussi d’au moins 10_points, le_personnage peut
comprendre la conversation, a_condition qulil parle la langue employée.

Modificateur au DD

Situation de Perception auditive
Au travers d’une porte +5
JAu travers d'un mur de pierre +15
Tous les 3 métres de distance +1
Le personnage qui écoute est distrait +5

Nouvelles tentatives. Oui. Un personnage peur essayer d’entendre un
bruit autanr de fois qu'il le souhaire.

Spécial. Lorsque plusieurs personnages écoutent la méme chose, le MD
joue un test de Perceprion auditive commun auquel il ajoute le bonus de
chacun au cas par cas.

Une créature fascinée subit un malus de —4 a ses tests de Perception audi-
tive ucilisés de fagon réactive.

Un personnage possédant le don Vigilance bénéficie d'un bonus de +2
'aux tests de Perception auditive.

Les rédeurs gagnent un bonus aux tests de Perception auditive contre
leurs ennemis jurés (voir page 54).

Les sens particuliérement aiguisés des elfes, des gnomes et des halfelins
leur conférent un bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.

Pour leur part, les demi-elfes bénéficient d'un honus racial de +1 sur les
tests de Pexceprion auditive, car leurs sens sont également trés affatés, mais
pas aurant que ceux des elfes.

Un personnage endormi peut effectuer des tests de Perceprion audirive
avec une pénalité de ~10. En cas de réussite, il se réveille.

PREMIERS SECOURS (SAG)

Cette compétence permet de soigner un_compagnon a larticle de la mort,
d'aider les blessés i recouvrer plus rapidement leurs forces, d'empécher
un ami de succomber a la piqire venimeuse d'une wiverne, ou de soigner
les maladies. . _

Test de compétence. Le DD du test dépend de la tiche que on se fixe :

Tache DD de Premiers secours
Premiers secours 15
,Soins_suivis 15

Soigner une blessure de 15 ou DD de sauvegarde du sort
chausse-trappe, de croissance

d’épines ou de pierres acérées

Soigner un empoisonnement

Soigner une maladie

DD de sauvegarde du poison
DD de sauvegarde de la maladie

Premiers secours. Ce terme, quidonne son nom 2 la compérence, signi-
fie généralement que le personnage intervient rapidement afin de sauver
un compagnon mourant. Larsque quelqu'un est combé en dessous de 0

_,point de vie et continue de se vider de son sang (en perdant 1 point de vie
.par round, par heyre ou par jour), le personnage peut stabilisex son état.
\Le_blessé ne récupére aucun_point de_vie, mais i{ cesse au_moins den

..perdre. Le_test de compécence correspond.a une action siraple (voir

_Mourant, page 145),

Soins suivis. Le_personnage s'occupe de son patient pendant 1 jour ou
plus. En_cas de succés au test de compétence, le blessé récupére ses points

de vie (et ses points de caractéristiques remporairement affaiblies) deux fois |

plus vire_que la normale : 2 points de vie par niveau pour huit heures
entiéres de repos dans une journée ou 4 points de vie par niveau pour,
chaque journée de repos complec au lit, ainsi que 2 points de caractéristigue |
affaiblie pour huit heures entieres de repos dans une journée ou 4 points de
caractéristique affaiblie pour chaque journée de repos compler au lit, On
peut soigner jusqu’a six patients a {a fois. Le personnage 2 besoin d'un peu

_.de matériel (bandages, pommades, etc.) qui se trouve aisément dans les
icontrées civilisées. B

Assuret des soins suivis correspond 2 une aciivité réduite de la part du
personnage (qui ne peut en aucun cas se soigner de la sorte lui-méme).

Soigner une blessure de chausse-tvappe, de croissance d'épines ou de pierres,
acérées. Une créature blessée pour avoir marché sur une chausse-trappe,
voit sa vitesse de déplacement réduite de moitié, Un test.de Premiers.
secours réussi soigne la plaie et fait disparairre la pénalité de déplacement.

De méme, quicongue est blessé par les sorts croissance d'épines ou de pierres |
acérées doit réussir un jer de sauvegarde sous peine de voir sa vitesse de |
déplacement réduire d'un ciers. Le personnage peut s'occuper d'un compa-

_.gnon blessé de la sorte (mais pas se soigner lui-méme) en_prenant 10
minutes et en réussissant un test de compétence contre le DD du jet de sau-
vegarde du sort {

Soigner un empoisonnement. Un personnage peut s'occuper de quelqu'un
qui est empoisonné et qui n'a pas.fini de_subir les effets de la substance |
nocive (perte de points de vie, affaiblissement_de caractéristigue ou,
autre). Chaque_fois que la personne empoisonnée doit jouer un jet de sau-
vegarde pour se défendre contre le venin, le soigneur effectue un test de
Premiers secours. Si ce dernier est meilleur, il remplace le jet de sauve-
garde de la victime. i

Soigner une maladie. Le petsonnage peut également s'occuper. d'un malade. |

_Chagque fois que celuici joue un jer de sauvegarde pour se prémunir des|
effets d’'une maladie, le soigneur effecrue un resr de Premiex secours. La
encore, le malade prend celui des deux résultars qui lui est le_plus favorable. |

Action. Donner les premiers secours, soigner une blessure de chausse-/|
trappe ou un empoisonnement est upe action simple. Soigner une mala-%
die ou soigner une blessure de croissance d'épines ou de prerves acérées néces-,
site 10 minutes de travail. Donner des soins suivis prend_8_heures
d'activiré réduite.

Nouvelles tentatives. Varjable. En régle générale, il est impossible de
tenter un nouveau test de Premier secours sans avoir une preuve de l'échec
du premier test. Par exemple, un personnage ayant soigné un empoisonne-
ment doit attendre le prochain jet de sauvegarde contre le poison de la vic-
time pour savoir s'il a réussi ou_pas, et il ne peut donc réessayer avant cela. Il
est toujours possible de retenter de srabiliser un compagnon mourant, &
condition qu'il soit toujours vivant.

Spécial. Un personnage possédant le don Autonome obtient un bonus
de.£2 surles tests de Premiers secours,

Une trousse de premiers secours (voir page 130 confére un bonus de cir-
constances de +2 aux tests de Premiers secours.

PROFESSION (SAG : FORMATION NECESSAIRE)

Le personnage 2 regu une formation professionnelle lui permettant de
gagner sa vie. 11 peut par exemple étre apothicaire, berger, brasseur, btiche-
ron, canotier, chasseur, conducteur d’attelage, cuisinier, élevenr, fermier,
garcon d'écurie, guide, herboriste, ingénieur de siége, libraire, marin, meu-
nier, mineur, pécheur, poxteur, scribe, tanneur ou tavernier, et ainsi de suite.

Tout_comme Artisanat, Connaissances ou Représentation, Profession
regroupe en fait de nombreuses campétences forc différentes. Un aventurier
peuc par exemple choisir Iz Profession (cuisinier), mais son degré de maitrise
n'affecrera pas_les tests de compétence de Profession (mineur) ou_Profession |
(meunier) quil pourrait effectuer. On peuc avoir plusieurs professions, mais |
chacune doit avoir son degré de mairrise et éire achetée séparémenr. 1

Tous les métiers regroupés sous la compétence Artisanat permettent de
(fabriquer quelque chose, randis que ceux quj dépendens de Proﬁessitmj
représentent une aptirude ou une vocation exigeant des connaissances pli
étendues, mais moins spécialisées, dans.un domaine précis. Pour schémaliSI
ser, tous les métiers de sexvices font partie des professions, tandis que les |
métiers de la fabricarion dépendent de l'artisanat.

Test de compétence. Le personnage_peut uriliser son métier pour vivre,
auquel cas. il gagne un nombre de pigces d'or égal 2 la moicié du résultat de




son test de compétence pour une pleine semaine de travail. Il sait comment
utiliser au mieux les ourils de sa spécialité, accomplir les taches habiruelles,
superviser le travail de la main d'ceuvre et régler les problémes ne sortant
pas de l'ordinaire. Par exemple, un marin sait faire les nceyds les plus cou-
ranis, réparer une voile déchirée er guetter I'horizon en haute mer. Le MD
choisit le DD des riches spécialisées.

Action. Sans objet. Les tests de Profession se font 4 l2 semaine.

Nouvelles tentatives. Variable. Lorsque le personnage utilise sa profession
pour gagner sa vie, il ne peut pas retenter sa chance et doit se contenter.du
(ésultat indiqué pat le dé. 1l aura droit 2 un nouvel essai dés la semaine suivante.
Jest généralement possible de réessayer daccomplir une tache spécialisée.

Test inné. Les ouvriers non qualifiés (dont le degré de maitrise esc de 0)
SOnt payés en moyenne 1 pa par jour.

PSYCHOLOGIE (5AG)

Gréce 2 cette compétence, le personnage peut déceler les tenratives de
bluffs, déméler un message secret dans un conversarion ou sentir une
influence magique sur quelqu'un. Pour ce faire, il analyse les maniéres,

tics et expressjons de ses interlocuteurs, mais aussi leur fagon de se tenir. |
Test.de compétence. Un test de Psychologie réussi permer de ne pas_se.
faire bluffer (voir l2 compérence Bluff, page ¢9). Il est également possible .

t

de faire appel 2 cefte_compérence pour sentir quand quelque chose de
louche se prépare ou pour déterminer si quelqu'un est digne de confiance.
Le MD peut décider de jouer le test de Psychologie a la place du joueur, afin
que la sincérité de ses interlocuteurs reste coujours en doute.

Tiche DD de Psychologie
Pressentiment 20
|Perception d'enchantement 15 ou 25
Intercepter un message secret Variable

Pressentiment. En analysant une situation, le personnage est capable de
sentir que quelque chose cloche. 1l peut par exemple éprouver une sensa-
stion de malaise lorsqu'il discute avec un imposteur. Cete utilisation de la
compétence permet égalemenc de déterminer si quelqu'un est digne de
confiance ou non.

Perception d'enchantement. Le personnage se rend compte_que le com-
portement.d'un individu qu'il observe est influencé par un effet denchan-
tement (de rype mental par définirion), tel que charme-personne et ce
méme si Ja victime n'2 pas elle-méme conscience de son état._Le DD habi-
tuel est de 25, mais si la cible est dominée (voir le sort domination dans le
Chapitre 11 : {es sorts), le DD nlest que de_15 car son éventail d'activité est
relativement réduit.

Intercepter un message secvet. La compérence Psychologie peut permeirre de se
rendre compte que deux personnes mélent un message secret i une conversa-
ton anodine (grice 3 la compétence Bluff), Dans ce cas, le rest de Psychologie
est opposé au tesc de Bluff de la personne qui émet le message. Le personnage
subit un malus de —2 sur son rest de Psychologie pour chaque information rela-
tive au message qui lui manque. Par exemple, si un personnage entend deux
\malandrins planifier I'assassinac d'un diplomare en visice, il a un malus de —22
\son test de Psychologie s'il n'a jamais entendu parler du diplomate en question.
Sile test est réussi de 4 points ou moins, le personnage sait gu'un message a éié
transmis, mais en ignore lz teneur, S'il est réussi.de 5 points ou plus, le person-
nage déméle et comprend le_message. Par contre, en cas d'échec de 4 points ou
moins, le personnage ne pergoit aucune communication secrére. Enfin, en cas
déchec de 5 points ou plus, il déduit des informations ertonées.

Action. I} faur au moins une minute pour tenter d'obtenir la moindre
information a I'aide de cette compétence, mais le personnage peut éven-
tuellement passer une soirée entiére i essayer de comprendre.ce que pen-
sent les gens qui l'entourent. B 3
. Nouvelles tentatives. Non, mais il est possible de _jouer un test de
\Psychologie pour.chaque tencative de Bluff dont on fair l'objet.
| Spécial. Les rédeurs gagnenc.un bonus aux tests de Psychologie contre

leurs ennemis juxés (voir page 54).
| _Un_personnage.possédant le don Négociation obtient un bonus de +2
sur les tests de Psychologie.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Psychologie confére un
bonus de +2 sur Jes tests de Diplomatie.

RENSEIGNEMENTS (cHA)

Cette compétence sert 3 obtenir des conracts dans la région, 2 découvrir les |
rumeurs Jocales (ou au contraire 3 en diffuser de nouvelles), bref a obtenir
des informatjons en tout genre.

Test de compétence. En dépensant quelques piéces d’or pour payer a
boire dans une taverne et se faire quelques amis, er en réussissant un rest de
Renseignements (DD 10), le_personnage apprend quelles sont les nouvelles
en ville, 3 condition que_ses.interlocuteurs n'aient pas de rzison de lui
cacher quoi que ce soif. Les haines raciales sonc une de ces raisons (comme
un elfe cherchanr i obtenir des renseignements dans une bourgade orque)
.et lincapacité a parler fa langue locale en est une autre, Plus e résultar du
test est élevé, plus les informations sont détaillées.

Si le personnage s'intéresse a un point précis ( « Qi se trouve le temple
en ruine d'Erythnul ? »), un objet (« Que pouvez-vous m'apprendre sur la
belle épée du capitaine de la garde ? ») ou cherche i obtenir une carte ou
quelque chose de.ce genre, le DD peut passer i 15, 20, 25 ou méme au-dela.

Action. Un test de Renseignements prend en général 1d4+1 heures.

Nouvelles tentatives. Oui, mais une nouvelle soirée est nécessaire pour
retenter sa chance. De plus, le personnage va finir par attirer I'artention sur
lui a force de poser les.mémes questions.

Spécial. Les demi-elfes érant particulidremenc 2 l'aise dans toutes sortes
‘de sociétés, ils bénéficient d'un bonus_racial de +2 sur leurs tests de
Renseignements, : :

Un personnage possédant le don Fin limier obtient un honys de +2 sur
les tests de Renseignements.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 en Conpaissances (folklore local)
confere un bonus de +2 aux tests de Renseignements.

REPRESENTATION (CHA)

Le personnage maitrise un type d'expression artistique et sait se donner.
en spectacle. e

Comme Artisanat, Connaissances et Profession, Représentation regroupe
en (aic de nombreuses compétences distinctes. Un personnage peut maitri-
ser la compétence Représentation (scéne), mais son degré de maitzise ne
s'appliquera pas sut ses tests de Représentation (déclamation). ou de
Représenration (instruments i cordes). On peuc développer plusieurs
formes de Représencation, mais chacune doit avoir son degré de maijtrise et
étre achetée séparément.

Chacune des neuf formes de Représentation inclut une grande variéeé
de méthodes, d'instruments et de rechniques, dont seule une petite partie
est présente dans la liste ci-dessous. Le MD) est libre d’érendre chacune de
ses carégories avec des éléments. supplémentaires correspondant a son
monde de campagne.

» Chant (ballades, chorale, mélodie)

« Danse (baller, gigue, valse)

» Déclamation (odes, sagas épiques, talent de conteur)

« Farce (houffonnerie, boutades, humour)

« Instruments a clavier (clavecin, orgue, piano)

+ Instruments 4 cordes (harpe, luth, mandoline, violon)

+ Instruments a vent (bombardon, flate, flite 2 bec, fltite de Pan, trompette)
+ Percussions (carillons, cloches, tambours, gong)

» Scéne (comédie, drame, mime)

Test.de compétence. Le talent du personnage lui permet de diverrir son
public et den vivre.

Un instrument de musique de majtre (voir page 129) confére un bonus
de circonstances de +2 sur les tests de Représentation chaque fois que le
personnage [utilise.

Action. Variable. Il faut entre une soirée et une journée entiére pour |
gagner de l'argent en jouanren public, i la discrétion du MD. Les pouvoirs |
du barde fondés sur la compécence Représentation sont détaillés dans Ja !
deseription de cette classe (voir page 29). 4

Nouvelles tentatives. Qui, Gependant, les nouvelles rentatives ne font.
pas oublier les échecs précédents et un public ayant eu_une. mauvaise |
impression d'un artiste sera_par la suite plus difficile i contenter (le DD du !
test augmente de +2 par échec).

Spécial. Un barde doit avoir un degré de maitrise de 3 ou plus en
Représentation pour utiliser ses pouvoirs de contre-chant, de fascination et




Résultat du test

de Représentation Qualité de la prestation

10 Quelconque. Le personnage ferait tout aussi
bien de mendier. Il gagne 1d10 pc par jour.

15 Agréable. Dans une ville prospére,
le personnage gagne 1d10 pa par jour.

20 Superbe. Dans une ville prospére, le personnage

gagne 3d10 pa par jour. Au bout d’un temps,,

on l'invitera peut étre A se joindre & une troupe
professionnelle et il pourrait acquérir une
réputation au niveau local.
25 Mémorable. Dans une ville prospére,
le personnage gagne 1d6 po par jour. Au bout d'un
temps, il se fera peut-ireremarquer par des mécénes
nobles et il pourrait acquérir une réputation
au niveau national.
30 Sublime. Dans une ville prospére, le personnage
gagne 3d6 po par jour. Au bout d’un temps, il se fera
peut-&tre rerarquer par des mécénes étrangers,
voire habitant dans d’autres plans.

d'inspiration vaillante. De méme, il lui faut un degré de maitrise de 6 pour
Finspiration talentueuse, de 9 pour utiliser son pouvoir de suggestion, de 12
pour l'inspiration héroique, de 15 pour utiliser son pouvoir de chant de
liberté, de 18 pour l'inspiration intrépide et de 21 pour utiliser son pouvoir
de suggestion de groupe. Voir 'aptitude de musique de barde dans Ja descrip-
tion de la classe de barde, page 29.

1l est également possible de divertir un public en faisant des acrobaties
ou des rours de passe-passe (avec Escamotage), en marchant sur une corde
(avec Equilibre) owen langant des sorts, notamment des illusions.

SAUT (FOR ; MALUS D'ARMURE AUX TESTS)
Cette compérence permet de saurer par-dessus les failles béantes, de fran-
chir les barriéres d'un bond ou d'atteindre les branches basses d'un arbre.
Test.de compétence. Le DD du test et la.distance qu'on peur parcoutir
dépendent du cype de saur, comme décrit ci-dessous.
Les_tests.de Sawr sont modifiés par la vitesse. Aucun modificateur dd a la
vitesse ne s'applique aux personnages donc la vitesse de déplacement est de

9 métres (soit celle d'un humain ne portant aucune armure). Les ests de |

Saut subissent un malus de —6_pour chaque 3 mérres de vicesse en dessous
de 9 mécres et bénéficient d'wn bonus de +4 pour chaque 3 métres de vitesse
au-dessus de 9 merres. (Par exemple, deux personnages dont les vitesses de
déplacement sont de 6 et 15 métres ont respectivement un malus de —6 et
un bonus de +8.)

Tous les DD de Saut suivants supposent que le sauteur prenne un élan
d'au moins_6_métres en ligne droite avant de sauter. Un personnage qui
saute sans prendre d'élan voit le DD du test doubler.

_La distance parcourue pendant un saut est décomptée du déplacement
autorisé dans up tound. Par exemple, Krusk a une viresse de déplace-
mentde 12 métres. S'il se déplace de 9 mérres, puis saute par-dessus un
trou de 3 métres de large, pour un cotal de 12 métres ce qui termine son
action de mouvement.

Lorsqu'un personnage possédant un degré de maitrise non nul en Saut
réussit un test de cette compétence, il atrerrit sur ses pieds (si c’est pos-
sible). Un personnage qui tente un festinné de Sauc finit ses sauts 2 terre, 3
moins de battre de DD d'au moins 5 points.

Saut en longueuy. Un saut en longueur est un saut horizontal, par-dessus
une faille ou un cours d'eau. A mi-longueur du saue, le personnage arceint
une hauteur égale i un quart de laJongueur totale du saur. Le DD du saut
eest égal 2 un trentiéme de Ja distance a_parcourir en centimérres. Par
exemple, pour maverser une fosse large_de 3 métres (soit 300 centimétres),
il fan réussic un test de Saut.de DD 10.

Si le test_est réussi, le personnage atrerrit sur ses pieds de l'autre cdté. Si
e testest raté de 1.3 4 points, il rate de peu et peut tenter un jer de Réflexes
(DD 15) pour se rattraper au bord, ce qui termine son mouvement. Dans ce
cas, se hisser jusqu’au bord_constitue une action de mouvement et nécessite.
la réussite d'un test d’Escalade (DD 15).

Distance horizontale i sauter DD de Saut!

153000 5
3im 10
4,50 m 15
6m 20
750 m 25
9m 30

! Requiert une prise d'élan d'au moins 3 métres. Sans élan, ce DD est

doublé.

Saut en hauteur. Un saut.en haureur est un saut vertical_ permettant d'at- |
teindre un rebords élevé ou se saccrocher aux branches basses d'un.arbre. Le
DD est égal 2 la hauteur en centimétres divisée par 7,5. Par exemple, sauter ppur
atrerrir sur une corniche haute de 90 cm nécessite un test de Saut de DD 12.

Lorsqu'un personnage tente d'acrraper un rebord, un test réussi indique quil
arrive 4 s'accrocher. Il lui faut entreprendre une action de mouvement et réussir |
un test d’Escalade DD 15 pour se hisser jusquau bord. Dans le cas ol le test de
Saut échoue, le personnage narteint pas la haureur désirée et il retombe sur ses
pieds a son point de départ. Comme pour un saut en longueur, le DD est doublé
sile personnage ne prend pas une course d'élan.d’2u moins 6 méres.

Distance verticale a sauter’ DD_de Saut?

30 cm 4

60 cm 8

90 cm 12

1,20 m 16

1,50 m 20

1,80 m 24

2,10 m 28 )
.2,40 m 21

! Sans compter |'allonge verticale, voir ci-dessous.
? Requiert une prise d'élan d'au moins 3 métres. Sans élan, ce DD_est
doublé.

Atreindre des objets en hauteur est évidemmenc plus simple (ou plus diffi-
cile) selon Iz rajlle du personnage ou de la créarure. La table suivante indique
laflonge verticale maximale (la haureur qu'on peur acteindre sans sauter)
d'une créarure moyenne pour sa catégorie de rille. (En_tant que créature de
taille M, un humain moyen peur 2tieindre une hauteur.de 2,40 métres.) Les
quadrupédes (comme les chevaux) ont une allonge verticale réduice, corres-
pondanr i celle d'une créature d'une catégorie de taille inférieure.

Catégorie de taille Allonge verticale

Colossale (C) 40 m
Gigantesque (Gig) 20 m
Trés grand (TG) 10 m
Grand (G) S5m

Moyen (M) 240 m
Petit (P) 1,20 m
Trés petit (TP) 60 cm
Minuscule (Min) 30 cm
Infime (1) 15¢cm

Bondir sur un objet. Un personnage pewr bondir sur un objet lui arrivant 2
mi-corps, comme une table ou un rocher, en réussissant un test de Saut de
DD 10. Cela compte comme un déplacement de 3 mécres, donc si la vitesse
du personnage est de 9 métres, il peut se déplacer de 6 métres puis sauter
sur un éral. Une course d'élan n'est pas obligatoire pour bondir sur un objet, |
et le DD n'est donc pas doublé sans prise d'élan.

Sauter vers le bas. Siun personnage saute intentionnelement vers le bas, l.!.
subit moins de dégats que s'il était tombé de la méme hauteur. Le DD d' un,!
isaut vers le bas est de L5, et il ne nécessite pas de course d'élan (le DD n'est |
donc pas doublé sans prise d'élan). ifs

Si le personnage réussit son rest, la hauceur de sa chute est réduite de.,
3 métres en ce qui concerne le calcul des dégirs. Ainsj, Jorsqu'un person-
nage arrive 2 sauter vers le bas d'une hauteur de 3 mérres, il ne subir aucun
dégars. Silsaute vers Je has d'une hauteur de smétres, il subit les dégars d'un
chute de 3 métres uniquement.




Action. Aucune. Les tests de Saut sont joués au cours du déplacement et
il font donc parrie d'une action de mouvement. Si la longueur d'un saut est
supérieure 2 ce que le personnage peut réaliser en une action, sa prochaine
action doic aussi &rre une action de mouvement afin dachever le saut
(méme s'il doir attendre son.prochain tour de jeu pour cela).

Spécial. Les effets qui augmencent la vitesse augmentent aussi la lon- |
gueur et la hauteur des sauts du.personnage, puisque les tests de Sautsont |

(modifiés par la vitesse de déplacement.

Un personnage possédant le don Course obtient un bonus de +4 sur les

ltests de Saut effectués apres une course d'élan,

. Agiles_et athlériques, les halfelins bénéficient d'un bonus de +2 sur les |

[tests de Saut.
| Un personnage possédant le don Athlétisme obtient un bonus de +2 sur
_les tests de Saur.
Synergie. Un degré de maiirise de § ou plus en Acrobatie confére un
bonus de +2 sur les tests de Saut. .
Un degré de maitrise de 5.ou.plus en Saut confére un bonus de +2 sur les
stests d'Acrobarie.

p RVIE (sAG)

(@p]

{On ucilise certe compétence pour suivre une piste, chasser le gibier, guider |

un groupe sut une terre gelée, identifier les signes annongant que des ours-
hiboux vivent  proximité, prédire le temps ou éviter les sables mouvants et
autres piéges naturels.

Test de compétence. En pleine nature, le personnage est capable d'assurer
sa propre sécurité et sa subsistance et celles de ses compagnons. La table sui-
vante indique le DD des différentes taches associées i la compétence Survie.

|Tache DD de Survie
Le personnage sait se débrouiller en pleine nature 10
sauvage. Il avance & la moitié de sa vitesse de déplacement

normale en chassant et en cueillant pour se nourrir (il peut

subsister sans réserve d’eau ou de nourriture). | trouve a

boire et & manger pour sustenter une autre personne tous

les 2 points au-dessus de 10.

Laventurier acquiert un bonus aux jets de Vigueur contre 15
les rigueurs du climat, de +2 s'il continue de se déplacer a.
demi.vitesse.et de +4 s'il reste stationnaire. !l peut_procurer

le méme bonus a une autre personne par point de son résultat
au-dessus de 15.

Le personnage ne se perd pas et remarque les dangers 15
naturels (sables mouvants, etc.)
Prédire les conditions climatiques de la prochaine journée. 15

Le personnage peut. faire des prédictions pour une journée
supplémentaire par tranche de 5 points de son résultat au
test de Survie au-dela_de 15.

Suivre une piste (voir le don Pistage, page 98) Variable

. _Action. Variable. Un test de Survie représente soit plusieurs heures, soit
_une journée d'activité. Un test de Survie joué pour rrouver une piste est tou-
jjours aumoins une action complexe et peut étre bien plus longue 2 la dis-
(crétion du MD.

Nouvelles tentatives. Vaciable. Pour se.débrouiller dans les contrées
sauvages ou obtenir. le bonus.aux jets de Vigueur, le personnage effectue un
test de Survie toutes.tes 24 heures et le résulat s'applique 4 une journée
entiére (autrement dic jusqu’au_prochain test). Pour ne pas se perdre ou
pour repérer les dangers naturels, on joue un test chaque fois que c'est
nécessaire (une tenfative seulement pour éviter de se perdre dans un cas
bien précis ou pour remarquer un_certain périll. Pour trouver une piste, il
faur chercher pendant une heure (dans la nature) ou 10 minutes (en incé-
jrieur) avant de pouvoir tenter un nouveau test.

Restriction. Bien que nlimporte qui puisse urtiliser Survie pour_trou-
verune piste (quel que soirle. DD) ou pour les suivre si le DD.est.de 10 ou
imains, seul un rédeur (ou un aurre personnage possédanc le don Pistage,
{voir page 98) peututiliser Survie pour suivre une pisce dont le DD est
plus élevé.

Spécial. Tonte personne_possédant un degré de maitrise de 5 ou plusen |

Survie peut déterminer la direction du nocd, et cela automatiquement.

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES
(CHA ; FORMATION NECESSAIRE)

Les rodeurs bénéficient d’'un bonus a leur test de Survie lorsqu'ils font
appel & cette_compétence pour obtenir des renseignements sur leurs enne- |
mis jurés (voir page 54). !

Un.personnage possédant le don Autonome obtient un bonus de +2 sur |
les tests de Survie. .

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Survie confére un bonus
de +2 aux tests de Connaissances (nature).

Un degré de maitrise de_3 ou plus en Connaissances (exploration souter-
raine) confére un bonuys de +2 sur les tests de Survie sous rerre.

Un degré de maitrise de §.ou plus en Connaissances (narure) confére un
bonus de +2 sur les tests de Survie dans un environnement naturel a la surface
(collines, déserts, foréts, marécages, milieu aquatique, montagnes et.plaines).

Un degré de majirise de 5 ou plus en Connaissances (géographie)
confeére un bonus de +2 sur les tests de Survie joués pour éviter de se perdre
ou pour éviter des dangers.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances (plans) confere un
bonus de +2 sur les tests de Survie sur d'autres plans d'existence.

. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Fouille confére un bonus de +2 sur
(les tests de Survie joués pour trouver ou suivre une piste.

Cette compétence sert a activer les objets magiques (y compris parchemins
et baguettes), que le personnage seraitautrement incapable dutiliser.

Test de compétence. On peut faire appel i cette compérence pour lire un
sort ou activer un objet magique. Elle permet d'utiliser lobjet comme.sile per-
sonnage possédait les facultés de lanceur de sorts.ou une aptitude d'une autre
classe ou comme s'il était d'une race ou d'un alignement autres que les siens.

Laventurier joue un test d'Utilisation d'objets magiques chaque fois.qu'il . .
active un objet tel qu'une baguette. S'il tente d'imiter.un alignement ou.un.
aucre facteur de maniére continue (par exemple, s'il veut se faire passer.
pour neutre mauvais pour. pouvoir garder un livve de noirve vilenje alors qu'il.|
n'est pas mauvais), il doir effecruer un test par heure. !

Le personnage doit choisir sciemment le facteur qu'i} souhaite imiter. 11
doit donc étre conscient de la nécessité de ce facteur avant d'effectuer ses
tests d'Utilisation d'objets magiques. Le DD associé aux différents facteurs
est indiqué sur la table ci-dessous.

Tache DD.
Activer I'objet par chance 25
Déchiffrer un sort écrit 25 + niveau du sort
Imiter une valeur de caractéristique voir description

Imiter.une aptitude de classe 20
Imiter une race 25
Imiter un alignement 30
Utiliser un parchemin 20 + niveau de lanceur de sorts

Utiliser.une baguette 20

Activer Lobjet par chance. Cerrains ohjets_magiques sont activés par la pen-
sée, un mot de commande ou des gesres. Le personnage peut s'en servir
comme 'l respectair la procédure i suivre, bien qu'il Lignore. Pour obrenir
un résulrac, il doit agiter Pobjet en tous sens et prononcer les formules
magiques qui lui passent par la téte. X1 bénéficie d’'un bonus de +2 au test de
compétence sil a.déja réussi i activer Lobjer au moins une fois.

Si le test d'Urilisation d'abjets magiques est racé de 9 points ou moins,
rien ne.se passe_...S'il est raté d'au moins 10 points, un incidentse produit.
Dans ce cas, Pénergie magique est bien libérée, mais elle n'a pas I'effec que le
personnage souhaicait. Le MD détermine le résultar de Vincident, comme.
dans le cas d'un parchemin ne produisant pas leffer désiré. Les possibilités
par défaut sont que le sort affecte une cible aurre que celle choisie par
laventuriexr ou que.ce dernier recoive une décharge d’énergie incontrolée |

Jlui infligeant 2d6. points de dégats. Cer incident vient en plus de celui que |
T'on risque en lisant.un paxcheroin alors que 'on est dun niveau de lanceur |
de sorts.inférieur A celui qui a rédigé lincantation (voir le.guide du Maitre).. |

Déchiffrer un sort écrit._Cerre, viilisation de la.compérence fonctionne

‘comme l'usage du méme nom d’Art de ta magie, sauf que le DD est plus
lélevé de 5 points. Tenter de déchiffrerun sorc écric nécessite 1 minute de
'concentration.
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Imiter une valeur de caractévistique. Pour lancer un sort a partir d'un parche-
min, il faut une valeur suffisamment élevée dans une caracrérisrique spéci-
fique (PIntelligence pour les sorts de magicien, la Sagesse_pour les sorts
divins et le Charisme pour les sorts de barde ou d'ensorceleur). La valeur de
caractéristique virtuelle du personnage (correspondant a
la classe qu'il cherche a reproduire pour lixe son parche-
min) est égale au résultat de son test de compé-
tence —~ 5. Si le personnage a.déja une valeur
Jsuffisance dans la caractéristique concernée,
ce test mest pas nécessaire.

Imiter un alignement. Certains objets
;magiques ont des effers posirifs ou néga-.
'tifs en fonction de l'alignement de leur
utilisateur. Grice i cetre compétence,
le personnage peut s'en .servir
comme s'il avait '2lignement de son
choix. Par exemple, un livre de noive
vilenie inflige_des dégats. a
doute créature daligne:
Inent autre gue mauyvais !
'osant le toucher. Sielle
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réussit son test de com-
pérence, Lidda peut
simuler un alignement
mauvais ec prendre cet
objet sans risque. On ne
peut imiter qu'un seul aligne-
_ment 2 la fois.

Lmiter une aptitude de
classe. 1l arxrive parfois
qu'une aptitude de classe soit
|nécessaire & l'activation d’'un
objet. Dans ce cas, le niveau
.vircue! du personnage dans
la classe_imitée est égal au
résultat de son test de com-
pétence — 20. Par exemple,
Lidda..rrouyve_dans un
temple un calice pouvant
générer un effer de béné-
diction, 2 condition d’étre
manipulé par un prétre
(ou un paladin suffisamment
expérimenté) manipulant I'énergie positive (qui per-
met aussi de repousser les morts-vivants). Elle tente
d'activer le pouvoir de I'objet en imitant la posses-
sion de la faculté de renvoi des morts-vivants. Son
niveau virtuel de prétresse est égal au résultat de
son test d'Utilisation d'objets magiques — 20, Comme

\

Utiliser un parchemin. Avant qu'un personnage puisse lancer un sort
depuis un parchemin, il doit Pavoir déchiffré. Pour qu'un personnage puisse..
lice un parchemin, il faut normalement que le sort concerné fasse partie de

la liste antorisée par sa classe, Avec cet aspect de la compétence, le per-
sonnage peut se servir de l'objet comme si le sort faisait par-

tie de sa liste. Le. DD du test d’Utilisation d’objets
magiques est égal 2 20 + le niveau de lanceur de sorts
du parchemin. Par exemple, pour lancer toile
d'araignée (un sort de 2¢ niveau.de la liste des
magiciens) depuis un parchemin, Lidda_
doic réussir un test d'Urilisation d'ob-
jets magiques de_.DD_23, puisque le
niveau de_lanceurs de sorts mipi-
mal de toile daraignée est de 3.
(Voir le Guide du Maitre pour de
plus amples informations sur.
les parchemins).
De plus, pour lancer un
sort depuis un parchemin,

A/

il faut posséder une valeur
suffisante (10 + niveau du
sort).dans la_caractéris-

tique primordiale corres-.
pondant au sort. Si le
personnage ne remplit
pas_cette condition, il
peut l'imiter en effec-
tuant_un_deuxiéme|
test d'Utilisation d'ob- |
jets magiques (voir,
au-dessus). i
Utiliser une bagueite.

Pour quun person-,
nage puisse uriliser |
une baguette, il faut
normalement que le
sort concerné fasse

partiede la liste autori-

sée par sa classe. Avec

cet aspect.de lacompécence, le person-

nage peut.se servir de I'objet comme si le sort
faisait partie de sa liste.

Cet aspect_de la compétence permer d'uciliser les
autres objets magiques a potentiel magique, comme les
batons,.Le Guide du Maitre contient plus d'information
sur les objets de ce type.

Action. Aucune. Les tests d'Utilisation dobjets
magiques sont inclus dans J'activation normale de L'objet
magique (si une action est nécessaire). (Voir Acriver un objet

x . . Lidda constate que < . N
un prére commence a tepousser les morts-vivants au [l comtar 7 magique, page 142 de cet ouvrage, et le Guide du Maitre pour plus de
. . ; . . Putilisation d’obyets . Mo . .
‘niveau {, Lidda doic obrenir up minimum de 21 au rest de . S o renseignements sur la facon dactiver un objet magique.)
) T . magiques pent Savérer . i
_compétence pour pouvoirutiliser le calice. S lez gpereuse Nouvelles tentatives, Oui, mais si le personnage rate son test.
71) .

A norer que la compérence ne permet pas d'utiliser l'ap-
titude de classe imirée, mais seulement d'activer l'objet comme sj le person-
nage la possédait. ;

Sila classe dont aventurier imite I'aptitude s'accompagne de restrictions
en matiére d'alignement, le personnage doit s'assurer gue son alignement
est bien conforme (dans le cas.contraire, il n'a plus qui imiter l'alignement
qui l'intéresse ; voir ci-dessous).

Imiter une vace. Certains objers_magiques fonctionnent uniquement (ou
mieux) pour les membres.d'une race donnée. Dans ce cas, le personnage
_peut imiter la race de son choix pour bénéficier du plein porentiel de I'objer.
Par exemple, Lidda, une halfeline, peut tenter de se servir d'un marteau de
Hancer des nains (voir le Guide du Maitre) comme si elle érait naine. Si elle rate
son test d'Usilisation d'objets. magiques, larme foncrionne normalemens
-pour,un halfelin. Par contre, en cas de succés, elle peut s'en servit comme si

elle érait naine, Il n'est possible d'imiter quune seule race 2 la fois.

de compétence en obtenant un 1 naturel au dé, il ne peut plus ten-

ter dactiver Labjerde toute la journée.

Spécial. 1l est impossible de faire 10 avec certe compétence.

1l est impossible d'aider quelqu’un pour un test d'Urilisation d'objets
magiques. Seul l'utilisateur de l'objet peut se servir de cette compétence.

Un personnage possédant le don Affiniré magique obtient un bonus.
de +2 surJes tests d'Utdlisation d'objets magiques. |

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Art de lamagie confére |
un bonus de +2 aux tests d'Utilisation d’objets magiques en rapport avec.
|les parchemins. 4

Un degré de maitrise de § ou plus en Décryprage offre un bonus de.+2/.
aux tests d'Utilisation d'objets magiques en rapport avec les parchemins, |

Un degré de maitrise de 5 ou_plus en Urtilisation des objets magiques
confére un bonus de +2 au test d'Art de la magie si 'on se sert de cetre com-
pérence pour déchiffrer un sort rédigé sur un parchemin.
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n don est une faculté 5pecizlé bffralnrau,-pt:rsonnage unenouvelle
capacité ou améliorant l'une de celles qu'il posséde déja. Par
exemple, Lidda, roublarde halfeline, décide de prendre le don
Science de l'initiative au niveau 1, ce qui lui donne un bonus de
+4 & ses tests d'initiative. Au niveau 3 (voir Table 3—2 : expérience
et avantages liés au niveau, page 22), elle gagne un nouveau don et choisit
Esquive, qui lui permet d'éviter les attaques de l'adversaire de son choix en
l‘ améliorantsa classe d'armure contreite dernier. ;

|

|

Les dons sont différents des compétences en ce sens qu'ils ne s'accompa-
gnent d'aucun degré dé maitrise. On les a'ou on ne les 2 pas.

Contrairement aux compétences, les dons ne s'achétent pas i 'aide de points.
Un joueur choisit simplement les dons de son personnage. Chaque personnage
a droit 2 un don en début de carridre (au niveau 1). I en gagne un deuxiéme au
. niveau 3, puis tous les rois niveaux (aux niveaux 6,9, 12, 15 et 18), ce qui est’
& resume sur TiTablen2ve expérience et avantages liés au niveau, page 22. Les
doqssont obtenus-en fonction du niveau globa] du personnage, quel que soit le’
/niveatt mdiﬂd].l&l{i&dlaquq classe dun personnage mulriclassé,
et ‘Les membres | A& cerpaines classes ont également droit i des dons supplé-
ok 4 _,q-fenu:auies en giise d'aptitude de classe. Ces dons sont choisis a partir de (-
* listes spéciales (voit la Table 5-1 pour les dons supplémentaires de guerrier,
~ etla description des différentes classes dans le Chapitre 3).
Lespersonnages humains ont ausm droit 3 un don supplémentaire au niveau
1, choisi par le joueur parmi tous ceux dont le personnage :emphr les conditions.

Certains dons s'accompagnent cl'\me ou plus:eurs condxtxonse Un,,person*
nage doit .wosrla valeur de caractéristique, laptitude de classe, le don, la

Sk Yo dtde oot agi‘me‘e\['é__,rar be wéast

competence, le bonus de bisea lartaque ou route autre quahte indi-
quée pour avoir le dioit de posséder et.d’ atillsetlosdon qui l'ineé-
resse. 1] est possible de cheisitun don dés quelon remplit les condi-
tions nécessaires, Par exemple, lors de son passage au niveau 3,
Krusk, le barbare demi-orque, peut dépenser 1 point de compe--
tence pour acquérir son premier degre de maitrise en Equitation et
prendre le don'Combat monté au méme moment. -

Un personnage né peut pas continuer a utiliser un don lorsqu'd ne

. satisfait plus & Yensemble des conditions préalables. Exemple: un guer-
rier dont la valeur de Force tombe remporairement en dessous de 13 2

' cause d'un rayon affaiblissant ne peut plus utiliser le don Attaqiie en
puissance tant qu'i] ne remplit pas 2 nouveau les conditions.

TYPES DE DONS

Certains dons sont d'ordre général, ce qui signifie guaucune
régle particuliére ne s'adresse a eux. D'autres permettent aux
lanceurs de sorts de créer divers types d'objets magiques. Les
dons de meramagle permettent  un jeteur de sorts de prépa-
rer et lancer un sort aux effers supérieurs, en wutilisant un
emplacement de sort de plus haut niveau.

-DONS DE CREATION D’ OBJETS

Les lanceurs de sorts ont la possibilité de fabr[quer des
objets magiques durables. Cela les oblige toutefois 2 suivre
un processus épuisant et  metire un peu ¢ deux -mémes dans
chacun des objets créés,

ONID THLIdVHD

Les dons de création d'objets permettent au personnage de
fabriquerdes objets d'un type précis. Tous les dons de cette
catégorie ont des points communs, quel que soit le type
d'objer concerné.

' o eAgTeAALes



Cout de l'objet. Les cotirs de création d'un objet magique (en PX, en or
et en temps) dépendent de son prix de base. Celui-ci tient uniquement
compte de la magie nécessaire, et pas des couts complémentaires liés a un
objer de maitre, 4 une composante matérielle cotreuse ou aux PX 4 sacri-
fier pour une composante. Dans la plupart des cas, le prix de base d'un
objet est égal a son prix de vente (voir le Guide du Maitre pour le prix des
objets magiques).

Préparation de potions, Ecriture de parchemins et Création de baguettes |
magiques créent des objets qui reproduisent directement les effets d'un sort |

et dont ]a puissance dépend de leur niveau de lanceur de sorts. C'est-a-dire

gue. les sorts lancés par ces objets ont la méme puissance que s'ils éraient
directement jetés par un lanceur de sorts de ce niveau. Ainsi, une baguctte de |

‘boule de feu de niveau § de lanceur de sorts crée une boule de feu infligeanc 8d6

points de dégirs a une portée_maximale de 216 métres. Le prix de ces objets
(et donc le cotit en PX et en matiéres premiéres) dépend lui aussi de leur
niveau de lanceur de sorts. Un.objet doit avoir un niveau de lanceur de sorts
suffisamment haut pour que son créateur puisse jeter le sort correspondant
i ce niveau, Pour trouver le prix de base de I'objet, il suffit de multiplier le
niveau de sort par le niveau de Janceur de soris de lobjet et de multiplier le
résultat obtenu par une constante, comme sui( :

Parchemin ; prix de base = niveau de sort x niveau de lanceur de sorts x 25 po.

Potion : prix de base = niveau de sort x niveau de lanceur de sorts x 50 po.

Bagueltc : prix de base = niveau de sort x niveau de lanceur de sorts x 750 po.

Pour ce calcul, les sorts du niveau 0 comptent comme des sorts de niveau 1/2.

Cot en points d’expérience. Le lanceur de sorts dépense une énergie
considérable pour créer un objet magique, ce qui se rraduit par une perte de
PX égale 2 1/25¢ du prix de base de l'objet en piéces d'or. Un personnage ne
peut jamais sacrifier de la sorre suffisamment.de points d’expérience pour
Iredescendre au niveau inférieur. Par contre, s'il gagne assez de PX pour
|gagner un nouveau niveay, il peut choisir de rester .son niveau actuel et
d'affecter les PX nécessaires 2 la création d'un objet magique.

Codt des matidres premiéres. La fabrication d'objets magiques requiert
des marériaux ef ingrédients particuliérement cotiteux qui sont pour la plu-
part décruits (brijés, etc.) au cours du processus de création. Ils cotitent la
moitié du prix de base de I'objec.

Temps nécessaire. Le cemps de création d'un objet magique est de 1
jour par tranche de 1 000 po de son prix de base. Il ne peut pas étre infé-
rieur a1 jour.

Pour pouvoir mettre 2 profit un don de création d'objet, il faut également ;
avoir accés a un laboratoire ou atelier de magie et  tous les ustensiles appro- |

priés. Le personnage posséde généralement touc ce dont il a besoin, sauf en
cas de circonstances exceptionnelles (par. exemple, s'il se retrouve loin de
chez lui).

Par exemple, au niveau 12, Mialyé obtient le don Créacion d’anneaux
magiques erdécide de s'en servir.pour fabriquer un anneau de protection +3.
Un tel anneau.colite normalement 18 000 po, aussi sa création demande-t-
elle 720 PX, 9 000 po et 18 jours de travail 3 la magicienne.

Coiits supplémentaires. Les potions, parchemins et baguertes qui
stockent un sart nécessitant une composante matérielle coticeuse ou un
sacrifice en tevmes de points d'expérience exigent une dépense supplé-
mentaire, hors du prix de base. Pour une potion ou un parchemin, le per-
sonnage doir payer le prix indiqué dans la description du sort (tant en com-
posantes matérielles qu'en PX). Pour une baguetre, it doit acquitter
cinquante fois le prix exigé par le sort (et sacrifier cinquante fois les PX cor-
respondants, le cas échéant).

Certains objets s'accompagnent également d'un coat supplémentaire,
indiqué dans leur description. Par exemple, un anneau de triple sovhail exige
une dépense de 15 000 PX en plus des coiits normaux (cest-a-dire les PX
requis pour lancer souhait 2 trois_reprises).

DONS DE METAMAGIE

A mesure que le savair magique d'un lanceur de sorrs augmenge, il peut
lapprendre i jeter ses sorts 3 'nide de méthodes légérement différentes de
.:celLeiq,ulon lui a enseignées, Par exemple, il peut ainsi lancer un sort sans

réciter d'incantation, augmenter son efficacité ou encore le jeter en un ins-

/tant. Préparer et lancer les sorts de cetre maniére présente davanrage de dif- .

ficuleés que la magie habituelle, mais les dons de méramagie permettent
d’en repousser les limires.

Par exemple, au niveau 3, Mialyé choisit le don Incanrtation silencieuse, .
qui lui permet de lancer un sort sans prononcer sa composante verbale, Cela |
aun_prix, elle doit préparer son sort avec un emplacement de sorc du niveau |
supérieur au niveau réel du sort. Ainsi, si elle prépare un charme-personne i |
incantation silencieuse, il occupe un de ses emplacements de sort du/
2° niveau, mais le niveau du sort ne change pas , donc le DD du jet de
'Volonté est toujours calculé comme pour un sort du 1°° niveau. Mialyé est
incapable de préparer un sort du 2¢ niveau i incantation silencieuse, car il
lui faudrait le préparer comme un sort du 3¢ niveau et elle n'est pas encore
capable d'en jeter. Elle pourra le faire quand elle aura atteint le niveau 5. |

Magiciens et pratiguants de la magie divine. Magiciens et prati-,
lquancs de la magie divine (prémes, druides, paladins et rédeurs) doivent pré- ‘
parer leurs sorts a I'avance. C'est 2 ce moment qu'ils décident ceux qu'ils sou-
haitent préparer en les modifianrt grice 2 des dons de métamagie (ce qui les
oblige a Jes prendre 2 la place de sorts de niveau supédeur). i

Bardes et ensorceleurs. Pour leur part, bardes et ensorceleurs choisis-|
sent leurs sorts au moment de les jeter. Ils décident donc au dernier instant
s'ils souhaitent augmenter la puissance de leur sorr a laide d'un don de méta-
magie. Pour eux aussi, le sort nécessite un emplacement de niveau supérieur.
Comme le personnage ne prépare pas le sortal'avance, il ma pas d'autre choix
que de rallonger son temps d'incantation afin d'incorporer le don de métama-
gie au sort qu'il récite. Si le temps d'incantation normal du sort est égal aune
action simple, un barde ou ensorceleur aura besoin d’une action complexe |
pour le Jancer en tant que sort métamagique (c'est-a-dire modifié par un don |
de méramagie). (Ce.n'est pas laméme chose qu'un temps d'incantation d'un
round entiet, voir Lancer un sort, page 143). Pour les sorts 4 incantation plus
longue, il faut rajouter une action complexe au temps indiqué.

Sorts spontanés et dons de métamagie. Les prétres et les druides lancant |
spontanément des sorts de soins ou de blessure ou de convocation d’alliés naturels
peuvent également utiliser la métamagie. Par exemple, un prétre de niveau 11
peut cransformer un sort du 6° niveau en soins intensifs a effet étendu (a laide du |
don de métamagie Extension deffer). Le remps d'incantation augmente aussi.@
dans ce cas. Si le temps d'incantarion normal du sort est égal a une.action|
simple, sa version métarnagigue nécessite une action complexe. Pour les sorts i
incantation plus longue, il faut rajouter une action complexe au remps indiqué.

Effet des dons de métamagie sur un sort, Un sort métamagique fonc-
tionne 4 son niveau d'origine, méme si on Je prépare et le lance comme un
sort de niveau supérieur. Le jet de sauvegarde nest pas modifié 2 moins que
la descriprion du don n'indique le contraire. Les changements mentionnés
n'opérent qu'a partir des sorts jetés direcrement.par le personnage. Il est
impossible d'utiliser un don de métamagie sur un sort lancé par le biais d'un
parchemin, baguette ou autze objet magique.

Les dons de métamagie qui retirenc des éléments aux sorts (comme incan-
ration silencieuse et Incantation statigue) n'éliminent pas les attaques d'op-
portunité_provoquées par l'incantation d'un.soxt dans un espace contrélé par
un adversaire. Cependanr, Jancer un sort i incantarion rapide (medifié par le
don Incantation rapide) ne provoque pas d'attaque d'opportunité.

Les dons de méramagie ne peuvent pas étre utilisés pour tous les souts.
Reportez-yous a la description de chaque don pour connaitre les sorts qu'l
nc peut pas affecter.

Dons de métamagie multiples sur un méme sort. Il est possible de
multiplier les dons de métamagie uilisés avec un méme sort, mais laug-|
mentation de niveau est cumulative. Ainsi, un charme-personne & incantation
statique_et silencieuse nécessite un emplacement de sort du 3¢ niveau (c'est
un sort du 1° niveau, augmenté d'un niveau pour chacun des deux dons de
métamagie). Il est.impossible d'appliquer deux fois le méme don métama-
gique & un sort donné (par exemple, on ne peut lancer un projectile magique
en appliquant deux fois Extension d’effer pour obtenir un bonus de +100%.
aux dégars)._ I !

Objets magiques et dons de métamagie. Avec le don de créarion d’ob-.l
jets approprié, il est possible de stocker un sort métamagique dans une

ipotion, un parchemin ou une_ baguette. La limite de niveau concernant leq
baguettes et les porians s'applique_ au niveau.augmenté du sort, ce qui pren
en compte sa complexité. Il n'est pas nécessaire d'avoir le don de mémmagief
correspondant pour activer un tel objer. [
| _Contresorts et dons de métamagie. Qu'un sort aic éré modifié ou non

|par métamagie, il demeure aussi vulnérable aux contresorts, et lui-méme

reste un confresort tout aussi efficace (voir Les contresorts, page 170).




_ DESCRIPTION DES DONS

Les dons sont présentés de la maniére suivante ;

NOM DU DON [TYPE DE DON]

Descriprion de l'effe du don.._

Uables, le bonus de base a I'attaque minimal, le degcé de maitrise minimal dans
sune (ou des) compétence ou le niveau de classe que le personnage doit avoir

«cune condidion. Certains dons.s'accompagnent de plusieurs conditions,
| Avantage. Ce que le personnage.peut faire grace au don. Sauf indication
icontraire dans Ja description, les ayantages_apportés par un don ne sont pas
_cumulatifs. En régle générale, prendre un don a plusieurs reprises revient 2
ne J'avoir qu'une seule fois.
Normal. Les restrictions rencontrées par un individu n'ayanc pas le don
dans le méme cas de figure. SiLabsence du don mentraine aucun handicap,
(e paragraphe_est absent.

Faider 2 faire votre choix.

AFFINITE MAGIQUE [GENERAL]

Le personnage est doué pour la magie.
Avantage. Le personnage obtient un bonus de +2 sur tous ses rests d’Art
de la magie er d'Utilisation des objets magiques.

AMELIORATION ) o
DES CREATURES CONVOQUEES [GENERAL)

{Les créatures convoquées pat le personnage sont plus puissantes que la
Imoyerne.

| Condition. Ecole renforcée (invocation).

t Avantage. Toutes les cxéatures que le personnage convoque griice a un
ssort de convacation quelconque obtiennent un bonus d’altération de +4 en
;Force et en Constitution pendant la durée du sort qui les.a convoquées.

IARME DE PREDILECTION [GENERAL]

Le personnage est particuliérement doué pour manier.une certaine arme,
comme par_exemple la grande hache. Il peut aussi.choisir les attaques a

pour ce qui est de ce don. 1l devient alors plus efficace lorsqu'il utilise cette
arme (ou, s'il a choisi les rayons, les sorts donc I'effer se manifeste par.un
rayon comme rayon de givre).

Conditions. Maniement de I'arme choisie, bonus de base 2 l'actaque de +1.

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +1 i tous ses jets d’ac-
taque Jorsquiil utilise son aume de prédilecrion.

Spécial. Ce don peuc éwre choisi_plusieurs fois, mais ses effets ne se
cumulent pas. ILs'applique 4 chaque fois a une nouvelle arme.

Un guerrier peut choisir Arme de prédilecrion en tant que don supplé-
jmentaire (voir page 39). Un guexrier ne peut se. choisir le don Spécialisation
.‘.maniale que pour une de ses armes de prédilection.

RME DE PREDILECTION
SUPERIEURE [GENERAL]

Le personnage choisit.une.arme, comme par exemple la grande hache, pour
laquelle il possede déjile don Arme de prédilecrion. Il peut aussi choisir les
artaques & mains nues owla lurte en rant qu'arme pour ce qui est de ce don. Il
est alors beaucoup plus efficace lorsqu'il utilise cete arme.

Conditions. Maniement_de I'arme choisie, Arme de_prédilection pour
lume choisie, guerrier de niveau 8,

Avantage. Le personnage bénéficie dun honus.de +1 a tous ses jets d'ac-
(taque lorsqu'il urilise Yarme choisie. Ce bonus se cumule avec taus les autres
bonus aux jets d’attaque, y compris celui du don Arme de prédilection.
| Spécial. Ce don peut_érre_choisi plusieurs fois, mais ses_effets ne se

umulent pas. Il s'applique a chaque fois 2 une nouvelle arme.

_Un guerrier peut choisir Arme de prédilecrion supérieure en tant que don
isupplémentaire. (voir page 39). Un guerrier ne peut choisir le don

tion supérieures,

Condition. La valeur de_caractéristique minimpale, le (ou les) dons.préa- |

\pour prétendre au don. Cette ligne est absente sile don ne s'accompagne d'au- |

. Spécial. Des informations supplémentaires sur le don qui peuvent vous .

mains nues ou Ja lurce (ou les rayons s'il lance des sorts) en tant quarme ,

Spécialisation martiale supérieure que pour l'une de ses armes de prédilec- .

ARME EN MAIN [GENERAL]

Le_personnage est_capable de dégainer son arme a la vitesse de I'éclair.

Condition. Bonus de base a I'attaque de +1.

Avantage. Le personnage peut dégainer une arme par une action libre. Il
peut aussi dégainer une arme dissimulée (voir la compétence Escamorage,
page 78) par une action de mouvement.

Grace 4 ce don, un personnage qui combat a l'aide d'armes de jet bénéficie
de son nombre d’attaques entier (ces armes fonctionnent alots plus ou
moins comme les arcs).

Normal. Sans ce don, dégainer une arme nécessite une action de mouve-
ment, ou, pour les personnages dont le bonus de base i l'atraque est au moins
égal 3 +1, une action libre combinée i un déplacement (voir page 142), Sans
ce don, dégainer une.arme dissimulée nécessite une action simple.

Spécial. Un guerrier peuc choisir Arme en main en tant que don. supplé-
mentaire (voir page 39).

ATHLETISME [GENERAL]

Le personnage a un talent pour les activités sporrives.
Avantage. Le personnage obtient un bonus de +2 sur tous ses tests

d'Escalade et de Naration.

ATTAQUE AU GALOP [GENERAL]

Le personnage sait combattre sur sa monture lancée au galop.

Conditions. Degré de mairrise de 1 en Equitation, Combar monté.

Avantage. Lorsqu'un persopnage lance une charge 2 cheval (au toute
autre monture), il peut se déplacer et attaquer.comme lors d'une charge
normale, puis se déplacer de nouveau en poursuivant son mouyement (en
ligne droite). Son mouvement total au cours du round ne peut pas dépasser
ile double de sa vitessede déplacement monté. Le mouvement duperson- |
nage et de sa monture. ne provoque pas d'attaque d'opportunité de Ja part de |
l'adversaire qu'ils chargenr.

Spécial. Un.guerrier peut choisir Atraque au galop en rant.que.don
supplémennaire (voir_page 39)._

ATTAQUE ECLAIR [GENERAL]

Le personnage combat en faisant preuve d'une mobilité qui déroute ses
adversaires.

Conditions. Dex 13, Esquive, Souplesse du serpent, bonus.de base 2 ['ar-
taque de +4.

Avantage. Lorsque le personnage enreprend une action d'attaque 2 l'aide
d'une arme de corps a corps, il peut.se déplacer avant ec aprés avoir frappé, a
condition que son mouvement tota) reste dans les limites de sa vitesse de
déplacement. Lensemble de ce déplacement ne provoque pas d'attaque d'op-
portunité de la part de la cible_de son atraque, maijs d'autres créarures peu-
vent éventuellement porter des.attaques d’opportunité selon les cas. Il est
impossible d'utiliser ce don en armure lourde.

Pour bénéficier des avantages d'une attaque éclair, le personnage doit se
déplacer d'au moins 1,50 métre a la fois avant et aprés avoir porté son artaque.

Spécial. Un guerrier peur choisir_Attaque éclair en tant que don supplé-
mentaire (voir page 39). -

ATTAQUE EN FINESSE [GENERAL]

Le personnage est particuliérement exercé_au maniement des armes faisant
autanc appel & la Dextérité qu'a la Force.
Condition. Bonus de base a l'attaque de +1.
_ Avantage. Lotsqu'il urilise une arme légére, une rapiére, un fouet ou une

chaine cloucée (et que cecte arme est destinée 3 une créacure de sa catégorie de
taille), le personnage peur choisir d’appliquer son bonus de Dextérité  ses jers.
d'actaque plurde que celui de Force. Si le personnage utilise un bouclier, le.|
malus d'armitre aux tests imposé par ce dernier s'2pplique aux jers dartaque.
Spécial. Un guerrier peut choisir Attague en finesse en rant que don sup- |
plémentaire (voir page 39).
Les armes naturelles sont toujours considérées comme. étant des
armes légéres.

ATTAQUE EN PUTSSANCE [GENERAL]

Laventurier porte des coups terribles au.corps & corps.
Condition. For 13.




ABLE 5-1 : DONS

Dons généraux

Affinité magique

Amélioration des
créatures_convoquées

Arme de prédilection’: ?

Arme de prédilection supérieure’- 2
Spécialisation martiale’ 2
Spécialisation martiale supérieure’ 2

Arme en main’
Athlétisme
Attaque en finesse'

Attaque en_puissance'
Enchainement’

Succession d'enchainements’
Science de la bousculade!

Science du renversement!
Science de la destruction’

Attaques réflexes’

Autonome

Combat & deux armes’

Défense 2 deux armes’

Science du combat a deux armes'
Maitrise du combat & deux armes'

Combat en aveugle!
Combat monté!
_Attague au galop’
Charge dévastatrice'
Piétinerent!

Tir monté'

Course

Discret

Dispense de corposantes matérielles

Doigts de fée
Ecole renforcée?

Ecole supérieure?

Efficacité des sorts accrue

Efficacité des sorts supérieure

Emprise sur les morts-vivants®
Endurance
Dur 2 cuire
Esquive'
Souplesse du serpent!
Attaque éclair’
Expertise du combat!

Attaque en rotation’

Science de la feinte'
Science du croc-en-jambe!

Science du désarmement!

Fin limier
Fourberie
Fraternité animale
Funambule
Incantation animale
Magie de guerre

Conditions

Ecole renforcée {invocation) _

Maniement de I'arme choisie, bonus de base 4 I'attaque de +1
Arme de prédilection (méme arme), guerrier de niveau 8
Arme de prédilection (méme arme), guerrier de niveau 4
Arme de prédilection (méme arme), Arme de prédilection
supérieure (méme arme), Spécialisation martiale (méme
arme), guerrier de niveau 12

Bonus de base 3 I'attaque de +1

Bonus de base 2 I'attaque de +1

For13

Attague en puissance

Attaque en puissance, Enchainement, bonus & 'attague de +4
Attague en puissance

Attaque en puissance

Aftaque en puissance

Dex 15
Combat & deux armes

Avantage e .
Bonus de +2 sur les tests d’Art de la magie et d'Utilisation d'objet magique
Les créatures convoquées ont +4 en For et en Con

Bonus de +1 sur les jets d'attaque avec |'arme choisie
Bonus de +1 sur les jets d'attaque avec J'arme choisie
Bonus de +2 sur les jets de dégits avec 'arme choisie
Bonus de +2 sur les jets de dégats avec I'arme choisie

Dégainer une arme est une action libre

Bonus de +2 sur les tests d’Escalade et de Natation

Permet d’appliquer le bonus de Dex (plutét que de For) sur les jets
d'attaque de certaines armes

Permet d’échanger un malus a I'attaque contre un bonus aux dégits
Offre une attaque supplémentaire lorsqu'on abat un adversaire
Aucune limite au norbre d'enchainements par round

Bonus de +4 sur les tentatives de bousculade ;
pas d'attaque d'opportunité

Bonus de +4 sur les tentatives de renversement ;
pas d'attaque d’opportunité

Bonus de +4 sur les tentatives de destruction ;
pas d'attaque d’opportunité

Permet de porter plus d'une attaque d'opportunité par round
Bonus de +2 sur les tests de Premiers secours et de Survie
Réduit de 2 points les malus du combat 4 deux arres

L'arme secondaire octroie un bonus de bouclier de +1 a la CA

Dex 17, Combat 2 deux armes, bonius de base 2 'attaque de +6 Permet une deuxiéme attaque avec 'arme secondaire

Dex 19, Combat a deux armes, Science du

combat & deux armes bonus de base & I'attaque de +11
Degré de maitrise de 1 en Equitation

Combat monté

Combat monté, Attaque au galop

Combat monté
Combat monté

Ecole renforcée (méme école)

Efficacité des sorts accrue

Endurance

Dex 13

Esquive

Souplesse du serpent, bonus de base a lattaque +4
Int13

Dex 13, Attaque éclair, Esquive, Expertise du combat,
Souplesse du serpent, bonus de base & I'attaque de +4
Expertise du combat

Expertise du combat

Expertise du combat

Sag 13, aptitude de forme animale

Permet une troisigme attaque avec I'arme secondaire

Deux chances de passer un camouflage
Permet d'annuler un coup sur sa monture grace a un test d’Equitation
Permet de se déplacer avant et aprés une charge montée

_ Double les dégats d'une charge montée
. Le défenseur ne peut choisir d'éviter un renversement

Réduit de moitié les malus sur le tir monté

Permet de courir  cing fois sa vitesse de déplacement ;
bonus de +4 sur les Saut avec élan

Bonus de +2 sur les tests de Déplacement silencieux et Discrétion
Permet de lancer ses sorts sans composante matérielle

Bonus de +2 sur les tests d’Escamotage et de Maitrise des cordes
Bonus de +1 aux DD des jets de sauvegarde contre les sorts de
I"école choisie >

Bonus de +1 aux DD des jets de sauvegarde contre les sorts de
I'école choisie

Bonus de_+2 sur les tests de niveau de lanceur de sorts pour passer
une RM ,

Bonus de +2 sur les tests de niveau de lanceur de sorts pour passer
une RM

4 tentatives de renvoi ou d'intimidation supplémentaires par jour
Bonus de +4 sur certains tests et jets de sauvegarde |
Permet de rester conscient entre =] et -9 pv |
Bonus d'esquive de +1 contre un seul adversaire

Bonus d'esquive de +4 contre certaines attagues d'opportunité

Permet de se déplacer avant et aprés une attaque au corps 4 corps

.Permet d’échanger un malus a |'attaque contre un bonus 4 la CA

(5 points, max.)
Permet une attaque au corps a corps contre tous les ennemis a portée

Permet deffectuer une feinte par une action de mouvemeot
Bonus de +4 sur les tentatives de croc-en-jambe ; pas d’attaque
d'opportunité

.Bonus.de +4 sur les_tentatives de désarmement ;

pas d'attaque d’opportunité

Bonus de +2 sur les tests de Fouille et de Renseignement

Bonus de +2 sur les tests de Contrefacon et de Déguisement

Bonus de +2 sur les tests de Dressage et d'Equitation

Bonus de +2 sur les tests d’Equifibre et d’Evasion

Permet de lancer des sorts sous forme animale

Bonus de +4 sur les tests de Concentration lors d'une incantation sur,
la défensive I




Maftrise des sorts?
Maniement d'une arme de guerre?
Maniement d’une arme exotique’:?
Maniement des armes courantes
Maniement des boucliers
Maniernent du pavois
Science du coup de bouclier!
Méticuleux
Négociation
Persuasion
Pistage
Port des armures légéres
Port des armures intermédiaires
Port des armures lourdes
Prestige
Rechargement rapide’:?
Réflexes surhumains
Robustesse?
Savoir-faire mécanique
Science de I'initiative'
Science du combat & mains nues'
Coup étourdissant’

Parade de projectiles’
Interception de projectiles’
Science de la lutte

Science du_contresort

Science du critique:?

Science du renvoi

Talent?

:’ﬁré bout portant

|
Tir de loin’
Tir de précision’
Science du tir de précision’

Tir en mouvement’

Tir rapide’
Feu nourri'

Vigilance

Vigueur surhumaine
Volonté de fer
Voltigeur

Dons de création d’objets
Création d'anneaux magiques
Création d'armes

et armures magiques
Création d’objets merveilleux
Création de baguettes magiques
Création de bitons magiques
(réation de sceptres magiques
Ecriture de parchemins
Préparation de potions

Dons de métamagie
Augmentation d'intensité
Extension deffet
Extension de durée
Extension de portée
Extension de zone d'effet
Incantation rapide
Incantation silencieuse
Incantation statique
Quintessence des sorts

Magicien de niveau '

Bonus de base a I'attaque de +1

Maniement des boucliers
Maniement des boucliers

Port des armures légéres

Port des armures intermédizires

Niveau de personnage de 6

Maniement de I'arbaléte choisie

Dex 13, Sag 13, Science du combat & mains riues,
bonus de base a I'attaque de +8

Dex 13, Science du combat 2 mains nues

Dex 13, Science du combat & mains nues

Permet de préparer les sorts choisis sans grimoire

Annule le malus & I'attaque pour I'arme de guerre choisie

Annule le malus a 'attaque pour |'arme exotique choisie

Annule le malus 2 'attaque pour toutes les armes courantes
Annule le malus d’armure sur les jets d’attaque

Annule le malus d'armure sur les jets d'attaque

Un bouclier utilisé pour attaquer conserve son bonus 2 la CA
Bonus de +2 sur.les tests d'Evaluation et de Décryptage

Bonus de +2 sur les tests de Diplomatie et de Psychologie

Bonus de +2 sur les tests de Bluff et d'Intimidation

Permet d'utiliser Survie pour pister

Annule le malus d'armure sur les jets d'attaque

Annule le malus d'armure sur les jets d'attaque

Annule le malus d’armure sur les jets d'attaque

Attire des compagnons d’armes et des suivants

Recharger I'arbaléte choisie est plus rapide

Bonus de +2 sur les jets de Réflexes

+3 points de vie = -

Bonus de +2 sur les tests de Crochetage et de Désamorcage/sabotage
Bonus de +4 sur les tests d'initiative

Permet d’étre considéré armé méme & mains nues
Permet d’étourdir lors d'attaques 2 mains nues

Permet de parer une attaque a distance par round

Permet d'attraper les projectiles parés

Bonus de +4 sur les tests de lutte ; pas d'attaque d'opportunité
Transforme tout sort de la méme école en contresort

Maniement de 'arme choisie, bonus de base & I'attaque de +8 Double la zone de critique possible de I'arme

Aptitude de renvoi ou d'intimidation de créatures

Tir a bout portant

Tir a bout portant

Dex 19, Tir a bout portant, Tir de précision,

bonus de base a Pattaque de +11

Dex 13, Esquive, Souplesse du serpent, tir & bout portant,
bonus de base a |'attaque de +4

Dex 13, Tir a bout portant

Dex 17, Tir a_bout portant, Tir rapide,

borus de base 2 I'attaque de +6

Conditions

Niveau de lanceur de sorts de 12
Niveau de lanceur de sorts de 5

Niveau de lanceur de sorts de 3
Niveau de lanceur de sorts de 5
Niveau de lanceur de sorts de 12
Niveau de lanceur de sorts de 9
Niveau de lanceur de sorts de 1
Niveau de lanceur de sorts de 6

Conditions

'Un guerrier peut choisir ce don en tant que don supplémentaire.

.Permet de fabriquer des potions

Bonus de +1 au niveau pour le renvoi ou I'intimidation

Bonus de +3 sur les tests de la compétence choisie

Bonus de +1 sur les jets d'attaque 2 distance et de dégats 2 9 métres
ou moins

Augmente le facteur de portée de 50% ou 100%

Annule le malus de 4 lors d'un tir dans un corps & corps

Les attaques & distance ignorent tout abri ou camouflage s'il n'est
pas total

Permet de se déplacer avant et aprés une attaque a distance

Une attaque 2 distance supplémentaire par round
Permet de tirer deux fléches ou plus simyltanément

Bonus de +2 sur les tests de Détection et de Perception auditive
Bonus de +2 sur les jets de Vigueur

Bonus de +2 sur les jets de Volonté

Bonus de +2 sur les tests d’Acrobatie et de Saut

Avantage
Permet de fabriquer des anneaux magiques
Permet de fabriquer des armes, des boucliers et des armures magiques

Permet de fabriquer des objets merveilleux
Permet de fabriquer des baguettes magiques
Permet de fabriquer des batons magiques
Permet de fabriquer des sceptres magiques
Permet de fabriquer des parchemins

Avantage .
Augmente le niveau effectif du sort

_Augmente les variables numériques et aléatoires du sort de 50%

Double la durée du sort

Double la portée du.sort

Double les dimensions de la zone d’effet du sort
Lancer le sort est une action libre

Permet de lancer le sort sans composante verbale
Permet de lancer le sort sans composante gestuelle
Maximise les variables numériques et aléatoires du sort

2Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois. Ces effets ne se cumulent pas, ils s'appliquent A chaque fois & une nouvelle anme, une nouvelle compétence, école de magie, liste de sorts.

#Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois. Ces effets sont cumnulatifs.




Avantage. Pendanr son tour de jeu et avant d’effectuer ses jecs d'actaque,
le personnage peut choisir un nombre, qu'il appligue en rant que malus a
tous ses jets d'attague 2u corps a cotps ef en tant que bonus  tous ses jets de
dégits au corps a corps. La valeur choisie ne peut dépasser son bonus de
base 2 l'attaque. Les modificareurs aux jecs d'attaque et aux dégats sappli-
quent jusqu'au prochain tour de jeu du personnage.

Spécial. Si le personnage atraque & Y'aide d'une arme 2 deux mains ou
d'une arme 3 une main tenue 3 deux mains, il ajoute le double du nombre

mains nues ou des armes naturelles) ne peuvent bénéficier du bonus aux
dégats d'une atraque en puissance, mais le malus sur Jes jets d'arraque s'ap-
plique touc de méme. (On considére habiruellement une arme double
comme une arme 2 une maip couplée a une arme légere. Un personnage qui
n'utilise qu'une des deux téres d'une arme double peut la considérer comme
une arme a deux mains en ce qui concerne une attaque en puissance.)

Un guerrier peuc choisir Artaque en puissance en tant que don supplé-
mentaire (voir page 39).

ATTAQUE EN ROTATION [GENERAL]

| Le personnage peut frapper tous les adversaires qui 'entourent en tournant
rapidement sur lui-méme.

Conditions. Int 13, Dex 13, Atcaque éclair, Esquive, Expertise du com-
bat, Souplesse du serpenc, bonus de base i I'attaque de +4.

Avantage. Lors d'une action d'acrague 2 outrance, le personnage peut
sacrifier ses arraques normales pout porter a la place une attaque de corps 2
corps avec son bonus de base maximal  lattaque contre chacun de ses
adversajres dans sa zone de contrdle.

Un personnage qui effectue une arraque en rotation sacrifie aussi routes

|les attaques supplémentaires donr il bénéficie habiruellement, quelle que
soit leur origine (comme le don Enchainement ou le sort rapidité).

Spécial. Un guerrier peur choisir Atraque en rofation en tant que don
supplémentaire (voir page 39).

ATTAQUES REFLEXES [GENERAL]

Le personnage réagit a la vitesse de V'éclair lorsque ses adversaires baissent
leur garde.

Avantage. Chaque round, le personnage a droit un nombre d'attaques d'op-
portunité supplémentaires égal 3 son bonus de Dextérité. Par exemple, un

guerrier ayant 15 en Dextérité pourra exécuter trois attaques d'opportunité en |

un seul round (celle 2 laquelle tout Je monde a droit, et celles dues a son bonus

choisi a ses jets de dégars. Les armes légéres (i l'exceprion des attaques a |

de Dextérité de +2). Si quarre gobelins quirtent dans le méme round des cases |

controlées par le personnage, celui-ci peut attaquer trois d’entre eux. Il ne
peut pas porter plus d'une attaque d'opportunité par opporctunité.

Le personnage peut exécuter des attaques d'opportunité méme s'il est
pris au dépourvu,

Normal. Un personnage ne possédant pas ce don n'z droic qu'a une
attaque d’opportunité par round et ne peut pas la placer s'i! est pris au
dépourvu.

Spécial. Ce don ne permet pas i un roublard d'uciliser son pouvoir spé-
cial d'opportunisme (voir page 58) plus d'une fois par round.

Un _guerrier peut choisir Arraques réflexes en tant que don supplémen-

taire (voir page 39).
Un moine peut choisir Attaques réflexes en rant que don supplémentaire
au niveau 2.

AUGMENTATION D'INTENSITE [METAMAGIE]

Le personnage peut lancer ses sorts comme s'ils étaient d'un niveau supérieur.
Avantage. Ce don permet d'amplifier l'intensicé du sort choisi en augmen-
rant son niveau effectif (d'un ou plusieurs niveaux sans routefois dépasser
le 9). Contrairement aux autres dons de métamagie, il accroit réellement le
niveau du sorc modifié. Toutes les propriétés du sort dépendantes de son
(niveau (relles que le DD de son jet de sauvegarde et sa capacité 4 traverser un
|globe d'invulnévabilité pariielle) sont calculées en fonction de son nouveau
I niveau, choisi par le personnage. Un sort 4 intensité augmentée nécessite un
emplacement de sort de son nouveau niveau effectif. Par exemple, un précre
pourta préparer immobilisation d personne comme un sort du 4° niveau (au lieu
du 2¢) et le résultar fonctionnera en rout point comme un sort du 4¢ niveau.

AUTONOME [GENERAL]

Le personnage sait se débrouiller seul dans les situacions et les environpe- |
ments dangereux. |

Avantage. Le personnage obtient un bonus de +2 sur tous ses tests de|
| Premiers secours et de Survie.

CHARGE DEVASTATRICE [GENERAL]

Le personnage est particuliérement redoutable lorsqu'il charge 4 cheval (ou
toute autre monture).
Conditions. Degré_de mairrise de 1 en Equitation, Combat rnomel
| Attaque au galop. |
Avantage. Quand le personnage condujt une charge a cheval (ou toute
autre monrure), les dégats qu'il cause sont doublés 'il utilise une arme de
cotps a corps (ou triplés s'il s'agit d'une lance d'arcon). |
Spécial. Un guerrier peut choisir Charge dévastatrice en tant que don_
supplémentaire (voir page 39).

COMBAT A DEUX ARMES [GENERAL] 1

| Laventurier sait mjeux se bartre avec une arme dans chaque main grice,
son agilité et son entrainement..

Conditjon. Dex 15.

Avantage. Le personnage subit des malus moins imporrants 101‘squ’il4
combat avec deux armes. Le malus sur la main principale est réduit de
2 pojnis et le malus sur la main secondaire est réduit de 6 points.

Normal. Voir Combat a deux armes, page 154 et la Table 8-8 : malus liés
au combar a deux armes, page 158.

Spécial. Un guerrier peur choisir Combat a deux armes .
_.en tant que don supplémentaire (voir page 39)._ 3
Un rédeur de niveau 2'ne portant
aucune armure OU_une ‘armure
légére et ayant choisi le style de com-
bat a deux armes (voir page 54) peut
se battre comme s'i) possé-
dajr ce don, méme s'il n'en
remplit pas les conditions.

COMBAT EN AVEUGLE
[GENERAL]

Le personnage sait se battre *’

sans avoir besoin de voir ses

adversaires.

Avantage. Lors d’'un com-
bat au corps a corps, chaque
fois que le personnage rate son Lidda esquive le rayon

adversaire en raison du camou- d’un sort lancé par
flage de ce dernier, il peuc jeter une nou- un prétre maléfique.
velle fois 1d100 afin de voir s'il touche

(voir Camouflage, page 151).

Un assaillant invisible ne bénéficie d'aucun avanrage offensif conrre le
personnage. Aucremenc dic, ce dernier ne perd pas son bonus de Dextérité
2 la CA ec son adversaire n'a pas droir au bonus habicuel de +2 des créatures|
invisibles (voir la Table 85 : modificateurs au jer d'attaque et la Table 8-6:
modificateurs a la CA, page 151). Un agsaillanc invisible conserve cepen-
danc ses avantages pour les atcaques a distance.

En cas de mauvaises conditions de visibilité, la viresse de déplacement
du personnage est deux fois moins réduite que la normale. Dans ['obscu-
rité, il progresse donc a 75 % de sa vitesse de déplacement normale, au|
lieu de 50 % pour les autres créarures (voir Table 9—4 : déplacements,
conirariés, page 163).

Normal. Les aventuriers n'ayant pas ce don subissent les handicaps lmbl
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tuels contre les adversaires invisibles (voir Table 85 : modificateurs au jet|
d'attaque, page 151) et en cas de mauvaise visibilité ou d’obscurité (vo;rTableJ_
9—4 : déplacements contrariés, page 163). \
Spécial. Ce don n'est d'aucune utilité contre un personnage affecré parle
isott clignotement (voir page 212).
Un guerrier peut choisitr Combat en aveugle en tant que don supplémen-
taire (voir page 39).




COMBAT MONTE [GENERAL]

Le personnage sait combarttre sur le dos d'uine monnure.
Condition. Degré de mairrise de 1 en Equitation.
Avantage. Lorsque sa monture est frappée au combar (dans la limire

sissant un test d‘Equi[qrign:,C'esr une réaction, pas une action. Le coup est
(annulé 2 condition que le test de compérence du personnage soic supérieur
| < ) « . g 3 F, .

aujer d'attaque de l'adversaire. (Le test d'Equiration devient en quelque sorte

|laCA de la monrure).

Spécial. Un guerrier peut choisir Combar monté en tant que don supplé- |

mentaire (voir page 39).

COUP ETOURDISSANT [GENERAL]

Le personnage sait ol se trouvent les points faibles de ses adversaires.

Conditions. Dex 13, Sag 13, Science du combat a mains nues, bonus de
base a 'attaque de +8.

Avantage. Le joueur doit annoncer que son personnage donne un coup
(érourdissant avant d'effectuer son jer d'attaque (en cas d'échec, L'ucilisation du
don est donc perdue). Si son artague 2 mains nues porte, son adversaire subit
les dégars normaux et doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + modificateur
de Sagesse du moine + 1/2 niveau du personnage) pour éviter d'étre érourdi
pendant 1 round (soit jusqu'au débur du prochain rour de jeu du person-
nage). Un individu érourdi est incapable d'agir, perd son bonus de Dextérité a
la CA et subit un malus de —2 4 la classe d'armute. Chaque jour, le personnage
peut renter un nombre de coups étourdissants égal 2 un guart de son niveau
global, dans la limite d'un par round. Les créarures artificielles, les morts-
\vivants, les planres et les vases, ainsi que les créarures intangibles et les créa-
i:tures immunisées contre les coups critiques ne peuvent étre érourdies.

Spécial. Un moine peut choisit Coup étourdissant en tant que don sup-
‘plémentaire au niveau 1, méme s'il n'en remplit pas les conditions. Un
'llfaoine-qtl'i‘posséde ce don peut tenter un coup érourdissant un nombre de

0i§ par jour égal a son niveau de moine, plus un quart des niveaux qu'il pos-
ﬁédc dans d'auttes classes que moine.

Un guerrier péut choisic Uppercur en tant que don supplémentaire (voir
page 39). A ! .

COURSE [GENERAL]

Le personnage est particuliérement rapide.

Avantage. Lorsqu'il court, l'aventuriéreouvre une distance égale a cing

fois sa vitesse de déplacement normale (s'il ne porte aucune armure ou une
armure légére ec qu'il ransporte un poids léget.ou moins) ou quatre fois sa
vitesse de déplacement (s'il porte une armure intermédiaire ou lourde ou s'il
transporze un poids intermédiaire ou Jourd). Lorsqu'il exécute un saut avec
élan (voir la compérence Saur, page 84), il bénéficie d'unbonus de +4 sur
son test de Saut. Enfin, le personnage conserve son bonus de'Dextérité 2 la
CAlorsgu'il court.

Normal. On court habituellemenr i quartre fois sa vitesse de déplacement

(si Lon ne porte ni une armure lourde, ni une charge lourde) ou trois fois s2
|vitesse de déplacement (si lon porte une armure lourde ou une charge
\lourde), et l'on perd son bonus de Dextérité a la CA pendanr une course.

CREATION D’ANNEAUX MAGIQUES
[CREATION D’OBJETS]
Le personnage peut fabriquer des anneaux magiques ayant des effers variés.

Condition. Niveau 12 de lanceur de sorts.

Avantage. Le personnage peut créer n'importe quel anneaw magique, du
moment qu'il satisfaic aux conditions. (Le Gutde du Maitre déraille les divers
anneaux magiques, en précisant le prix de chacun et les conditions a saris-
faire pour pouvoir les fabriquer.) Le processus de fabrication prend 1 jour
par tranche de 1000 po du prix de base de 'objet. Le personnage doit sacri-
fier un nombre de points d’expérience égal 3 1/25¢ du prix de base de lan-
|neau et acheter les matiéres premiéres nécessaires (pour une valeur rotale

.f;de la moitié du prix de base).

| Le personnage peut également réparer un anneau cassé s'il remplit les
conditions de création de ce type d'anneau. La procédure 2 suivre est la
-méme, mais tous les chiffres sont réduits de moirié (deux fois moins de
temps, de PX et de matiéres premiéres).

dune fois par round), le personnage peut tenter d'annuler le coup en réus- _

CREATION D’ARMES ,
ET ARMURES MAGIQUES [CREATION D'OBJETS]

;totale de la moiti¢ du prix de base).

CREATION D’OBJETS MERVEILLEUX
[CREATION D’OBJETS]

Certaing anneaux saccompagnent d'un coirt supplémentaire, mentionné |
dans leur description. Par exemple, un anncau de triple souhait exige une |
dépense de 15 000 PX en plus du prix de base (Cest-a-dire les PX requis pour
lancer souhait a trois reprises). Le personnage doit acquitter ce surcotit s'il |
veut pouvoir fabriquer (ou réparer) l'anneau en question.

Le personnage est capable de fabrigner armes, armures et boucliers magiques.

Condition. Niveau 5 de lanceur de sorts.

Avantage. Le personnage peut créer n'importe quel bouclier, arme ou
armure magiques, du moment qu'il sarisfait aux conditions. (Le Guide du
Maitre décaille les divers boucliers, armes et armures magiques, en préci-
sant le prix de chacun et les conditions 2 satisfaire pour pouvoir les fabri-
quer.) Le processus de fabrication prend 1 jour par tranche de 1000 po du
prix de base des altérarions 4 apporcer & 'objet. Le personnage doit sacri-
fier un nombre de points d’expérience égal a 1/25° du prix de base de ces
alterations et achecter les matiéres premiéres nécessaires (pour une valeur

Larme, armure ou bouclier devant étre enchanté doir nécessairement
étre un objec de maitre (son cotit n'est pas inclus dans le total précédent).

Le personnage peut également réparer armes, armures ou boucliers cas-
sés §'il remplir les conditions de création de ce type d'objet. La procédure 2
suivre est J]a méme, mais tous les chiffres sont réduits de moitié (deux fois
moins de temps, de PX et de matiéres premiéres).

Le personnage sait fabriquer n'importe quel objet merveilleux, de la boule de |
cristal au tapis volant.

Condition. Niveau 3 de lanceur de sorts.

Avantage. Le personnage peut créer n'importe quel objet merveilleux,
du moment qu'il satisfait aux conditions. (Le Guide du Maitre déraille les
objets merveilleux, en précisanc le prix de chacun et les conditions a satis-
faire pour pouvoir les fabriquer,) Le processus de fabrication prend 1 jour
pat tranche de 1000 po du prix de base de 'objer. Le personnage doit sacri-

“a150,7 o op SnyyT

fier un nombre de poinrs d’expérience égal a 1/25° du prix de base de l'objet
et acherter les marieres premiéres nécessaires (pour une valeur totale de la
moitié du prix de base).

Le personnage peut également réparer un objet magique cassé ¢'il rem-
plit les conditions de création de ce
type dobjet.

La procédure 2 suivre est la méme,
mais tous les chiffres sont
réduits de moitié (deux

(| 4 -‘:'/‘

—

fois moins de temps, de PX et de
mariéres premiéres).

Certains objets merveilleux
s'accompagpent  d'un  coit
supplémenraire, mentionné
dans leur description. Ce sur-
cour vient en plus du prix de
base. Le personnage doit
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