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IDTRODUCTIOD

INTRODUCTION

Lultime bataille du bien contre le mal nous fascine sans doute
plus que nimporte quel autre événement dans une epopie
fantastique. Les prétres et les paladins sonr au ceeur de ce
combat. D'autres personnages combattent certes dprement,
mais préres el paladins emplissent le corur de leurs alliés
de la plus grande résolution qui soit. Que gloire et honneur
soient rendus & certe élite divine!

Au sein des onze classes de PETSONRAges présentées
dans le Manuel des Joueurs, le prétre et le paladin
commencent tous dews l#urs carriéres avenmreuses avec
un arsenal de pouvoirs d'origine divine, destiné i les
protéger contre les dangers les plus communs de la roure
qu'ils ont choisi. Ils survivent en associant leur valeur
martiale avec des sorts et des capacités accordés par les dieus,
et cette combinaison fait d'ewx les maitres indiscurés de Ln vie
et de 12 mort. Les dieux ¢t les démons, c'est leur affaire, et le
dévouement religieux, la volonté et l'autorité sont leurs
principaux outils. Les prérres et les paladins ne peuvent
compter sur leurs seules prouesses au combat pour atteindre
leurs objectifs. Ils doivent se frayer un chemin dans le monde
avec gilention, prévoyance et courage.

Clest avec tout ceci en téte que ce guide examine ces doux
classes de PETSONNAEE &0 pm[_u ndeur, Les informations qu'il
contient devraient vous permetrre d'exploiter tout leur
potentiel et de développer votre plaisir & jouer un prétre ou
un paladin.

CE QU'EST CE GUIDE
ET CE QU'IL N'EST PAS

Tout le matériel des Gandiens de la Foi est nouvesu et suppose
que vous dérenez la nouvelle édition du jeu DuxcEoNs &
Dracons®, Vous y trouverez de nouvesux dons, de nouvelles
regles, des classes de prestige, ainsi que des conseils utiles
pour tirer le meilleur parti de votre prétre ou de votre paladin,

Rien de ce qui suit ne remplace les régles ou les informations
données dans le Manuel des joueurs. Ce guide est concu pour
s'intégrer parfaitement au systéme présenté dans le Manuel des
Jouieurs, le Guide du Maitre et le Manuel des monstres.

Comme pour Les régles, ce guide fournit des options et non
des restrictions pour jouera D&D. Utilisez ce que vous vouler,
modifiez ce qu'il vous semble bon de modifier et ignorez le
reste. Les jousurs dolvent se mertre d'accord avec leur mairre
de donjon (MD) avant d'utiliser tout élément de ce guide, Les
MD peuvent utilizer régles. classes et nbje[s magiques auss:
bien pour leurs joueurs que pour leurs personnages non-
joueurs (PN

COMMENT UTILISER
CE GUIDE?

Ce manuel vous sidera i individualiser voere pe rsonnage
prétre ou paladin, Bien que le Manuel des Joue urs fournisse
toutes les informations nécessaires i la création d'un prérre
ou d'un paladin de 1° niveau, Les gardiens de la Foi vous permet

Y.
A
b,

I

de le personnaliser, d'élargir ses possibilités et daméliorer |
role qu'il tient dans votre groupe d'avenruriers. Lors de s
création d'un nouveau personnage, vous pourrez trouver dans
le Guide du parfait héros une source inestimable d'informs
tions pour définir et détailler les origines er la vie de votn
personnage, avant quil ne se lance dans cette exaltante mais
dangereuse carriére,

Le contenu des Gardiens de la Foi est desting aux joucun
comme aux MD: tout peut sappliquer aux PJ et aux FN]
Quand des noms d'endroits sont urilisés, ils se référent
monde de D&D, zinsi qu'il est présenté dans le « Monde de
Greyhawk =, Les MD urilisant d'autres univers de campagne
peuvent simplement remplacer ces noms par ceus qui lew
conviennent.

Le chapitre 1 se consacre aux forees des deux classes &
présente une variéré de nouveaux dons destings 3 aider lu
prétres et les paladins dans ce qu'ils font le mieux: diriger.

Le chapitre 2 décrit une église de chaque alignement aind
que plusieurs organisations que les prétres et les paladins peuver
rejoindre au cours d'une campagne. De telles organisation:
peuvent se révéler bénéfiques de bien des fagons: favoriser b
camaraderie entre les personnages aux objectifs communs
accorder au PJ un soutien supplémentaire er fournir des idés
deventure pour le groupe et le personnage,

Le chapirtre 3 vous offre de nouvelles classes de prestig
pour permeitre sux joueurs de créer des paladins et des préme
d'exception.

Le chapitre 4 érend la gamme des sorts disponibles pou
les prétres comme les paladins,

e el A

e
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CHAPITRE 1:
PRETRES €T
PALADIDS

Ce chapirre traite des pouvoirs, compétences, dons et équipement
des prétres et des paladins, sans oublier lu description de quel-
ques houveaux objets magiques.

JOUER UN PRETRE
EFFICACE

Le choix fuE Vous ave: de sorts et POUVOITS SPEciaux suggere
les divers roles importants que vous pourriez endosser dans
un groupe d'aventuriers. Narurellement, vos sorts de soins
sont bien souvent la el de la survie du groupe. Votre pouveir

de renvol des morts-vivants est un POUVOIr qui ne cesse jumais
d'étre utile. Et lorsque les sorts sont épuisés, quand I'ennemi
Test pas un morr-vivant, votre mairrise des armures lourdes
et des armes courantes fait encore de vous un adversaire
tespectable. Vos divinations pourront souvent conditionner
l'approche de I'aventure par le groupe, et vos liens étroits
avec voire église et vorre divinité garantiront un soutien
nécessaire ou parfols méme une intervention divine. Enfin,
nous révélerons comment l'énergic utilisée pour renvoyer
les morts-vivants peut &tre canalisée pour d'autres usages,

Guérison
Wios sorts de guérison peuvent marquer la différence entre
l2 vie et la mort Pour un groupe, par[[cu]:iémmenr i bas
niveau ol les points de vie sont une ressource vite épuisée.
Puisque les prétres bons peuvent échanger les sorts prépards
contre des sorts de soins, il leur est inutile d'en préparer une
- bordée compléte (voire méme de préparer le moindre sort
de ce type ),

Toutefois, pour éviter de devoir en permanence échanger
W8 SOC1S Preparts pour gUeris vos COMpagnons, voLs pourTies
sugpiter achat d'objets magiques pour vous décharger quel-
que peu du fardeau des soins. Les potions de soins ligers sont
ainsi particulitrement utiles pour les oceasions ol c'est vous

el T B 8w O

ql.ﬂ PE!"dEI conscience et q'l.'l{!‘ l'.IIET.EI:I!'I me ne pEUT YOS .SI:IiE THET.

Les parchemins de sains ligers (et les versions plus
puissantes) sont moins chers que les potions parce que peu
de classes peuvent les employer. 1ls constituent un bon moyen
- dlaceroitre votre potentiel de guérison (les druides, les
paladins au-dessus du niveau 4 et les bardes er roublards
compétents en Utilisation d'objets magiques peuvent
egalement lire les parchemins),

Quand le groupe 2 mis un peu plus d'argent de caté, piocher
- dans la réserve pour acheter une baguette de soins [égers est un
] excellent moyen d'obtenir des sorts de guérison supplé-
mentaires pour le méme cotit quiune potion (gui plus est, les
bardes peuvent utiliser ces baguettes puisque soins [égers fait
partie de leur liste de sorts). Bien siir, si vous mairtrisez les
-~ dons de créations diobjets approprids, vous pouvez crier ces
objets pour votre propre usage.

CHAPITRE 1: PRETRES ET PALADINS -l

A bas niveau principalement, lorsgue les sorts curatifs sont
limités et les sorts tels que guirizon des maladies et neutvalisation
du poison ne sont pas encore disponibles, ln compérence Premiers
SECOLTS PEul &re Wh Sjoll extrémement Importine 3 vorme réper-
toire. Elle vous permet de stabiliser 'érat de vos compagnons
mourants, daccélérer la EUéTison des blessés et de réduine les
dégits des poisons et des maladies. A des niveaux plus éleves,
la compétence devient moins wtile et vous seriez bien inspiré
de placer vos points ailleurs.

Renvoi

Benvoyer les morts-vivants est I'un de vos meillewrs pouvairs
et [élément majeur qui vous distingue des autres jeteurs de sons,
Les morts-vivanes peuvent étre trés diffieiles & combatere avee
efficacité — surtout lorsque les personnages sont encore de bas
niveau — et le simple fait de forcer les mors-vivants i céder le
passage pour vous permettre de continuer au-deld de leur
POSIHON e5t Une TEponse suffisante au dangur qu’ﬂs rEprEsenient.

Les pratres qui font souvent face m morts-vivants mouveront
le don Renvei supplémentaire intéressant, Voici une bonne
méthode pour les hésitants: sf vous manquez fréquemment de
tentatives de renvol, aloes prenez-le. 81 vous renvoyez seulement
de temnps en temps, vous nen avez évidemment pas besoin. Cette
décision dépend lourdement du style de la campagne, Certains
Maitres du donjon font appel 4 un grand nombre de morts-
vivants, dautres ne les utilisent quasiment pas.

Pour les campagnes regorgeant de morts-vivants, le pampraphe
MNouveaux dons (veir p. 19) présente divers dons spéciaux qui
peuvent améliorer votre capacied 3 renveyer les morts-vivanes,
Un autre moyen efficace consiste 3 emp]c!}rer le sort comsécmtion,
qUE VOUS devriez lancer tdr et souvent si vous étes confrontés &
de nombreux adversaires morts-vivants.

Vous pouvez employer laction «aider un aurre personnage »
pour assister un autre prétee ou un paladin dans une tentative de
renvoi. Il faut toucher le personnage qui renvoie et réussic vous-
méme une tentative de renvei (jet de Charisme) contre un DI
de 10, En cas de succés, vous accorderez un bonus de +2 au jer
de renvol de votre compagnon (vous n'affectez pas les dégits de
renvai), Aider ainsi un autre prétre ou paladin est considéré
comme un renvol et réduit votre nombre de tentarives par jour.

Canaliser: il g'agit d'une autre fagon d'employer vos tenta-
tives de renvoi. Voir le paragraphe Canaliser I'énergie p. 16.

Les prétres mauvais et les morts-vivants

Un mort-vivant peut étre le meillewr ami du pretre mauvais,
Tandis que les prétres au service du bien les renvoient ou les
détruisent, un préme maléfique peur intimider ou controler les
moris-vivanes, dissiper le renvol d'un préwe bon ou sugmenter
le moral des morts-vivants contre un éventuel renvod.

Comhinés a des sorts allant d'animation des morts 3 création
de morb-vivant dominant, ces pouvoirs rendent les prétres
mauvais plus effrayants encore que les magiciens maitres de
la nécromancie.

Alors que le renvoi d'un prétre bon chasse au loin les morts-
wivants, [intimidation facilite leur desmruction. Le morc-vivane
étant soumis au pouvoir du prétre mauvais, ses compagnons
PCUVENT S¢ TUET SUT lui et bénéficier dun bonus de <2 & [l:ursjtts

R,
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CHAPITRE I: PRETRES ET PALADINS

darraque sans crainte de tposte. Les morts-vivants plus intelli-
gents prendtont peut-étre initiative de négocier une alliance
AVEC UnN Prétre mauvais assez puissant pour les intmider mads
pas assez pour les contrdler. Bien quil soit stupide d'accorder sa
confiance i un vampire sans un bon pieu en hois i portée da
main, de tels partenariats peuvent érre profirables aux deux
partis. .. tant quils durent,

Le controle des morts-vivants permet i un prétre mauvais (de
niveau intermédiaire ou élevé) de se constituer un groupe
totalement dévoud de gardes du corps et de serviteurs cu dassurer
I présence & ses cotés d'une seule créanure morte-vivante puissante
et fidéle. Les morms-vivants controlés peuvent sccomplic la plupart
des tiches les plus déplaisantes 3 la place du prétre, depuis des
rravaux matels jusqud la chasse aux aventuriers trop curiews.

Un prétre mauvais faisant un usage intensif d'wnimation des
morts découvrira linestimable valeur de ses pouvoirs de dissi-
pation des renvois et de laugmentation du moml des morts-vivanis
lorsque ses serviteurs feront fece i des aventuriers. Une armée de
squelenies et de zombies ne fait pas long feu contre un préwre bon
doté de I'Emprise sur les morts-vivants. Augmenter le moral est
une excellente mesure préventive pour les morts-vivants placés
aux positions clés, wndis que dissiper les renvois peut défaire les
dégars causés par un prétre bon,

Les prétres mawvais powrmont faire bon usage des dons spéciaus
décrits au paragraphe Nouveaux dons. Chaque don présenté qui
sapplique au renvoi des morts-vivants est fout aussi valable pour
lintimidation, le contrdle, la dissipation ou l'augmentation du
morzl des morts-vivanes, LExtension de renvol est particulié-
rement adéquate pour langmentation du meral, puisquil donns
un bomus sur la tentative de « renvoi », tout en diminuant les dégics
de renvoi; or il o'y a pas de dégits pour ce pouvoir.

Divination

Des sorts tels qu'stgure et divination vous permettent d'entrevoir
Favenir. Si votre MD utilise guelques-unes des suggestions émises
dans la description de ces sorts, atendez-vous & un réel défi lorsgu
faudrm déchiffrer les résultats dune divination. En tant que prétre
du groupe, familiarisez-vous dans le moindre détail avec tous les
sorts de divination dont vous disposez et préparez-vous 3 un
examen ardu des déails obscurs que vous pourtiez rencontrer.

Les divinités bénéfiques déléguent habituellement des
créarures célestes mineures pour répondre aux divinations de
haur niveau (divination ou communion, par exempla),

Utiliser ces sorts est donc un moyen de contacter les servie
teurs de vorre divinité, En ourtre, ces sorts deviennent moins
« mécaniques » el prévisibles si le MD incamne le serviteur gui
répond 4 vos questions.

Meme sans cet accés aux puissantes divinations, vous devriez
etre en mesure de solliciter ces pouvoirs pour des informa-
tions ou des conseils. Fondamentalement, le procédé est
identique 3 un appel i l'aide divine au combat (voir plus loin
Intervention divine), Si lz MD considére qu'un conseil divin
ferait avancer laventure dans le bon sens, l'intervention d'un
messaget céleste pour dispenser les informations nécessaires
est une bonne suggestion 3 glisser au cours de la partie. Le
messager pourra apparaitre dans un réve ou adopter la forme
d'un mortel ordinaire.

La divination et le MD

En régle pénérale, ba possibilité d'une rencontre dépassant de
loin la puissance du groupe — définie comme telle dans le
Guide du Maitre si le niveau de difficuleé (NDY) est supérieur au
niveau du groupe de cing miveaux ou P]I’.'IH — devrait etre
annonede comime un grave danger sans la moindre équivoque.

Une rencontre ardue ou més difficile {avec un ND supérieur
de un & quatre niveaux i celui du groupe) devrair étee
présentée de fagen plus ambigui: le groupe sera mis i
I'épreuve mais devrait réussir et en étre récompense. Sile
MD szit qu'une rencontre se révélera particuliérement
difficile, les auspices peuvent toutelois étre franchement
néfastes. Des rencontres plus faciles (un ND inférieur au
niveau du groupe) pourront étre présentées comme
« propices « (51 de grandes récompenses sont a portée ), mais
également ne donner liev i aucune révélation si le défi
comme la récompense ne sont pas significatifs,

Exemple: Jozan désire savoir quels dangers rodent dans le
temple en ruines d'Erythnul. Au 3¢ niveau, il peut employer
augure pour déterminer si entrer dans le temple se révélerail
propice ou néfaste. Se saisissant d'osselets, chacun margué
d'un symbole néfaste d'un edté et propice de Iautre, il les
secoue dans sa main tout en murmurant une priére pour
solliciter l'ride de Pélor er les jette au sol avane d'observer
le résultat.

Le MD sait que Flaye Fléau-des-nzins, un eroll barbare du
3" niveaw, a choisi ce remple comme repaire ecqu'il serair une
menace largement 4 [a hauteur pour le groupe de Jozan (son
MDD est de &), Aprés un jet de dés pour déterminer si Jozan
obtient sa réponse (ee qui est le cas), celle-ci est assez simple:
les dews osselets présentent leur mauvais coté. .. suivre ce
chemin mapportera rien d'autre que la mort et la destruction

Jozan et ses amis se détournent du temple, mais reviennent
un peu plus rard. Ils ont désormais acteint le 7* niveau. Cae
fois, Jozan lance divination dans E'espoir de recevoir un avis
plus adéquat. A l'aide d'un brasero nourri d'essences exotiques,
Jozan simmerge dans une profonde communion svec les serd-
teurs célestes de Pélor

Playe a lui-méme atreint le 5° niveau et son ND est
maintenant de 10, Augure révélerait probablement un futur
ambigu, mais divination fournit des conseils plus spécifiques
afin de faire face aux dEfs & venin Puisque les réponses aux
divinations sont le plus souvent embrouillées de rimes e
d'énigmes, Jozan pourrait recevoir un message tel que: « Prends
garde i la rage qui jamais ne mourra, par le fou seul Iéteindre
tu pourras, » Ceci suggére (sans dtre explicite] que le groups
devra affronter un barbare 1z « rage ») difficile i et [« jamais
ne mourra s, qui fair référence au pouvoir de régénération du
troll), et mentionne le seul moyen de résoudre la situation (le
len qui empéche la régénération), Sachant cela, le groupe
pourra préparer des sorts tels qu'apaisement des émotions et
rayon affaiblissant, sapant ainsi les points forts de l'adversaire
(sa rage et sa valeur élevée de Force). Quant 4 Mialyé [a
magiclenne, prévenue de 'efficacité du feu, elle préparen
joyeusement sa houle de feu.

Admettons que, pour quelque raison, Jozan et compagnie
décident de ne pas affronter Playe i cet instant et reviennent



au 11° niveau. Jozan a acquis un niveau d'oracle divin (une
classe de prestige décrite au chapitre 3) et le pouvoir accordé
de vision du futur. En quéte d'un bon consedl, il entre en transe
€1 prie pour une vision provenant de Pélor.

Playe est dorénavant un puissant barbare du 8¢ niveau
[ND 13), un danger significarif mais siirement dans les possi-
bilités du groupe. Le MD peut deviner le cours probable des
événements: le groupe entre dans le temple, suit son chemin
et affronte Playe dans lancien sanctuaire. Jozan pergoit la vision
fugitive du puissant mwoll émergeant résolument de la boule de
fende Mialyé, le voit sauter au sommet d'un autel branlane e
tailler de 52 hache vers Tordek, tandis que Lidda tente de le
contourner. Avec des réflexes stupéfiants, Playe esquive [attague
de Lidda (un rappel divin de I'impossibilité de porter une
arraque en tenaille sur un barbare de haur niveau), mais Tordek
parvient & placer un coup solide. Malgré les brilures laissées
pm']:l bhoule de fau: la ]'.I-l.:l'i.[‘: ouverte guririt r:lpidi:mc ot ..

Sortant de sa transe ; Jozan peut donner des conseils wriles
i 5es compagnons, bien qu'il ne soir pas garant que les événe-
ments s¢ déroulent exactement tels qu'il les a vus.

Les prétres au combat
Cruel dilemme que le combat; devez-vous uriliser vos sorts pour
détruise vos ennemis ou guérir vos alliés ¥ Habiruellemene, la
répanse est. .. les dews, comme nous allons le voir,

Armes
Il est rare que les prétres réfléchissent beaucoup & leur sélecrion
d'armes. Leurs choix sont assez limités: seulement les armes
courantes, @ moins qu'ils ne dépensent un don pour apprendre
une arme de guerre ou exotique, Méanmoins, la liste des armes
courantes recéle quelques petles évidentes. La masse d'armes
lourde, la morgenstern et la lance font les meilleurs dégaes.
Au prix de ['usage du bouclier, la lance a I'avantage en matiére
de dégits critiques et la possibilité d'étre placée en réceprion
de charge. La plupare des prétees préferent toutefois les
boucliers et les armes 3 une main.

Les prémes disposant du domaine de la Guerre gagnent un
maniement gratuit dans l'arme favorisée par le dieu, il y a donc
rarement une bonne mison demployer autre chose. Méme les
prétres dépourvus de ce domaine choisissent souvent arme
préférée de la divinieé (comme la dague pour Wy-Djaz) plutdt
guune arme qui s'avérerait un meilleur choix (comme une
morgenstern). Ce nlest pourtant pas une mauvaise idée d'avodr
une morgenstern sous la main, pour les cas ot faire un
maximum de dégits devient rrés important.

Larbal#te 1égtre est un bon choix d'arme i distance, Bien
quelle fzsse moins de dégits que sa version lourde, elle permet
de tirer i chague round de combat.

Un prétre sans divinité rueélaire qui choisit le domaine de
la Guerre chtient tout de méme les bénéfices de ce choix.
Learme privilagiée » gratuite en ce qui concerne les dons de
Maniement des armes de guerre et Arme de prédilection est
déterminée en fonction de 'alipnement du préme:

Bon, marreau de guerre; mauvais, fléau {lourd ou léger);
loyal, épée longue; chaotique, hache d'armes; neutre, n'importe
quelle arme courante ou de guerre.

Armures

Puisgue vous vous 5ervirez assez peu de COmpEtences comme
Escalade ou Acrobaties, il n'y a aucune raison de ne pas choisir
la meilleure armure possible. Aprés rour, vous ne serez guére
utile i vos compagnons une fois moumoe ou décédé; le meilleur
moyen d'éviter cette situation est de porter une armure lourde.
Me vous génez pas pour accroitre cette protection avec des
sorts tels que bouclier de la foi et panoplie magique,

Sarts

Bien siir, vous seriez parfaitement efficace au corps & corps en
moulinant de la masse d'armes (voire de la morgenstern) ou
bien au tir avec votre arbaléte. Néanmoins, votre efficacité
s'accreit de fagon significative avee I'sjout de sorts, méme
mineurs, comme hénédiction, fﬂugur divine ou _ﬁu_'.-'r:'ur.

5i vous pouvez vous permettre d'utiliser de tels sorts sans
pour autant laisser i l'shandon vos compagnons blessés en
attente de soins, alors vous étes un personnage envié, .. et
redouté dans le corps & corps,

Artendez-vous i devoir réussir plus de jets de Concentration
gue les autres lanceuss de sorts, de par vorre position au coeur
du combat et |a fréquente nécessité de jeter des sorts au contact
sur vos amis i proximité, Cela justifie la dépense d'un point
de compétence i chaque moniée de niveau pour maintenic
votre compétence de Concentration au maximum possible et
justifie également de prendre le don Magie de guerre, afin que
v0s ennemis ne réduisent pas 3 néant pas le sore de soins qui
pourrair sauver la vie d'un ami.,

Vous devez également envisager ce qui se passerait 5i vous
tombicz Si tous vos cewfs (de guérison) sont dans le méme
panier (le prétre solitaire), le groupe peut se retrouver dans
une situation rés dangereuse si un adversaire rusé s'acharne
sur vous. Clest encore un bon argument en faveur des potions
de guérison, les objets les plus communs qui puissent soigner
sans le pouvoir d'un prétre. Une autre approche effieace consisee
& utiliser transfert de sort pour accorder le pouvair de soigner a
dautres personnages du groupe, histoire de disperser les
ceufs. .. Bien sir, les bardes et les paladins de niveau inter-
médiaire ou élevé peuvent employer baguertes et parchemins
de sins légers pour améliorer leur propre potentiel de guérison.

Progression

A mesure que vous montez de niveauw, faites preuve de discer-
nement quant aux valeurs de caractéristique, compétences et
dons que vous allez choisir. Aprés tour, vorre classe est connue
POUT 53 51EE55E,

Caractéristiques. Pas d'hésitation l3-dessus, Vous devries
essaver d'atteindre la plus haute valeur possible en Sagesse.
Pour lancer les sorts de haue niveaw, une Sagesse de 19 est néces-
saire ; vos points supplémentaires devront done probablemert
v ére arribués, Le Charisme et la Constitution sont les seconds
choix, mais de loin.

Compétences. Vous maures jamais trop de degrés de mairrise
en Concentration, puisque les jets deviennent plus difficiles &
mesure que vos ennemis sont plus puissanes (ils fone plus de
dégits) et que vos sorts sont de plus haut niveau, Premiers
secours, nous lavons vu, devient de moins en moins wtile au
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COUrs dﬂ.‘ voaltre progression, IE ]Tl:l.gii: IjE gu{'-nson deh’el}ﬂl]'{ '|_'l|_l.|5
abondante. Au 9° niveau, essavez de prendre Scrutation (les
prétres peuvent lancer le sort du méme nom i ce niveau). A ce
moment, la compétence Premiers secours sera de toute fagon
dépassée,

Dons. Votre sélection de dons dépend surtout du style de la
campagne et de vos choix personnels, mais Magie de Combat
n'est jamais une mauvaise ploche.

Vous pouvez vous spécialiser dans les dons de métamagie,
de création dobjets ou mettre I'sccent sur Emprise sur les mors-
vivants et les autres dons liés au renvol dans une campuagne tris
orientée morts-vivanes, Si vous aimez plonger dans la mélée,
préférez les dons de combat tels qu'Attague en force, Esquive
ou Botte secréte (ainsi que les dons gui dépendent de ceux-ci),

Vous aurcz peut-éire noté gue les dons Exrension d'effer et
Cuiintessence des sorts ne sont pas intéressants vis-a-vis des
sorrs de soins (soins tmporlanls est meilleur en moyenne qu'un
soinis Iégers, qui demande le sacrifice du méme niveau de sort
et somns intensifs est plus puissant qu'un soins légers avee la
Quintessence). 8ivous choisizssez ces dons, utilisee-les pour
des sores qui occasionnent des dégats, comme colonne de feu,
Une colonne de feu modifiée par Extension d'effet fair plus de
dégats que d'autres sorts du 7 niveau, bien que parole sacrde,
blasphéme, décret er pavole du Chaos soient dexcellentes alter-
nmatives, Avec Quintessence de sort, colonne de j"u:n: est clairement
supérieure & fempéte de _,I'eu, sS0Mn Equ:iva|en|: du 8 niveaw.

JOUER UN PALADIN
EFFICACE

Vous aimez les défis, comme beaucoup de joueurs qui
choisissent cette classe pour sa forte puissance au combat,
Powrtant plusieurs joueurs (et quelques MD) napprécient pas
les palading et ne se sentent pas i laise dans ce role. Si vous avez
toujours incarné un guerrier massacreur, la dimension morale
du paladin peur vous demander un temps dadaptation. Maitriser
vos pouvoirs et comprendre vos relations avec le reste du groupe
sont les éléments clés pour réussir i jouer un paladin efficace.

Les points forts du paladin

Les paladins possédent bon nombre de pouvoirs spéciaus, voire
uniques, Tirer avantage de ces capacités leur permet de se
distinguer, voire de surpasser les autres membres du groupe,

Détectipn du Mal: en temps normal, vous n'étes pas éclaireur
du groupe, mals ee pouvoir vous permet de sentir d lavance
l'approche du mal Contrairement 4 un prétre, vous pouvez
detecter le Mal 4 volongé dés le 19 niveau. Méme si vous possédes
de bonnes compétences diplomutiques, vous pourrez i
l'occasion rester en retrait et utiliser co pouvoic ||:n:5que Vs
compagnons engageront la conversation avec le sujet suspect.

Griace divine: de par leur code, leur nature combative et
leur volonté de faire face au mal, les paladins courent de grands
risques. Bénéficier de votre bonus de Charisme pour vos jets
de spuvegarde vous octroie une protection supplémentaire.
Cependant, assurez-vous que les risques inconsidérés que vous
prendrez ne priveront pas le groupe d'un paladin au moment
ot il en aurait le plus besoin.

Irmposition des mains: out comme le renvod, la FUErison devrait
ELrE CONSErvese jusguau moment o le pretre du Eroupe pstin:
disponible ou i cours de magie. En tant que pouvoir magique,
I'Impaosition des mains pour guérir une personne dans un es-
pace menacé provague une aitaque d'opportunité. Néanmoins,
utiliser Iimpositien pour infliger des dégats & un mort-vivant
est considéré comme une attaque au corps 4 corps. Discurez
éventuellement avec le groupe pour déterminer le meilleur
usage de ce pouvoir: réserver Ilimposition pour les soins e
compret sur le renvel pour protéger le groupe contre les morts-
vivants, ou au contraire lutiliser pour attaquer les morts-vivants
en laissant la charge des soins au prére,

Santé divine: toutes sortes de monstres propagent des
maladies et ce pouvoir m'est jamais supe rflu. 11 est facile &
publicr, puisqu'il est toujours actif, mais les paladins devraient
toujours 5'en souvenir. Si une épidémie dévaste la région, les
paladins peuvent encore parcourir librement la contrée,
apportant aide et espoir.

Guérison des maladies: bien qu‘o.”c ne soit acquise quiau 3°
niveau, gardez ce pouvoir i lesprit tour comme la santé divine,
Vortre aide opportune avec ce pouvoir sera digne de respect et
de reconnaissanee,

Aura de bravoure: la courageuse nature du paladin est 3
la fois un bienfait er une malédiction. Au pire, elle vous jerrera
dans des situations insurmontables. Au mieux, ce pouvoir
implique qu'a partir du 2 niveauw, vos alliés (3 moins de 3m)
et vous-méme n'aurez plus guére i vous soucier de la peur,
Soyez conscient, cependant, gue des adversaires intelligents
disposant d'attaques i airve d'effer saisiront une telle oppor
tunité de frapper un grand nombre de personnages. Restez
done vigilant et observez les signes avant-coureurs d'une telle
attaque, pour donner une chance i vos compagnons de se
disperser rapidement.

Chatiment du Mal: étant donné gue vous ne pouvez chatier
le mal quune fois par jour, vous devrier utiliser la détection du
Mal 3 titre préliminaire, si vous n'étes pas certain de la nature
de vorre ennemi. Un bon chitiment ne deveait pas éire appliqué
ala Iégére. Punir un Eul:u:lin 5t U E:'Lc]'n's de don divin
ﬂagra nt... mais chatiez donc ]'adr_pte gﬂbe]in.

Armes

Le corps i corps est votre élément. Vous pouvez affecter les
morts-vivants d'un simple contact et voire Aura de bravoure
permet i vos alliés de combattre 3 vos ciiés. Votre cholx darmes
sera souvent culturel et ne doit pas se limiter & lépée. Demandez
i votre MD guelles sont les armes qui lui paraissent adéquates,

Le paladin prévoyant ne néglige pas les armes i distance,
Bien que la majorité des paladins laisse les longs échanges de
projectiles 4 dautres, certains séleetonnent une petite quantité
d'armes de jets a courte portée (haches de lancer, javelines et
lances). Dautres préférent larbalére pour travailler 'ennemi
de loin. Souvent, la meilleure tactique sera de tirer ou lancer
une fois, puis charger les ennemis qui ne se sont pas encore
rapprochés,

A partir du 3¢ niveau, vous devriez étre en selle et donc disposer
darmes de combat monté, au moins une lince dargon. A mesure
UE VOUS gaghere en expétience, vous découvrites que vous niéees



pas toujours be cavalier ou celui qui charge. De nombreus palading
setournent alors vers [humble lance. La demi-pique et le trident
peuvent cu aussi etre placés en réception de charge ou méme
lancés sila situation lexige, Bien que la pique puisse ére employée
de méme et r.;_'u'r_']]c: Procure une ﬂ]]ungc importante (LN avantage
significatif), elle ne peut étre lancée.

Armure

1 est impossible de sous-estimer limportance dune armure lourde,
Vs passerez l'essentiel de votre temps dans la mélée, alors portez
atour moment la meilleure armure possible. Lagilité er la manceu-
vrabilité sont des considérations secondaires en regard de la
protection. Cherchez néanmoins des marériaux spéciawx qui
allégent 1a charge et réduisent l'encombrement. Tout ce qui accmoit
vorre mobilité vous rendra plus efficace.

Le code

1 est difficile de rester humble qu regard de tous les avantages qui

viennent avec le statut de paladin. Peser de tout votre poids sur

toutes les situations, forcer les membres du groupe i marcher
droit et s'adjuger les lauriers de la gloire sont de réelles tentations,

Diaucuns, qui ne comprennent pas vorre code, pourtaient penser

qu'il exige ou méne indvitablement i ce genre de comportement,

Is ont tort. Vous savez que les palading guident les autres par la

verme de [exemple.

Certains groupes pourraient voir d'un mauvais aeil votre
présence qui les prive de certaines options: mentir, tricher et
employer toutes les armes 3 leur disposition, v compris le poison.
Vous savez quant & vous que ces méthodes engendrent a faiblesse
en ceux qui les urilisent et, comme toute mauvaise action,

. enmmainent des conséquences imprévues et d terme néfastes,

| Dédzigner le mensonge, la duplicité cu le poison ne force
| POUTTNE Pas vOIre groupe ¢t vous-méme aux attaques frontales 3
. découverr. Vous éres un combartant entraing, Yous pouvez
employer des ractiques subtiles: organiser une attague sous un
angle imprév, attirer vos ennemis sur un terrzin défavorable ou
créer des opportunités d'encerclement. Soyez prét i appréhender
la simuation tactique et a demander des suggestions i vos compa-
gnons. .. elles pourraient vous surprendre.

Die méme, votre devoir supréme daide envers les néeessiteus
peut panitre génant aw avtres jouers, sl les empéche de nettoyer
- etde pillu:rlr: dnnjnn le ]'?]LLS ]11'1:11:]1{‘.. Vios alliés se sentiront prut-
- e réduits au role de figurants sfils doivent toujours suivre votre
] d&'i:f dl’: "N:]'I:i!' en J]jl']E AUX QLATeS €0 dE FlL'I'I'Ii]' Ceux q'l.l'i. menicent

- oundoient les innocents. Ce qui peut créer une situation épineuse
| sivousavez une mission urgente et des malheurews i sauver.
i Heurensement, vous n'etes pas obligé de redresser personnel-
lement tous les tons, méme les plus mineurs. Ce chemin méne i
s falie. Vous nlexistez pas au milieu du néant. 5i vous navez pas
de mentor de haut niveau, comme un prétre ou un supérieur
hiéranchigue dans un ordre religiew: ou de chevalerie, demandez
auMD il vous et possible de le définic Siun probléme se pose
qunt a lapplication du code, vous pourrez consulter votre mentor
suivant le contexte de la campagne.

Enfiin, plus que tour, vous connaissez la valeur de la foi. Méme
quand les éviénemenss sont adverses, vous étes guidé par un powrvoir
supérieur. Chaque épreuve vous rendra plus fort.
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Les paladins ne s'associent pas de fagon permanente avec des
personnages mawvais, Cest un sujet sur lequel le MID owun mentor
PN pourra vous conseiller plus avant. Les cireonstances peuvent
exiger une coopération temporaire, mais soyez conscient qu'une
telle OpHOn est extrémement risquée en ce gui vous concerne, ]

Dans des cas de ce genre, vous devrez peser les
gains éventuels (le succés d'une entreprise spéci-
figue, la possibilité de rédemption d'un person-
nage déchu, etc.) et le risque d'étre vous-meme
eormompie Vous serez plus 4 laise dans un proupe
ol tous sont éloignés d'un seul « cran » de l'ali-
gnement loyal bon (en d'autres termes, chague
personnage st loyal bon, neutre bon ou loyal
neutre), bien quun personnage neutre puisse étre
une compapnie convenable, Tour groupe qui vous
cacherait i dessein l'alignement mauvais de l'un
des personnages se prépare le terrain pour une
confrontation potentiellement dangereuse.

Tactiques

Voici quelques trucs et tectgues gui pourront étre
utiles au paladin,

Adversaires en vol: s vous ne pouve: voler
vous-méme, alors les armes 4 distance 4 longue
portée, ainsi que les sorts sont sans doute votre
meilleure chanee, Abritez-vous des zssaus venus
d'en haut. 5'il n'y a pas de couvert, trouvez un
endroit étroit qui réduira les options de votre
ennemi pour son approche. 5ivous pouvez voler,
noubliez pas que toutes les options tactigues
habituelles, charge ou prise en tenaille par
exemple, sappliquent toujours.

Infériorité numérique : contre un grand
nombre d'ennemis, se replier en combattant est
la meilleure option. Combarttez un round ou
de, faites des pas de placement en arriére, puis
courer. Les combattants dotés de la Souplesse du
serpent seront les plus efficaces dans ce cas de
ﬁgure, Utilisez des sacoches immobilisantes, des
chausse-trappes et des armes a distance pour
empécher une poursuite i pleine vitesse.

Adversaires avee une allonge supérieure:
se rapprocher de ce genre d'adversaires exige
une classe darmure éleviée. Siee n'est pas le eas,
essayez de vous servir d'une arme similaire, avec
allonge. Les sorts et les attaques a distance
peuvent eouvrir et aider les eambanants qui
tentent de se rapprocher au corps i corps. 5i vous

bénéficier dune haute Dexténtd, la Souplesse du serpent repré-

sente la meilleure chance d'approche.

Adversaires invincibles: apprencz 3 reconnaitre les batailles
fque vous ne pouvez gagner, et développez les compétences et
les pourvoirs nécessaires pour y échapper. Si lon considére votre
réputation de bravoure et vorre rile de champion contre les
forces du mal, cet avis peut sembler étrange. Il deviendra
d'ailleurs moins pertinent & mestire gue vous Progresserez, en
augmentant en puissance et en compétences, Mais au débue

Le code et le MD

En tant que MD, vous devez &tre
sensible au défi que représente le
fait de jouer un paladin et vous
préparer aux conflits qui pourraient
en découler pendant la partie,
Vous pouvez essayer de faire de
ces difficultés des occasions inté-
ressantes de «jeu de rdlew, mals
soyez prét & calmer la situation si
les problémes deviennent sérieu,
Par exemple, ne jetez pas des
dizaines de paysans en détresse
devant un paladin en mission sans
montrer clairement qu'ils font par-
tie de la mission,

Le code ne dit pas non plus que
les paladins doivent étre des céli-
bataires péte-sec buveurs de thé,
Ils devraient néanmoins éviter
I'abus d'alcool, qui réduit leur
promptitude & combattre le mal.
De méme, ils doivent s'abstenir
des substances qui pourraient alté-
rer leurs perceptions. La madéra-
tion est de régle. Ainsi, jouer de
I'argent en excés méne générale-
ment & l'endettement et des
agents du Mal pourraient s'en ser-
vir pour influencer le paladin.

La responsabilité supréme du
paladin demeure son lien avec sa
divinité tutélaire. Parfois, les inté-
réts de sa hidrarchie séculidre
[comme les rois ou les supérieurs
religieux) seront incompatibles
avec la perception gu'a le paladin
de ce qui est ban et juste. Mais
n'introduisez ces dléments que
lorsque le joueur aura maitrisé les
régles de base de la classe et com-
mencera & explorer les aspects
plus «jeu de réles du paladin.

i
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de votre carriére, évitez d'entrainer vos compignons dans
IJ.L'.‘; a FI-TL":—ITA'_"]'.I'I ents 5 Ll]CEL:I aITes. :E !i.‘iE':r'l_"J'. L!IL' re F lUS ma |.I.J.'.| 'LlL[L'
VOS5 eNNEemis.

Morts-vivants: alors que les prétres doivent renvoyer les
morts vivants dés que possible et souvent, votre action la plus
efficace sera siirement de constituer un rempart. Pulsque vos
pouvoirs de renvoi ne seront certainement pas aussi grands gque
les siens, envisagez de les utiliser pour assister le prétre du groupe,
gi vous en avez la possibilité. Au corps i corps avec les morrs-
vivanes, privilégies les armes sux dégits les plus élevds, puisque
les coups critiques ne leur feront rien. N'oubliez pas que les
:1'|'|':1{'||.]I35 l_:I?! COTYCT I'I.I?S E‘I'Il:l!T‘S—‘.-’i.‘.-'ﬂ (] L3 jgl'll.'.iﬂ"‘l‘.ll |I..'I'I'I'I'I.l[F{‘:; !I:‘:!i ATTES
i allonge supérieure et les armes i distance pourrenr donc érre
utiles. Il est probable que vous serez au cceur de l'action, ce qui
vous empéchera dutiliser sereinement votre pouveir de guérdson.
.q'l WOUS ]'.l(!r'..‘i(!?. pmh.‘lHt‘ une rencontre avec 'L{I.'f.‘i ]'.I'I{?l'[!'.i'\"i"r'ﬂl'l‘l!i.
équipez les autres membres du groupe avec des objets spéciaux
efficaces contre ces adversaires, comme l'eau bénite, lacide et les
sacoches immobilisantes,

Les paladins n'ont pas : '
besoin de rivaliser avec "

les prémes en mariére de

soris, et en général, ilsne )
devraient méme pas
essayer. D'une part,

H
VOUS aurez sirement i
besoin de vos dons :
pour le combat. Bien 4
guee délection du men- o
songe, rejet du Malet | &
AFTHE THAETRE SUPETIEN- -
re soient des sorts de 35 ! i
niveau pour vous (au &4,
liew du 4# pour les pré- | ﬁ 1
tres), les prétres ont I'accés |
i ces s0rts A des niveane '
plus bas, et la diffé- b

rence cntre |.\'_‘.‘i dtu.\'.

classes est donc minime
& ce sujer. Avant de
PIepIres vos SOrts, vous
pourriez en discuter ' ."\, i
avec vorre prétre, Le ' i
doublement de certains sorts 4,
peut étre une bonne idée. Par %]
I.‘:]\.'{"l'.l'l'[!ll.l.":: VoS Pﬂ-ll'r't'?. I_.'.IT!-;'FIH [Er !I.'!.‘i
sorts que le prétre compte aban-
donner pour effecruer des soins.
D'un aurre coté, le groupe
peut avoir besoin d'un large
HWTTﬁmE"IIT I.'[E S0OITS, 21 voLs
pourriez accroiire la gam-
me de sortiléges dispo-
nibles.

Concentration: a [TE!I'Id{‘!?.—‘.-'Dl!IH 1 vous trouver d.:l s I.il ]'.I'I{.‘l\'_'l.'

plus souvent qu'un prétre. Lorsque vous atteindrez le 4° niveau
{le moment le plus précoce ol vous serezen mesure de jeter des
sorts, 5i vous avez une Sagesse de 13 ou plus), quelgues niveaux
de Concenirarion vous seront utiles et il est sage de développer
cette compeérence au fur et a mesure de votre progression. Toutebois
votre force éant le corps & corps, il est probablement inurile de
chaisir Magie de combat.

Divination : la détection des morts-vivants et la détection du
poison peuvent érre intéressantes dés que vous atteindrez le
niveau adéquat (au moins le 4¢). Puisque vous n'obtiendrez
pas le sore détection du mensgnge avant le 11% niveau (au plus
tot), artendez-vous i faire face aux MEnsOnges et i lad up] icité
bien avant ce moment, Pour ce Fﬁirr., wolcl quthucﬁ solutions
Bien qu'un paladin particuliérement individualiste puisse
développer la compétence Psychologie, il 'y a rien de mala
faire confiance 3 vos compagnons. Délection due mensonge est

un sort de prétre du 4° niveaw, done un prétee

: . peut le lancer dés le niveau 7.

.\‘ Alignement inditectable,

qui vous devient

g disponible vers le

§® niveau, vous

[ permerira d'enree-

¢ prendre des mis-

S10MS SECTetes o

de déjouer les

pigges déclenchés
par l'alignement.

Sorts unigques:

r

quelgues sorts sont
propres au paladin
La bénédiction d'armme
est utilisable au &
niveau (sl vous avez un son
de bonus). Si vous le combi-
nez avec le don Science du crid-
que, il est certes impressionnant,
» mais n'oubliez pas que de nombreuses créatures

sonl immunisées aux coups critiques. La guérison

de destrier est assurément importante pout un paladin qui

Vel gnrrlr:r ]ﬂ monine I'.'}{EI:]'.ITLI’.'ITI l'.l\'.‘“.l: LlLl:il. a &u Eant 'L:lﬂ
mal i obtenir,

Le sort épée seinfe arrive lorsque le paladin arteing le 15
niveau (ou 14° avee 18 en Sagesse) et tout paladin qui compre
combattre le mal devrait le préparer. Une épée de justice est
néanmoins largement meilleure ot les paladins devraien:
envisager une quéte ou la eréation d'une de ces lames

SEJU\"L"FIL"J.".-'L'IL[H 'L_I_'LI.L" VLS D FULJ"H.'.{ ]JEIE EI'_']'IHILHL‘[
VDS S0TTS POUT GUET, comme le fait le pridtre, alors

choisissez-les avec discernement.
Objets: accroitre son potentiel de lancer de
sorts avec des objets
magiques comme des
poticns ou des parchemins
ne devrait pas étre pouss:
trop loin, Vas pouvoirs
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vous ont été offerts pour une bonne raison, Un paladin avec des
dowzaines de parchemins coineds dans la celnture et une bandou-
ligre de potions, c'est tout simplement ridicule. Pire, cela peut
entamer dangercusement les finances du groupe. Dans la plupart
des cas, les prémes, druides, ensorceleurs er magiciens du groupe
somt des jeteurs de sorts plus efficaces, Vous devriez envisager
exactement linverse et distribuer les potions, parchemins et
autres ohjees parmi le groupe.

Vous restez ainsi 4 vorre jusre place en mariére de lancer de
sorts et la force magique du groupe ne risque pas d'étre
gravement réduite si une seule personne sombre dans lincons-
cience. Sur le marché un parchemin divin de détection du
mensonge, 51l est disponible, ne cofite que 700 po et peut repré-
senter un bon investissement pour un groupe de faible niveau.
Les potions de délection des pensées sont encore moins chéres
{300 pu]_\ et constituent une bonne protection contre les
tromperies. De nombreux ohjets magiques (tels qu'un scepire
déternelle vigilance, un casque de télépathic ou un médaillon des
pensées ) accordent des pouveirs similaires.

‘Renvoi

Dians ce domaine, le prétre vous sera souvent supérieur Bien qu'un
haut Charisme puisze compenser cette différence, un prétre est
le fﬂ}.cil:l: Pour renvoyer el I'.l]'l.lﬁ 1ok (JLIE VOIS, ounes Chﬂﬁ’l’!ﬁ
ftant égales par ailleurs. Bien que vous puissiez prendre des dons
comme Emprise sur les mors-vivants et Renvoi rapide, votre
vraie force est aillewrs,

Quand renvoyer: lorsque le pritre épuise sa demiére tentative
de renvoi, vous devez étre prat a prendre le relais, Si un préme
maléfique est votre ennerni, vous pouver diriger le combar contre
ce préme pout lempéeher d'interférer avee les tentatives de nenvod
de votre allié. Vous deves également assumer lorsgque le préere est
inconecient ou incapable de renvoyer & cause d'un effer magique
quelcongue. Une discussion préalable avee le reste du groupe
peut émre valable, puisque vous aurez le choix entre le renvoi et le
corpsd corps. Un groupe habile saura vous couvrir lorsque vous
CEsenes ]I: L'DITIb:IT POur renvoyer lﬁs morms-vivants Line bonne
nouvelle en tout cas: puisque le renvoi est un pouveir sumaturel,
ilme provoque pas d'attaque d'opportunité.

Assister un autre personnage : vous pouvez utiliser cette
action pour faciliter une tentative de renvoi, Ainsi, la place du
paladin au combat est souvent au coté des autres paladins et des
prétres, Poarr les réples & utiliser, vayes la partic consacrée au Benvol
dans e pargraphe « Jouer un prétre efficace «, p. §, Clestune action
particlizrement efficace lorsque vous nétes pas en mesure daffecter
un mort-vivane par vous-méme, mais qui soutiendra vorre
compagnon prétee dans sa difficile tentative de renvol.

Emprise sur les morts-vivants: i moins de vous concentrer
parmiculieremnent sur la fure conire les morts-vivants, il est inurile
de gicher une option de don pour apprendre Emprise sur les
morts-vivanis. Laisser done cela aux prétres Vigueur surhumaine
st blen supérieur, car il vous aide 3 résister aux attaques de certains
morts-vivants qui absorbent 'énergie. 5i le groupe trouve ou
achete une armulette dascendant sur les morts-vivants, il est préfi
rable de Latteibuer au prétre, Avec un tel objet, un paladin du &
niveau renvoie les morts-vivants comme un prétre du 8° niveau,
maisun pretre du 6° niveau le fait comme sl éair de niveau 10,

Canaliser: une fois que vous savez renvoyer les mons-vivants,
au 37 niveau, vous pouvez canaliser I'énergie positive comme e
font les prétres. Vioir le paragraphe «canaliser [énergics, p. 16

Devairs

Alinverse d'un préte, vous nétes pas obligé de jurer allégeance
i un temple ou un ordre de chevalerie. Un temple impose
certains devoirs 4 ses prétres. Si vous appartenes i une organi-
sation externe i votre groupe d'avenmuriers, attendez-vous i des

exigences analogues,

I_ﬂ-'l.'!nq'l.l.l: [I!!i personnages -EI.EH autres E]EHS!."E nttuignunt certains

niveau, ils peuvent attirer compagnons d'armes et suivants ot

développer ainsi des responsabilités qui ne
concernent pas directement le groupe. Les
paladins et les prétres volent simplement ces
oppoTtunités se présenter 3 ews plus 1ot Si vous
choisissez certe voie, faites un effort pour
équilibrer les obligations duss i vorre ordre avec
vos occupations au sein du groupe daventubers.
Certains paladins pourront inviter les autres
membres du groupe i prendre part i leurs
missions et leurs devoirs si les circonstances le
permettent. Mais souvenesvous que votne groupe
nest Pas JUSTE Lne bande de serviteurs qui artend
simplement qu'on lui demande assistance dans
les quéres mandarées par 'ordre. Essayez plutae
de trouver des intéréis communs qui rendrone
Ces quites motivantes pouT vos compagnons. Vous
pourtez emplover voite compétence de Diplo-
matie pour convalnere vorre ordee de Luriliné de

vobre présence au sein d'un groupe daventuriers ou persuader
vos supérieurs hicrarchiques que votre compagnie est le bon

groupe pour entreprendre une quéte.

Progression

Au gre de vos montées de niveau, certains choix se révéleront
meilleurs que d'autres. De sagaces décisions vous méneront

sur la voie du succés.

Caractéristiques: les deux caractéristiques les plus impor-
tantes i augmenter pour vous sont le Charisme, qui affecte le
renvoi et la Sagesse, qui améliore votre pouveir de lanceur de
sorts. 51 vos aventures impliquent de nombrews morts-vivanis,
privilégies le Charisme. Lz Force est sans doute le troisitme
choix, de par les avantages quelle confére au corps i corps.
Comme les paladins portent souvent des armures de plus en
plus lourdes au fur et & mesure de leur progression, la Dextérité
est souvent la caractéristique la moins intéressante 3 améliorer.

Compétences: |a plupart des paladins devraient s'imélicrer
en Concentration, Diplomarie et f.-quim rion. Vous naurez pas
besucoup de degrés de maitrise, ce qui vous aménera proba-
blement & vous concentrer sur un petit nombre de compétences.

Dions: voici une perite liste de dons 3 considérer: Chitment
supplémentaire, Magie de combat, Science du critique et les
dons lids au combat équestre. De nombreux adversaives omt
une allonge supéricure, ce qui fait de la Souplesse du serpent
un excellent choix si vous avez la valeur requise de Dextérité.
5i des morts-vivants vous sont souvent opposés, pensez i la

Les devoirs et le MD

Vous pouvez utiliser les devoirs edé-
rieurs au groupe du paladin cemme
un moyen de renforcer la place de
celui-ci dans la campagne. Me frus-
trez pour autant pas un paladin aux
devoirs trop écrasants ou qui
deviennent frustrants pour la reste
de |a compagnie.

Beaucoup de MD exigent d'un
paladin une dime d'au moins 109
sur le butin cbtenu en aventurs, &
attribuer & leur ordre, & un temple
ou & des ceuvres de charité, Un pals-
din particuliérement zélé pourra
volontairernent deubler ce mentant.
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Vigueur surhumaine, pour améliorer Iz résistance aux setagques
qui absorbent 'énergie. Vos propres expériences vous suggé-
reront dautres nécessités en matiére de dons. Ce chapitre en
inclut phuiinu rs inédits dans un paragraphe ultérieur,

Destriers

Erant donné le poids cumulé de votre armure et de vos armes,
vous aurez besoin d'une monture puissante, MNeanmoins, dans
UNe campagne particu- :
lisrement axée sur l'explo- o,
ration de donjons, une monture
peut n'étre rien de plus quiun signe )
extérieur de richesse. Posez la question )
i votre Maitre du Donjon. Si vorre '.,%

monture sert rarement, leffort néces-

saive pour convoquer un destrier excep-
tionnel est giché. Unttention, la nouwrriture,
|a protection et | habirat nécessaires pour
un animal (e Vous ne chevaucherez
que d'une aventure 3 une autre
finiront par étre trés onéreux,
Sivous passez trop de temps 4
vous occuper d'affaires en
TEPPOIT aved votTe destrier, les
sutres membres de vorre
compagnie finiront parére )
agacés par cette relation
envahissante avee votre destrier
(c'est un cheval exceptionnel,
certes, mais ¢a n'est qu'un
cheval).

Une solution i ee probléme
éventuel pourrait étre lemplod
d'un valet ou pa lefrenier, Vous
pouvez prendre l'initiarive de
laisser la charge de vatre monture
et de sa défense i un serviteur
pendans votre exploration dudonjon.
Louer les services dun mercenaive
pour un tel travail est une bonne
idée, si un tel individu est libre, 11
pourra travailler pour une part du résor,
si vous nidtes pas riche et que le groupe est daceord (voir able 52
prix des services au chapitre 5 du Gude du Maitre ). La compagnie
¥ Werra sans doute som intérét, puisque le sarviteur pourr garder
tous Jes -!'hE“.-':'!E]'!»Z erpas seulement vorre destrier. Vous pouvez
également attendre le 6% niveau pour fire votre sppel et acquérir
en méme temps le don Prestige afin que votre écuyer ou voire
compagnon darmes puisse surveiller les bétes du groupe.

Un paladin qui appelle un destrier se doit de préparer guérism
de destrier aussitor qu'il peur lapprendre (12° niveaw, voire 11751 5a
Sagesse est de 16 ou plus). Pour gu'elle soit la bienvenue, votre
monture devea drainer le meins [H'IﬁFi]'l-]l:‘ les ressources du Eroupe
(en matiire diobjets ou de sorts de guérison), La premiére fois que
le groupe sera attaqué par des monstres lors d'un voyage, votre
destrier saura cettainement prouver sa valeur et J'Ll.‘iti.ﬂl‘.‘l.' leffort
néeesszire pour le défendre, le nowrrir et s'en occuper,

Bien stir, si un paladin se trouve souvent impliqué dans des
missions dans les étendues sauvages, le destrier trouve complé-
tement s place au sein de la compagnie. Un tel paladin devrair
acquétic Combat monté et les autres dons pour lesguels ee don

est un préalable (Tir monté, Piétinement, Attaque au galop et
Charge dévastatrice). Votre destrier sera peut-Stre en mesure de
surveiller et participer i Ia protection des montures de vos amis
surtout sil dispose du pouvair dinjendion.

Destriers hors norme

Au 5 niveau, vous obrenez le pouvoir dappeler un destrier, habinel
lement un cheval de guerre lourd (ou un poney de guerre pour les
PG]EIIiM de taille P). Ce destrier est un animal magique dont les
dés de vie, l'smmure narurelle, 1z Force, 'Intelligence et les pouvoirs
specime augmentent lorsque vous monrez de niveau,
Tourefois, tous les « destriers» ne sont pas des chevaux de
guerre. Sivous étes prit & patienter au-dela du 5 niveay
avant de lancer votre appel, peut-éire pourrez-vouws
faire venir i vos cdtés une licorne, un aigle
géant ou méme un lion sanguinaire, De
méme, 5 votre destrier meurt, vous
FDIJ:I'I'EZ 2Th i.!'l".-'f!lq'l.l-tl' LIm FIILIS
e puissant ultérieuremeni
= (aprés la période dattente
Teguise d'un an et un jourl
Clest au MD de décider la
disponibilité des évenruels
destriers hors norme.
Wous devez prendre en compee
certains éléments lorsque vous
choisissez un destrier hors
norme, Discutez-en aves vore
MDD, potir étre stir que votne
destrier convient 3 lz
mmprtgne.
Silon g'entiem
aux facteurs les
p|1L~=. bﬁ.liir[ucﬁ, votre
destrier doit pré-
senter les caractéristigues
sulvantes:

» Etre docile et capable de porter son cavalier dans des circons
rances normales, (Ainsi, un chameau est docile et capable. Un
tigre serail peut-£ire &n mesiire de vous porter, mais il ne sera
certainement pas daccord. Un géant pourrait le vouloir, mais
ne pas en éire vraiment capable.)

* Sa catégorie de taille doit étre au moins supérisure 3 la vire
d'une catégorie. De plus, un destrier volant ne peut pas trans
porter un poids supérieur 3 une charge légere par la voie des
airs (cCest une modification au Manuel des Monstres qui fixe cetre
limite 4 une charge moyenne).

= Erre défini comme animal ou monstre primitf (un loup sangu:
naire est approprié, mais pas un charognard rampant).
MNéanmoins, quelques monstres primitifs de nature magique
{comme un pégase ouun hibou géant), voire certaines vermines
pourraient faire laffaive.
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TABLE 1-1: DESTRIERS HORS MORME
{PALADINS DE TAILLE M)

Miveau de Poids
paladin  Destrier For Vol ? transp.
5 Chameau 15 Man 450kg
Cheval de guerre [éger 16 Man 145 kg
Cheval de guerre lourd 18 Mon 450kg
& Araignée
monstrueuse, grande 15 MNon 300 kg
Cheval de guerre
céleste léper 16 Man 345 kg
Cheval de guerre
ctleste bourd 18 Mon 450kg
Hippogriffe* 18  30m (moyenne)  150kg
18 Mon 450kg
Loup sanguinaire 25 Mon 1200kg
Licarnet 20 Man a00kg
Requin, grand# 17 Man 260kg
b Aigle gdant 13 25m (moyenne) T100kg
j Gleutan sanguinaire 22 Man 780kg
Hibou géant 13 20m (moyenne)  100kg
Lion de mer *= 19 Man 350kg
Pégase® 18  40m (moyenne) 150kg
13 Man 450kg
Rhinocéras 26 Mon 1380kg
i Sanglier sanguinaire 27 Man 1560kg
g Griffon* 18 #5m (moyenne] 150kg
18 Mon 450kg
Linn sanguinaire 25 Man 1200ks
TABLE 1-2: DESTRIERS HORS NORME
(PALADINS DE TAILLE P}
Miveau de Poids
paladin  Destrier For Vol transp.
& Araignée monstrueuse
s de taille meyenne il Man 67kg
Chien de selle 15 Man 150kg
E Marsouin ** 1 MNan 67 kg
Poney de guerre 15 Man 150kg
I Requin,
B de taille moyenne** 13 Mon 75kg
& Belette sanguinaire 14 Man 131 kg
F Blaireau sanguinaire 14 Mon 131kg
Chauve-souris
sanguinaire 17 15m (bonne) Bokg
[ Chiendeselle céleste 15 Men 150kg
Lézard géant 17 Men 195 kg
E: Paney de guerre céleste 15 Mon 150kg

Miveau du paladin: le niveau le plus bas of la monture devient
disponible,

Force: [a force typique (minimum) du destrier, selon le Mormwe! des
Monsires. Les créatures aux tailles plus élevées (G, TG ou Gig) ont
une farce plus grande o peuvent transporter des charges plus lourdes,

Mol: |3 vitesse de vol (gt sa manceuvrabilit), si le destrier peut voler

Poids transportable: |a charge maximale que le destrier puisse
parter, c'ast-i-dire une charge [égére pour un destriervalant, la charge
lourde pour les autres,
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# Un destrier capable 3 la fois de voler et de se mouvoir sur la terre
ferme wtilise les données de déplacement et de peids transper-
table de la premiére ligne s°il est en val, de la seconde ligne <'il
se déplace au sol,

** seulement pour les paladins de race aguatique.

T Par tradition, les licarnes n'autorisent que les humaines et les elfes
de sexe féminin comme cavaligres.

* Le facteur de puissance de vorre destrier ne devia pas dépasser
une valeur égale i vorre nivesu moins 3 {pour un 8° niveaw, cela
donne un fieteur de puissance maximal de 5). Si votre destrier
peut voler, son facteur de puissance ne pourra dépasser votre
niveau moins 4 (soit un FP de 4 au 8 niveau).

Evidemment, votre MD reste se ul juge quant i la validité d'un
destrier. Par exemple, un MD qui ne veur pas de paladins chevau-
chant des araignées monstmuenses vous le fera clairement savoir.
Comprenez également que cemains destders potentiels disposant
de pouveirs spéciaug supéricurs i celles de b plupart des créanures
de son FP ne seront peut-étre pas accepiables,

Cuuelques exemnples de destriers hors norme sont fournis dans
les tables 1—1 et 1-2. Les palading de tille moyenne devraient
choisir dans la rable 1-1, les petits dans celle quils veulent,

Les paladins qui dépassent la taille movenne sont rares et pour
i, trouver une monure adéquare est difficile (les créamres rés
grandes ont souvent des FP élevés et tendent i déséquilibrer ls
jeu). Un MD voulant incorporer de trits grandes eréatures inhabi-
telles deviait emplover les régles de progression des créames
du Mariwel des Monstres et faire passer une grande créarure i la aille
superieure.

Le niveau auquel vous appelez votre destrier influe sur la mpidine
avag |ﬂ.q1I&J.lE' il acguiert ses pouvoirs. Far cxcmpk'., un chamean,
qui petst étre choisi au 5° niveau comme un cheval de guerre,
obtient ses pouvoirs 4 la méme vitesse que ce dernier.

A l'inverse, un hippogriffe (qui ne peut étre appelé qu'au 6°
niveau) acquiert ses nouveaux pouvoirs i un rythme différent,
Reportez-vous i la table 1-3 pour déterminer sa progression.
Utilisex I'Intelligence et la résistance 4 la magie innées de la
monture si elles sont supérieures  celles indiguées par la table.

Vieillissement et retraite des destriers

Les destriers vieillissent de fagon normale, selon leur espéce. Pour
la plupart des destriers, cela implique une espérance de vie de 6
i 10488 apeés avolr atteint la maturité. Certaing peuvent vivee plus
longtemps £ils sont exceptionnellement bien mraités et quiils ne
SOTE Pas SOUis au stress et aux dangers des aventures (voir les
indications du Manuel des Jouzurs, table 6-5 : effets du vieillis-
sement, p. 93). Les deseriers subissent les réductions de cameté-
ristiques qui viennent avec lige, mais ne gagnent qu'en Sagesse,
Aprés trois ans de bons et loyaux services, considérez le deserier
comme étant dige mir Trois ans de plus et le prand dge estatteint.
Trois ans supplémentaires et il sera d'ige vénérahle,

Prendre soin de votre destrier implique de penser aux dangers
quil encourr. Cela peut vous conduire 3 retirer vorre fidéle montune
dans la force de lige, simplement parce que les risques sont trop
grands, Quand un el événement se produit, il convient de rendre
hommage i votre destrier.

T
-




TABLE 1-3: POUVDIRS DES DESTRIERS HORS NORME
— Miveau du paladin (au moment ol le destrier est disponible)* —

CHAPITRE 1: PRETRES ET PALADINS

Pt - 7" a Dragen(7) DV sup.
5-7 -4 7-9 E-10 5-12 +2
E-10 911 10-12 11=13 13-16 s
1N=-14 12=15 13=16 1417 17-19 +h
15=20 1e-20 17-20 18-20 20 +8

Armure Bonus

naturelle Force Int Spécial

4 +1 B  Esquive surnaturelle, transfert d'effet
magique, lien télépathique, transfert
de jat de sauvegerde

=] +2 7
8 +3 8 Injonciion sur les eréatures de son espie
10 44 9  Resistance 3 la magie

* Les chiffres en gras (5%, 6°, etc.) indiquent le niveau de paladin auquel le destrier est disponible (la premigre colonne des tables
1-1 et 1-2). Le nombre en dessous de la colonne ainsi définie indique les niveaux de paladin auxquels les bonus et pouvoirs décrils

i draoite de la table sont obtenus.

## Cette colonne est identique 4 |a table des destriers du paladin du Manuel des foweurs, p. 45.

T Voir le paragraphe Les dragons destriers pour celle option

Exemple: un paladin halfelin de 15¢ niveau & pour destrier un lézard géant, Sur la table 1-2 {paladin de taille P), vous pouvez lire
que le lézard géant peut &tre appelé au 6* niveau. En vous reportant & la table 1-3: pouvelrs des destriers hors norme, il est
possible de déterminer les caractéristiques et pouvoirs suivants pour ce destrier: +6 dés de vie, +8 & 'armure naturelle, +3 & la
Force, Int 8. Le lézard peut utiliser injonction sur les erfatures appartenznt 4 son espéce.

La remmaire de votre destrie le lajsse 3 votme charge pour le reste
de sa vie, Bien que la maigre somme de 15 pe par jour suffise pour
qu'un palefrenier prenne soin de votre monture (mais le MD
peut décider que l'entretien d'un destrier hors norme eofite plus
cher), il faudra débourser 5 pa supplémentaires par jour pour les
frais d'érable.

Sile retrait de votre destrier s'est produiti un moment adéquat,
vous serez dispensé de |a période dartente d'un an et d'un jourer
pourrez en appeler un autre dis que vous le souhaiterex. Par contre,
ignorer les sipnes de vieillissement ou refuser de laisser au repos
définitif votre destrier peut constituer un mauvais traitement, ce
qui peut avoir de graves conséquences (un destrier maleraité peut
parfaitement vous abandonner).

Un dragon pour monture

La monture de réve pour bien des paladins est évidemment le
dragon. Elever un drgon de léclosion jusqu'au moment of il sera
assez grand pourvous servir de monture {ce qui dépend i L fois du
type dedragon et de votre taille) peut prendre des années. Bien que
les elfes ou les nains puissent étre enclins & dausst longs projets, les
membres des auitres rces ont besoin de monmures plus mpidement.

Silon admet quiune personne en quéte dune monture parvienne
i discuter avec un dragon, elle pourrair parvenir i persuader le
dragon de |a rejoindre comme destrier et partenaire (voir Prestige
et destriers, page sulvante) Offtir une immense récompense i un
dragon en échange de son aide et de son assistance peut également
fonctionner (selon l'espéce du dragon en question), mais soyez
hien siir de pouvoir payer! Piguer la curiosité d'un deagon est un
aurre moyen envissgeable pour s'ateirer le partenariar d'une telle
erfature. De jeunes dmgons séparés prématurément de leur famille
pourtrient également accepter ce penre deccord en échange d'édu-
cation, de protection et dexpériences fructueuses.

Employer la magie (des sorts de charme ) test pas une bonne
idée car l'effet de tels sorts s'évanouit 161 ou tard et une telle
coercition risque de provoquer la colére du dragon. De méme,
persuader un dragon i lalipnement trits diiTércnf de rejoindre
une compagnie daventuriers ne pourra mener gu'an départ du
dragon, si ce n'est i une attaque en régle.

Entrainer votre dragon
Un jeune dragon est beaucoup plus proche d'un jeune enfant tris
ii1ttl|igen|: e d'un ::'me]r: animal (son ]nml]igenm VaATie eniTe
B et 18 selon lige et l'espéce) et il pourra méme étre plus intel
ligent que son cavalier. Patience et tact seront bien plus efficaces
que des réprimandes et des punitions. Attendez-vous 3 ce que le
dragon apprenne vite, mais sachez lui pardonner les erreurs dues
i son inexpérience. Comme les enfants er les animaux de
compagnie, les dragons se fatiguent et il vaut mieux les laisser
rranguilles le moament venu

Pour garder votre dragon

Donnez-lui toujours la récompense promise. Traitez-e toujours
en égal et en partenaire dans toutes vos entreprises. Sivous voule:
un compagnen loval, soyez toujours prée 3 défendre vorre drgen
avec autant dardeur que Jui en met i vous protéger.

Tidée d'un partenariat avec une monture peut paraitre étrange
i beaucoup, mais c'est lapproche la plus efficace avec un dragon,
1l est intelligent, indépendant et formule ses propres idées. Soyez
str que votre MDD traitera les dragons destriers comime des PN
part entiére et pas comme de simples animanx. Un cavalier ne
bénéficiant pas d'un charisme dlevé doit sattendre i perdre un s
darpumentations avec une telle montare, Les dragons vieillissent
mais ne gagnent généralement pas de points dexpérience.

Perdre votre dragon
Les dragons ont une longue mémoire e acquiérent d'immenses
pouvoirs avec lHge. Santirer la colére de lun dentre eus s toujours
de praves conséquences, Il peut arriver un moment oi le dragon
".l'UL'Idl'B WOLS qLLiT'I:]'. Gﬂrd.l::'l' un r]r:]gcln f[l.[ftﬂ'l_'l. Ce MOMmeant st
venu, méme s5i vous en avez la possibilité, est une erveur Il est
probable que vous pagnerez de lexpérience plus rapidement
que le dragon grandirz. Le dragon finira par le réaliser (générs
lement qumd votre niveau atteindm son FF+4) ervoudra pArtir.
Son alignement comme la qualité de votre relation dérermi-
neront si le dragon prend la peine d'en discuter avee vous.
Sivous tenez vos promesses envers un dragon destrier et que
vous le lajsser partir quand il le desire, le dragon restera probs-



blement amical envers vous, 8l a de la ranceeur envers vous, il
POUITA AtEHUET CAIVETIETIENT OU pPréparer 51 vengeance des années
avant de frapper.

Prestige et montures

Un personnage rusé powurra utiliser le don Prestige pour attirer
un compapgnon darmes faisant office de monture (voir Prestige,
P45 du Guide du Maitie ). Ce don ne peut pas attirer une monture
avec une Intelligence inférienre 4 4. Si vous avez déji un destrier,
un familier ou un compagnon animal, vous serez pénalisé de
=2 survotre valeur de Prestige. La table 2-27, p. 45 du Guide du
Maifre propose certains compagnons d'armes qui pourront servie
de montures. Utilisez ces indications si vous voulez érendre
vos possihilices,

TAELE 1—4: DRACONS COMPAGNONS D'ARMES

Dragons loyaux bons FP  Miveau équivalent
Dragon de bronze (jeune)* 6 11"
Dragon d'argent (jeune)* & 12¢
Dragon de bronze (zdolescant) 8 13¢
g Dragon d'or (jeuns) 2 12-
Dragon d'argent (adelescent) a 14=
Dragon d'or (adolescent) 10 15¢
I__Jngun de bronze (jeune adulte) 11 16%
Dragon d'argent (jeune adulte) 12 17
Dragons chaotiques bons FP  Miveau équivalent
Dragon d'airain (jeune)* 5 10
Dragon de cuivre (jeune)* 6 11"
Dragen d'airain (adolescent)® 7 12¢
Dragon de cuivre (adelescent)* & 13
Eﬁpnd'ailain (jeune adulte) 9 14
Dragon de cuivee (jeune adulte) 10 LES
Dragon d'airain (adulte) 11 16
Dragons ||:ryamt mauvais FP Miveau équivalent
ﬁiprl VeIt (jeune)* 4 gt
Dragon bleu (jeune)* 5 10¢
Diragan vert (adalescent)* 7 12+
Dragon bleu (adolescent)® 7 13
Dragon vert (jeune aculte] 10 15
Dragon bleu (jeune adulte) 10 16#
Dragon vert (adult=) 12 17
Dragons chactigues mauvais FP  Miveau équivalent
Dragon blanc (jeune)* 3 &
Dragon noir (jeuna)® 4 g
Dragon blanc [adelescent)* 5 10e
Dragon noir (adolescent)= B 1=
Dragon rouge (jeune)® 6 11
Dragon blanc (jeune adulte) 7 12=
Dragon noir (jeune adulte) B 13-
Dragon rouge (adelescent)* 9 14
Dragon blanc (adulte] g 14¢
Dragon noir (adults) 10 15¢
Bragen rouge (jeune adulie) 12 17

* Ne peut ftre chevauche que par un cavalier de taille P.

Dragon compagnon d armes

Sivotre MDD e permet, vous pouvez utiliser le Prestige pour tenter
dattirer un dragon. Pour déterminer le type et [ige du dragon qui
répondr 4 votre appel, reportez-vous tout d'sbord & la table 2-25:
Prestige du Guide du Maihe pour calculer le niveau de compagnon
que vous pouvez attirer. 11 vous est impossible d'en abtenir un de
niveau égal ou supérieur au varre, méme si vous n'urilisez quiune
équivalence de niveau (pour les compagnons d'armes hors norme,
voir table 2—27), Puis consulrez la tble 1—4: dmgcm COMPagnon
d'armes pour connaitre quels sont les dragons (selon le type et
l'3ge) qui pourront étre concernés. En général, seuls les dragons
lovaux bons, ceux de bronze, dargent et d'or serviront comme
compagnon auprés d'un paladin. Les autres dragons sont indigqués
dans la table 1—4 comme exemple pour les non-paladins qui
souhzitent le compaghonnage dun deapon.

Lz plupare des dragons concernds sont au moins d'ige jeune,
Les dragonnets ot les dragons trés jeunes ne sont pas assez agés
pour cela et ils sont encore sous la garde de lewr famille, Les dragons
ayant dépassé I'dge adulee font de pidires compagnons d'armes,
parce quiils cherchent habituellement 2 se reproduice quand vient
ce stade de vieillissement,

Il est possible quiun paladin attire un compagnon dragon mop
petit pour étre monté. Dans ce cas le dragon ne pours pas acquéric
les pouvoirs d'un destrier comme décrit ci-apris.

Les dragons destriers

Certains paladins veulent de leur monmre plus que la loyauré. Ils
disirent un compére intelligent pour partager leurs aventures;
un allié puissant dans leur lutte contre le mal, un allié dont le
pouvoir croit avec celui du paladin. Pour ces ambitiewx, il n'y a
quune soluton: le dragon destrier.

1l est évident que le dragon est e destrier le plus puissant que
puisse jamais chevaucher un paladin, méme avec les régles
présentées plus loin dans cet ouvrage. Attendez-vous i ce quiun
MD qui autorise un destrer dragon soit trés vigilant et cherche
i EvIter que Vous ef viire :imgcm (ou méme seulement le :[rng:un}
ne deveniez le pivot de toute sa campagne,

Ceci dir, peu de visions sont plus époustouflantes quiun paladin
chevauchant un puissant dragon, les écailles de la noble créarure
scintillant au soleil alors qu'clle fend les ciews 3 la recherche de
mécréants i chitier, 5i vous (et vos amis) £tes préts i accepter les
migraines et les soueis & venir, nhésitez pas,

Premitrement, vous devee utiliser le Prestige pour oblenis un
dragon du type approprié comme compagnon darmes. Seul un
dragon loval bon acceprera de devenir un destrier, ce qui limite
vos choix.

Deuxiémement, le destrier doit étre en mesure de transporter
le paladin, comme nimporte quelle autre monture. Le dragon
doit done étre d'une cardgorie de taille supérieure i celle de son
cavalier. Cela signifie que les palading de petite rille peuvent
GFPE[I:T un dmgﬂn P|.|.1.‘| 1ot que ]L“Ll'l:!i hUmUEDEUE5 P]LIS mi.lﬁsifﬂ La
maonture doit également ére suffisamment forte pour transporter
le cavalier en vol. Le dragon est un quadnipéde et peut ransporter
un poids plus impertant qu'une eréatuse normale 4 Force et raille
équivalentes (voir Force, p 10 du Maruel des Monstres ), mais les
créarures volantes ne peuvent pas emporter dans les airs un poids
supérient 4 leur charpe 1égére mavimale,
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Troisiemement, vous devez fournir au dragon un repaire
adéquar. Un dragen d'argent, méme devenu un fidéle destrier,
ne résidera pas 4 'érable avec les chevawse ! Le Murtuel des Morsines
décrit les repaires favords de ces dragons; tout dragon que lon
empiche de se constituer un repaire appropric se rebellera i coup
slir contre son paladin.

Carriémement, vous devez fournir au deagon de quod rempli
son repaire, c'est-i-dire un teésor ! Un minimum de 1000 po par
dé de vie est usuel, la composition exacte dépendant des prefe-
Tenoes dl'_'l I'j]'!igf_'l]'l_ Lis d ragons df b'lT.I]'lIﬂ‘, par mcn:rnp|¢, Fl'éﬁ"reﬂ'l'
les perles. Le dragon ne garde pas ce trésor en sécurité i vorre
profir, il le considére comme su propriété pleine et entiére et ne
s'en sépareta pas de bon gré.

Enfin, et c'est peut-étre le point le plus important, vous devesz
traiter le dragon avec tout le respect dii & son rang, son intelli-
gence er 51 puissance, Ce mest pas un stupide animal 4 promener
i vorre guise, ni un simple suivant prompt 2 obéiz. Méme les
dragons loyauxs bons sont des eréatures dotées d'une volonté
propre, avec leurs désirs et leurs besoins, er il serair trés risqué
de 'oublier.

Sitoutes ces conditions sont remplies et gue vous appelez avec
succis votre destier domgon, il jouina de tous les pouvoirs habimels
d'un destrier de pa]adin; il EAENEr NEAMOINS CE5 POUvVoirs plus
tard dans votre cariére que les autres montures. Les détails sont
fournis dans la table 1-3, dans la colonne Dragon. De plus, vous
devenez immunisé i la présence terrifiante de votre dragon (tant
qu'il vous demeure fidéle),

Puisque la puissance des dragons croit avec leur ige, peur-éme
serez-vous tenté de rester « au pepos » sulfisamment longtemps
pout que votee dagon devienne plus puissant, peatique particu-
lidrement tentante pour les mees dotées dune tres grande longevite,
comme les naing ou les elfes, Une période occasionnelle de repos
fait effectivernent partie du jen, mais ce genre dactivits rest quiiie
manceuvre pour obtenit un avantage injustifié. Les MD devront
done décourager ce type de comportement. Vous étes la pour

L'alignement neutre
| et la canalisation

Pour les prétres d'alignement
neutre, ce sont des facteurs diffé-
rents qui déterminent le type
d'énergie que vous pouvez canali-
ser, en particulier |a divinité concer-
née (aucune classe ne peut cana-
liser les deux). Canaliser 'énergie
positive est un acte bon, canaliser
I'énergie négative, un acte mauvais.

vivie des aveniures, pas pour rester assis en atendant
de vieillir. Enfin, un dragon appelé en tant que
destrier ne sera guire intéressé par un tel gichis de
tl:m[:l.‘i [ ftm tout pour ]'Jn:l'tr_'T ]E EDITII':IT Al Coeur
d'l.l mﬁ]

CANAILISER

Selon le Manuel des Joueurs, les prétres peuvent
uriliser les rentatives de renvoi pour accomplir autre
chose que renvoyer ou intimider les morts-vivants.

Voici r_]ur:] (ues usages possi bles des é mergies

positives et négarives.

Sceller vn sancroaive: le Munuel des Jouewrs évogue le cas dune
porre magique barrant l'accés d'un site sacré. La porte ne peut
souvrir que pour un prétre bon capable de canaliser 'énergie
nécessaine pour renvayer un mert-vivant de 3 DV, mais le sceau
se brisera 51 un prétre maléfique réussit une tentative de renvod
équivalente. Clast une épreuve approptife pour un prétee de 17
niveat, qui devea réussir un 16 ou tmieus sur son jet. Les sites plus
importants seront protépés par de meilleurs sceat de garde qui
nécessiteront des tentatives de renvoi plus difficiles,

Refermer un portail : au ceeur du temple aurrefois saing &
Pélor, ol se wouvait l'aurel sacré, brille maintenant une colonre
de feu infernal, jaillissant du sol vers le plafond en [orme de dame
Traversant le brasier, les dizbles passent de Baator vers le pla:
Matériel pour propager le mal. Jozan, juché sur le cadavre dws
osyluth, brandic son symbeole sacré et canalise le pouvoir de Péle
dans le temple déchu. La sueur coule surson visage, mais I'énergi
pasitive traverse son corps et vient refermet e portail planaive.

Un tel portail pourrait requérir un résulte de renvoi suffisant poe
renvayer un mart-vivant de 10 [, voire plus, selon b force du lis
enire les plans, C'est un défi adéquar pour un prére de 7 niveau, g2
devra réussic un 19 pour y parvenir. De plus, un portail vers Baa
sera strement entouré d'un effet de profanation qui ajoutera encon
un peu de difficulté. Un préme souhaitant refermer ce poreail seni
bien inspiré de jeter préalablement une consécration (pour annuls
le précédent effer), afin de faire la rentative sans pénalind,

Un prétre dalignement mauvais pourrait de fait renforcerlk
portail, de la méme fagon quiil galvanise les morts-vivants, afiz
daccroitre la difficuled du jet requis pour le refermer.

Nouvesux dons: quelques dons inddits permettent aus priiae
et st palading de manipuler lénergie positve de muldples fagons
pouraméliorer leurs sauvegardes, accroirre les dégirs quiils infligen
au corps 4 corps, réduire les dégits dus i certines formes d'énergies
pour améliorer lewr vitesse ou leur Constitution, pour aider g
Auires |.:|.|.'!IEI:'L['I.'!i d:l: s0T1S et pour mettre 5 ]TIE] lt.‘i MOTLE=VIVANTE &
les objets fortement liés i lénergie négative. Les prétres mauva
et les chevaliers noirs pewvent utiliser la plupart de ces dons e
aussi, en employant I'énergle négative. Ces dons sont décriis er
détail dans la partie qui leur est conszerée plus loin dans ce chapite

— INTERVENTION DIVINE

Dans une campagne médidvale fantastique ot des panthéon:
entiers de divinités ont parcouru la Terme et se sont pris dun cerai
intéret pour les affaires des mortels, les personnages-joueun
prétres et paladins sont en droit de considérer que leurs divinité
tutélaires sont 3 léeoute de leurs besoins. Si les personnages qu
prient sont de niveau suffisamment élevé et quils sont fidéles aw
préceptes de leur religion et de leur alignement, il existe au moir
une petite chance pour que leur appel soit entendu par la divinié
et guelle y téponde dune fagon ou dune autre.

Pour que le MDD puisse déterminer lécoute et la réponse dun
diew i la priére de ses fidéles, il doir s'interroger sur ce qui conviar
le miews i laventure et i la campagne. 5ila seule aliernative ea
une mort eertaine (de celui qui appelle, de ses compagnons oy
de tous), une certaine forme dintervention divine amélioren
I'histoire et Faventure aura une fin plus satisfaisante. Par conme
si les personnages ont & leur disposition les moyens de franchi
les ohstacles auxquels ils sont confronsés, ils devront les employe
De méme, 5ils se sont erceméemes mis dans de beaux draps (comm:
un groupe coincé par une foule en colére aprés une série de vol
ala tire), il leur [audra assumer les conséquences de leurs actes

Meéme s lintervention & vraiment liey, elle ne provoquen
jamais la venue de 'etre divin en personne. La divinité envern
plutde un serviteur céleste ou un fidlon, au pouveir approprié
selon les circonstances et limportance relarive (le niveau) de
préme ou du paladin concernd,



Voied une méthode simple et efficace pour déterminer la nature
duserviteur envoyé: I diviniré déléguera généralement une
Eréature pouvant étre convoquée par un sore de convecation de
manstres supérieur d'un niveau i celui quun prétre du niveau du
personnage concerné pourrait lancer. Par exemple, un paladin du
5" nivesu pourtait recevoir [aide d'un archon lumineux (un prétre
du §* niveau peut jeter convocation de monstres 111 alors gue la version
mrwocation de monstres IV est nécessaire pour convoquer une telle
créature), Un paladin du 1 5° niveau se verrait secouru par un
lammasu (un prétre du 15° niveau Pt jeter convocefion de onstes
Vil alors que cela exigerait convncation de monstres 1X). Les per-
sonnages d'alignement bon de 17¢ niveau (ou plus) peuvent
recevoir le soutien d'un planétar, tandis que les dieux maléfiques
enverront des démons ou des diables de plus en plus puissants

Les envoyés du dieu ne se jettent pas nécessairement dans la
bataille aux cotés des personnages (comme le ferait un monstre
convodué). Ils restent souvent en retrait, invisibles ou déguisés, au
moins lors de leur arrivée et emploient des pouvoirs magiques
comme aide ou des sping avant de proposer une assistance plus
concrite. Lesagents divins sont habituellement pourvus de valeurs
dintelligence trés élevées et peuvent rapidement évaluer une
sttuation donndée afin de fournir laide nécessaire aux personnages
peurvaincre leurs ennemis. Un envoyé peut méme rester inactif
JUSqui ce que tous les personnages soient inconscients sur le champ
de bataille, avant de soigner leurs blessures et de les mransporter
dans un endroit siir, comme un temple de la divinité concernée.

Les prérres de haut niveau peuvent, i loeeasion, tenter de
provedquer une intervention divine par le biais d'un portail ou dun
sort similaire. Auctne magie ne pourra jamais forcer la divinité
aveniren personne au secours du prétre, mais 1étre divin enverra

un servireur puissant par le portail, pour aider ou punir le jereur
de sort. Les prétres qui ont atteint un nivean suffisant pour lancer
de tels sores sont habiruellement dignes des artentions divines et
ils recevront souvent laide de serviteurs suffisamment puissants
pour faire face 3 toutes les situarions, comme un deva astral ou
méme un planétar

Enfin, lintervention divine peut avoir la méme utilité que les
temples et les organisations auxquels appartiennent les person-
nages-jouenrs prétres ou paladins et lancer ces derniers dans des
missions qui servent la voloneé de la divinité ou de son église. Les
prétres ot palading de haut niveau se verrone ainsi confier les quétes
les plus importantes par la voix méme de leur diew tutélaire. Un
envoye céleste pourra descendre des cieux dans toure sa gloire et
annoneer les missions que confient les diewux aux personnages,
tout comme une voix démoniague pourrit susurrer de sombres
directives dans leurs rives.

Ces méthodes peuvent parairre dénuées de subrilitd, mais elles
encouragent les joueurs @ mesurer la part importante qu'ils
prennent désormais dans les grands bouleversements universels,
Bien siir, la nature méme de la quéte devrait contribuer i ce
sentiment. Si un archon messager apparait et exipe d'un pritre
dévoué quil ille les mauvaises herbes dans le jardin, lmpact de
sa venue serd quelque peu diminué.

Les messagers divins ne sont bien entendu pas toujours aussi
directs, méme quand la mission que leurs supérieurs veulent
confier aux personnages apparait sans détours. Les missions
confiées par de rels messagers, apparus dans toute leur splendeur,
sontassez flifficiles 3 ignorer par de simples mortels et les person-
nages (sans parler des joneurs ) se sentiront peut-étre manipulés
sils ne peuvent méme pas diseuter: Clest pour cette raison que les
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agents divins recourent souvent i des déguisements et choisissent
d'apparaitre sous une forme mortelle. Cette alternative i la
«méthode directes a de nombrews avantages, le plus important
étant peut-étre la discrétion. Si un éladrin apparait en grande
pompe et envoie un groupe daventuriers en quéte dans le désert,
les rumeurs se propageront rapidement et les forces du mal se
rendront dans le désert afin de s'interposer et d'arriétter les aventu-
rers. A linverse, si un marchand anodin confie la carte d'un trésor
et une bourse de piéces 3 un groupe d'érangers dans une taverne
surpeuplée, bien peu de gens y priteront attention et le groupe
pourra accomplir sa mission avec une relative sérénité. Personne,
pas méme les personnages ewemémes, nia besoin de savoir que
ce marchand est notre fameuzx Eladrin, méconnaissable par la
grice dun sort de modification dapparence.

PRETRES CONVERTIS

Comme indigué dans le Manuel des Jousurs, un prétre qui viole le
code de conduite imposé par sa divinité perd tous ses sorts et ses
caractéristiques de classe et il ne peut plus monter de niveau en
tant gue prétre avant de sétre repenti.

Mais que se passe-t-il si le prétre ne veut pas se repentir ? Er si
un prétre d' Hextor trouvait un nouveau sens i la vie et de nouvelles
certitudes dans le service d Heronéus aprés une conversion miracu-
leuse ¥ Inutile pour un tel personnage de recommencer sa carriére
de prétre au 1" niveau, comme un «prétre d Hétonéus » mulri-
classé, Héronéus lui rendea ses powvoirs de prétre, une fois quiil
aura prouvé sa loyauté et sa valeur

De fagon générale, un prétre qui change de diviniré ruélaire
doit entreprendre une quéte pour montrer sa dévotion & son
nouveau diew. 11 doit accepter velontairement un sort de quéte
lancé par un prétre (de sa nouvelle divinité) dont le niveau est
plus élevé que le sien. La nature de la quéte estvariable, mais elle
refléters clzirement les croyances et les objectifs de la divinité,
ainsi que son alipnement (voir le chapitre 2 de ce guide pour vous
frire une idée des doctrines et les idéaw des églises en fonction
de leur alignement). Penndant la quite, le prétre n'a pas acces aux
SOITS ef pouvoirs propres au prétre (mis & part le maniement des
armes et le port des armures, qui ne sont pas perdus).

Cruand la quéte est acheviée, le prétee obtient la faveur d'un sort
de pénitence laneé par un prétre de la miéme diviniré, Dés cet instant,
e personnage est rétabli dans son statut de prétre & part entiére
{au moven dune cérémonie luissée m soins du MDY et récupére
les pouvoirs et les privileges de son ancien niveau de prétre. Il
choisit alors dewx domaines de son nouveau dieu et obtient les
pouvoirs accordés afférents,

COMPETENCES

Les compétences sont des composantes vitales quand vous créez
un aventurier hardi et promis au succés, Quand votre prétre ou
votre paladin gagne de nouveaux points de compétence en
montant de niveau, vous pourriez étre tenté de passer négli-
pemment sur la sélection des compétences. Ne [aites pas cette
erreur. Bien choisir ses compétences peut fairg la différence le
succés et léche et donc souvent entre la vie et la mort, pour
VOITE personnage.

Nouvelles compétences
d Artisanat et de Profession.

Voici trois nouveaus champs d'expentise qui pourmont intéress

les préces et les paladins (ainsi que d'autres personnages). Ave

I'sccord de votre MD, vous pouvez inventer de nouvelle

variantes pour les compétences Artisanat et Profession,

» Artisanat (iravail de la pierre): concerne les statues, [t
décorations architecturales, les armes de pierre etle
symhaoles sacrés,

+  Artisanat (travail du bois): sapplique aux masques, aux meubls
aux peignes, aux figures de proues et aux symboles sacrés.

s Profession (astrologue): comprend la connaissance de last
nomie, des horoscopes et des horaires de naissance, Partio
lisrement utile pour les pratiguants de la magie divinatoir

Nouvelles utilisations

de compétences
Voicl comment quelgques compétences peuvent érre uti lisée
d'une autre maniére par les prétres et les paladins,

+ Les Premiers secolurs ooirolent une cerlaine Connaissan:
de lanatomie et de la physiologie. La compétence peur dan
etre utilisée pour des actes de médecine légale et détermine
ainsi les circonstances et le moment d'un décés en examine
le corps. Certaing MDD autoriseront une tentative assori
d'un DD élevé pour obeenir des informations déraillées
les causes de la mort, comme l'examen d'une plaie poc
déterminer la hauteur et la taille de larraguant,

» Connaissance (plans) comprend des informations surle
diables, les démons et la vermine des plans Inférieurs, ain
que sur lescélestes, les archons et les habitants de plans ph
benéfiques.

» Connaissance {religion) est la compétence appropriée pat
les anciennes religions tombées en désudétude, pratiquée p
des peuples disparus. Elle couvre également les pratiqus
religicuses des prétres monstrueus,

« Connaissance (morts-vivants) impligue également|
familiaricé avec les tactiques er la nature des créatun
maortes-vivanies. B

» Connaissance (guerre) s'appligue aussi aux machinesd
sigge, au minage des murailles et plus généralement, au
tactiques et aux stratégies employées lors des sigges,

TABLE 1-5: DONS

Conditions |
Force 13+

Attaque en puissance

Sgience du coup de bouclier
Force 13+

Attaque en puissance

Dons d'ordre général
Charge au bouclier

Science du coup de bouclier

Dons divins
Bouclier divin

Conditions

Pouvoir de renvai fintimidation
Charisme 13+

Force 13+

Attague en puissance

Science du coup de beuclier
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Dons divins

Puissance divine Pouveir de rervaifintimidation
Charisme 13+
Force 13+

Attaque en puissance

Purge divine Pouvoir de renveifintimidation
Charisme 13+

i Emprise sur les morts-vivants

Résistance divine Pouvair de renval fintimidation
Emprise sur les morts-vivants
Purge divine

Wengeance divine Pauvair de reavoi/intimidation

J Emprise sur l&s morts-vivants

Yigueur divine Pouveir de renvoifintimidation
Charisme 13+
Emprise sur les maorts-vivants

Dons de métamagie Conditions

Confact magique & distance -

Sodt consacré —

Deons spéciaux Conditions

gﬂtimeﬂl supplémentaire Niveau de classe supérieur 4 4

: Pouvair de chitiment
Emprise sur les mortsvivants®  Prétre ou paladin
Extension de renvoi Prétre ou paladin’
X Charisme 13+

Emprise suf les morts-vivants
Prétre ou paladin
Charisrre 13+

Rervoi culminant

' Emprise sur les marts-vivants
| - Prétre ou paladin

Charisme 13+

Emprise sur les morts-vivants

** déerit dans le Manuel des [aueurs

i NOUVEAUX DONS

Les dons sont un élément inédit er attrayant de D&D, Cette
partie propose de nouvelles options, établies en ayant  lesprit
les prétres et les paladins (bien que tout personnage remplissant
les conditions nécessaires puisse les choisir).

quivalence de dons
Siun personnage posséde, grice 3 une classe ou 3 un pouvoir
spécizl, léquivalent d'un don, ce don virtuel peur étre urilisé
pourremplir une condition pour d'autres dons. Qu'est-ce que
la veut dire 7 Si, par exemple, un PeTSONRARE 4 Une clrac-
téristique de classe ou un pouvoir qui dic: «similaire i 'Artague
€n puissance », alors on eonsidére qu'il a le don Attague en
uissance s'il désire acquérir le don Science du coup de
lier. S'il perd cette condition virtuelle, il perd également
les bénéfices des autres dons obtenus par son intermé-
Détenir un don grice 3 un pouvoir spécial ou une carac-
ristique de classe ne donne pas accés aux conditions
galables de ce don.

Les dons de certe nouvelle catégorie ont en commun quelques
caractéristiques. Tout d'abord, ils ont tous comme condition le
pouvoir de renvoyer (ou, la plupart du temps, d'intimider) les mons-
vivanis, Aussl, ils sont ouverts s prétes, palading de 3° nivean
et plus, et 3 toutes les classes de prestige possédant ce pouvoir

Ensuite, la force qui génére un don divin est le pouvoir de
canaliser 'énergie positive ou négative afin de renvoyer ou
intimider les morts-vivants. Chaque urilisation d'un don divin
réduit de un le nombre des tentatives de renvoi /intimidation qui
est alloue au personnage pour la journée. Si le personnage n'a plus
de tentatives disponibles, il ne peut plus uriliser un tel don. Puisque
e rervvoi/intimidation est une action simple, Lactivation dun don
li¢ & Iz puissance divine est également une action simple.

Enfin, il est impossible d'employer le don Renvoi rapide pour
accélérer Iutilisation des dons divins.

Bouclier divin [divin]

Le personnage peut canaliser |énergie pour rendre son bouclier
plus efficace en attaque et en défense,

Conditions: pouvoir de renvoyer ou d'intimider les mores-
vivants, Cha 13+, For 13+, Attaque en puissance, Science du coup
de bouclier.

Avantage: lavenmurier utilise une de ces tentatives de renvod
de morts-vivants pour canaliser I'énergie dans son bouclier, lui
octroyant ainsi un bonus d'altération égal au modifieateur de
Charisme du personnage. Ce bonus sapplique aw attaques portées
avec le bouclier eraméliore le bonus qu'il accorde 4 la classe
darmure, Cet effer dure un nombre de rounds égal au modifi-
cateur de Charisme du personnage.

Chatiment supplémentaire [spécial]

Le personnage peut effectuer un plus grand nombre de chitimenrs

Conditions: niveau de classe supérieur i 4, pouvoir de
chitiment.

Avantage: avec ce don, laventurier dispose dune tentative de
chitiment supplémentaire par jour. Ce don est urilisable avee tous
les chatiments (par exemple celui du paladin, du libérsteur sacré
ou d'un prétre disposant du domaine de la Destruction pour
chitier le Mal, le Bien, les démons. ..). Enfin, il peut étre choisi
plusieurs fois,

Charge au bouclier [général]

Le personnage inflige des dégits plus importants lorsquil utilise
le bouclier comme une arme lors d'une charge.
Conditions: Attaque en puissance, Science du coup de bouclier
Avantage: quand laventurier araque avec son bouclier au cours
dune action de charge, il inflige le double des dégits normaux.

Contact magique a distance [métamagie]

Le personnage peut lancer des sorts ayant pour portée «contact »,
sans pour autant toucher physiquement la cible.

Avantage: aventurier peur lancer un sort qui est normalement
de portée seontact » jusqu une distance de 10m. Le sort devient en
fait un rayon et une attague i distance de contact doit étre réussie
pour déclencher le sort sur sa cible. Un sort bénéficiant de ce don
doit étre préparé comme un sort ayant dews niveaws de plus.
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Extension de renvoi [spéciall
Le personnage peut renvoyet ou intimider un plus grand nombre
d.lf! TOCTS-VIVANDS 3Vec e EI"_‘lIlL‘ Iﬂ.‘nlali.'o-'f.

Conditions: pouvoir de renvoyer ou dintimider les morts-
vivants, Cha 13+, Emprise sur les morts-vivanis,

Avantage: l'aventurier peut renvoyer ou intimider plus de
morts-vivants gue dhabitude, mais {1 sem plus difficile daffecrer
des morts-vivants de dés de vie dleves. Sl accepte une pénalité
de =2 sur sa tentative, son jet de dés pour déterminer le nombre
de morts-vivants affectés sera majoré de +2ds.

Puissance divine [divin]
Le personnage peut canaliser I'énergie pour accroitre les dégits
quil inflige 2u combar.

Conditions: pouvoir de renvoyer ou dintimider les morrs-
vivants, Cha 13+, For 13+, Attaque en puissance.

Avantage: l'avenrurier urilise une de ses rentatives de renvoi
de morts-vivants pour ajouter son modificateur de Charisme mue
dégaes de son arme. Dénergie se dissipe aprés un nombre de rounds
égal i ce mame modificareur.

Purge divine [divin]
Le personnage peut canaliser I'énergie pour améliorer sa résis-
tance (et celle de ses alliés) aux poisons et aux malédictions

Conditions: pouveir de renvoyer ou dintimider les morts-
vivants, Cha 13+, Emprise sur les morrs-vivants.

Avantage: I'sventurier utilise une de ses tentarives de renvoi
df‘ MOCTS-Vivants pﬂl’.ﬂ' ﬂ.EI:I:Il-d.ET EI. tous scs El]ﬁ.‘i dans un m}'un-
nement de 20m (y compris lui-méme) un bonus de sainteté de
+2 sur les jets de sauvegarde de Vigueur pendant wn nombre de
rounds égal i son modificareur de Charisme.

Renvoi culminant [spécial]
Le personnage peut affecter des morts-vivants plus puissants avec
sos tentatives de renvol ou d'intmidatdon.
Conditions: Cha 13+, Emprise sur les mortsvivants
Avantage: lorsque l'aventurier renvoie {ou intimide des morrs-
vivants), il peut choisir un nombre égal ou inférieur i son niveau
de précre. Ajoutez ce nombre i son jet pour cette tentative, mais
soustrayez-le du jer d'efficacicé de |a tentative de renvoi. Si laven-
turier Hest pes un prétre, il peur choisir un nombre égal ou inférieur
4 son niveau fquivalent de prétre (ainsi un paladin ne pourra pas
choisirun nombre supérieur & son nivesu moins dewx) De méme,
si une classe de prestige accroir son niveau effectif en ce qui
concerne les renvols, il en bénéficie en ce qui concerne ce don,

Renvoi rapide [spécial]
Le personnage peut renvoyer ou intimider les morts-vivants en
un clin deedl.

Conditions: pouvair de renvoyer ou dintimider les mores-
vivants, Cha 13+, Emprise sur les morts-vivants,

Avantage: ['avenmurier peur renvoyer ou intimider les morts-
vivants i la vitesse d'une action libre, mais il subit une pénalié de
—44 53 tentative comme au jet d'efficacité du renvol 1l est woujours
limiré & une tentative par round. -

Ce don n'est urilisable que pour les renvois et intimidations de
morts-vivanes Il ne sapplique pas aux dons divins.

Résistance divine [divin]
Le personnage peut canaliser l'énergie pour réduire les dégie
(subis par lui-méme et ses alliés) provenant de certaines énergie
destrucrives,
Conditions: pouvoir de renvoyer ou d'intimider les mons:
vivants, Emprise sur les mosts-vivants, Purge divine.
Avantages: laventurier utilise 'une de ses tentatives de renvo
des mons-vivants pour conférer i tous ses alliés dans un reyon &
20m {y compris lui-méme) une résistance au few, au froid eti
l'électricité de 5. La résistance offerte par ce don nlest pas cumulabl
avec |a résistance offerte par d'autres sources, quiil shgisse desom
ou de pouvoirs spéciaux. La protection se prolonge jusqu’d la fi
de vorre prochain rour de jew,

Science du coup de bouclier [général]
Le personnage pevt Tepousser ses adversaires en les frappant d
500 bﬂﬂf]it'l'.

Conditions: Attague en puissance.

Avantage: fout coup de bouclier (Manuel des Jouesirs, p. 102
porté avec un écu o une rondache affecte son adversaire comm
5'il avait effectud une charge & mains nues, Laventurier ne vies
pas réellement au contect divect de l'ennemi et il n'encourt dow
pas dartaque d'opportunicé. 1l ne peut pas repousser son adver
saire 3 plus de 1,50m et ne peut pas se déplacer avec lui. Ce do
ne peut pas éire employé avec une targe.

Sort consacré [métamagie]

Les sorts du personnage infligeant des dégits sont transformé
et chargés de pouvoir divin

Avantage: o moitié des dégirs infligés par un sort consacn
provient d'une source divine. A ce titre, cetle moirié de dégit
rlest done pas sujerte i une diminution ou une annulation paru
sort de piotection conbe les énergies destructives ou une magie similsie
Lautre moitié des dégats est traitée de fagon habiruelle. Un sor
consacré doit étre prépand comme wn sort ayant dewx niveaws &
plus. Seuls les sorts de magie divine peuvent étre consacnés,

Vengeance divine [divin]
Le personnage peut canaliser 'énergie pour inflip#r des dégn
supplémentaires awx morts-vivants lors des corps & corps.

Conditions: pouvoir de renvoyer ou d'intimider les mor
vivanis, Emprise sur les morts-vivants.

Avantage: l'aventurier utilise une de ses tentatives de renv
de morts-vivants pour ajouter 2dé poines de dégits dénergie sacth
alex morts-vivants lors de ses attaques réussies au corps i compse
ce jusqu'i la fin de sa prochaine acrion,

Vigueur divine [divin]

Le personnage peut canaliser ['énergie pour accroime sa vitess
et sa Constirurion.

Conditions: pouvoir de renvoyer ou d'intimider les morm
vivanis, Cha 13+, Emprise sur les morts-vivanes

Avantage: ['sventurier utilise une de ses tentatives de rema
de morts-vivants pour augmenter de 3m sa vitesse de déplacemen
et pour obtenir un bonus daltértion de +2 & s2 Constitution. Ce
effers demeurent en place un nombre de rounds égal i son modS
cateur de Charisme,



TaBLE 1-6: EQUIPEMENT SACRE

Objet Colit Poids
Rutel de voyage en bais  20po 2.5kt
Autel de voyage en granit  40po  20kgt
Brasero, grand, en bronze 30po 37,5 kp
Brasero, grand, en argent  70pa 40kg
Brasero, grand, en or 110po  B0kg

Brasern, moyen, en bronze 17pa 12,5kg

Brasero, mayen, en argent 30pa  15kg
Hrasero, moyen, en or 0pa  30kg
 Brasero, petit, en bronze dpo Z.5ke
 Brasero, petit, enargent  15po kg

[

 Bougeoir, grand, en argent 12po  0,5kg

Bougenir, grand, en or 0po  Tkg

[ E.Igmiré main, en argent Spa  025kg

'y
3
3
1
¥
it
3

] Beugeuir.‘imain, &0 of ipe  05kg

ki Eﬂdﬂé 8 branches,
- argent 20po 05kg

" f Ces ohjets pbsent le quart de cette valeur quand ils sant cangus peur des personnages de taille P.

-

Les prétres et les paladins emploient cermines catégories d'équi-
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Objet Coit Poids Objet Coiit
Candélabre & & branches, Eteignoir 6po
en ar 35pa. kg Goupillon de far po
Candélabre & 16 branches, Goupillon d’argent 20pa
en ar 25po 15kg Goupillon d'or 45 pa
Candélabre & 16 branches, Livre de prigres 10pa
an argent 45po ikg Livre de prigres, petit 15 pa
Cierge (polr une longueur Mappe d'autel de lin 15 pa
de 30em) Tpo 0,25kg Mappe d'autel de velours 30pa 3
Cierge, longue durés Spo Dlkg Mappe d'autel de sole 35 po =
Cierge & margues horaires  Tpo 0,1k MWappe d'autel de brocart  40pa X
Cierge de veille 10po 0,25kg Mappe d'autel de petite taille 3 po *
Encens Spo 05kg Teinture pour nappe d'autel +5po =
Encens cxolique 15pa 5 Symbole Sacré enbronze  10pa 0,5kg
Encensoir d'airain Tpo O5kg Symbale Sacrd en or 0po Tkg
Encensoir en argent ipo Tkg
Encensoir en or Spo Zhp
L lumiére. Il sert également 3 consumer lencens ou dautres objets

pement que les membres des aurres classes possédent ou trans-

postent rarement. La table 1-6 présente une liste de ces objers,

décrits plus avant ci-dessous.

Auntel de voyage, Certe boite étroite se déploie pour devenir
un véritable sutel. Elle peat contenir de petits vécipients et instru-

- mented wsage relipieus, une petite neppe dautel et un perit livee

e pribres (inclus dans le prix). Les autels de voyage sont commu-
nément constitués de granit ou en bois de sapin,

Brasero, Un brasero estun récipient de métal que l'on remplit
de chatbon et de braises afin de fournir de la chaleur er de la

Lrurede pridres

sacrificiels. C'est le moven le plus pratique de briler l'encens
lorsque celui-ci est la composante matérielle d'un sort

Un grard brasers (en o, angent ou bronee) fait 2m de diamétre,
Trés finement owvrage, il est adéquat pour un temple dimponance,

Ut bravsers meoyent {en or, argent ou bronze) faie 1,3m de disméere.
Souvent moins bien fAni, on Tutilisera pour un liew saint ou une
modeste chapelle.

Un petif brasern (2n argent ou bronze) mesure 45 cm de dismétre,
Tréss simple, il est aisément rransportable et peut étre employé
pour des cérémonies religienses et des priéres en rase campagne
ou sur bz route (un bmsero de contrile des élémentaives de few estun
petit brasero de bronze).

e i A
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o

Bougeoir. Mesurant 30 cm en moyenne, les bougeoirs les
plus communs peuvent contenir un cierge ou une bougie de
2,5 2 Bcm de diaméire, Les bougeoirs & main font 10cm de haut
et sont pourvus d'une poignée pour empécher la cire de couler
sur la main de Matilisateur.,

Candélabre. Un candélabre est congu pour contenir huitou
seize bougies dans un ensemble esthétique. Huit bougies dans
un candélabre illumineront un rayon de 5 m, seize bougies
etendront cette distance 3 6,50 m.

Cierge. Les cierges sont des bougies i usage religieus (et trés
différentes de la petite et simple bougie de suif jaune décrite
dane le Manuel dos Toeurs ). Faites de cire, elles mesurent entre
30cm et 1,80m de haut et sont généralement épaisses de 7,5 cm.
Les cierges brilent deus heures pour 2,5 cm de longuenr, ce qui
peurt permerire de mesurer l'écoulement du temps sous rerre,
par exemple.,

Un clerpge  marques horaires mesure 15 cm et dure 12 heures,
Des marques régulitres indiguent le passage des heures,

Un cierge de veille, fait de cire mélée 2 des herbes aroma-
tiques, briile pendant huit heures, Un personnage doté de la
compétence Premiers secours qui laisse se consumer un tel
cierge tout au long dune nuit passée i soigner un blessé ou un
malade, regoir un bonus de circonstances de +1 sur son jet de
Premiers secours.

Encens. Lencens est une composante matérielle de sore assez
courante. Pour l'ue.'agc ruiig:iu:ux. le prix de l'encens (normal ou
exotique) est donné dans la table 1-5.

Encensoir. Un encensoir est un récipient spécialement
élnboré pour contenir de l'encens en tmain de britler. On le balance
au bout d'une chaine afin de mieux disperser la fumée,

Freignoir. Il sagit d'un bitonnet de 1,3 m avec deux instru-
ments au bout: un petit récipient 3 méche pour allumer les
cierges et une sorte de cloche pour les souffler. 1l est utilisable
pour mezire le feu 2 lhuile ou dautzes liquides inflammables,

GCoupillon. Ce léger instrument de métal ressemble 4 un perit
gourdin ou i une masse d'armes légére. Chague goupillon est
pourvu dun réservoir pouvant contenir léquivalent de tois flasques
d'ean béniee (1,5 litre). En secousnt le goupillon (il s'agir d'une
action standard), vous pouves asperger une flasque d'eau bénite
sur une cible 4 distance de corps i corps. Cette action est une attague
de contact i distance qui ne proveque pas d'imague dopportunité,

Utiliser un goupillon ne demande pas un maniement particulier,
Beaucoup daventuriers préferent employer cet objet pour dispenser
l'eau bénite plutor que de lancer une flasque ou la renverser.

Livre de priéres. De nombreuses religions possedent des
texres sacrés ou des priéres et rituels éorits 8 Iusage des prérres
et des croyants, Ces livres sont i peu prés de la méme dimension
gue les livres de sorts et pésent le méme poids, mais des versions
plus petites sont habituellement cetroyées aue prémes voyageurs,
qu'ils sofent aventuriers ou qu'ils soignent les miséreux dans les
rues. Un livre ainsi condensé ne contient pas le texte intégral,
mais il rentre dans un aurel de vovage.

Nappe d'autel. Les nappes d'autel sont généralement larges
de 2m et longues de 5 m, faites de sole, de lin, de velours ou de
brocart, Pour un supplément, elles peuvent &t teintes en rouge,
bleu, jaune, vert, marron ou noir Une petite nappe d'autel fait
GOcm carrés et §'utilise aves un autel de voyage.

Symbele sacré. Le Manuel des Joueurs donne le prix de
symboles de bois et d'argent. Les personnages peuvent dgalemen
acheter des symbaoles de bronze ou d'or,

QBJETS MAGIQUES

Certe partie décrit quelgues objers magiques inédits de toure
sortes, Beaucoup dentre eux sont particuliérement utiles aw
prétres et aux paladins,

Armures et boucliers
Ces propriétés spéciales s'sjoutent i la sélection proposée
chapitre 8 du Guide du Maitre,

Absorption. Les armures et les boucliers dotés de cet enchas
tement sont toujours d'un noir terne et semblent posséder da
perspectives improbables. Avec cetenchanrement, une aomure o
un bouclier peut annuler les attagques gui alfaiblissent les carce
ristiques ou qui absorbent [énergie vitale. Tobjet peut ainsi annule
une perte dun point de casactéristique ou une acquisition de nives
négatif par point de banus d'altération don il dispose, et ce chaga
jour. Il sctroie également un jet de sauvegande de Vigueur conm
les attaques similaires qui ne lautorisent pas en temps normal. Un
sauvegarde réussie indique que les effers de l'attaque sont rédis
de mpitié. Lenchantement n'a aucun elfet sur les sauvegards
normalement allouées contre ce type d'attague.

Miveau de lancewr de sorts: 7, Conditions: Création d'armes
d'armures magiques, restairation. Prix de vente; bonus de <3,

Antipathie. Une armure ou un bouclier doté de cet enchas
tement a le pouvoir surmaturel, déterminé parson erdateur, daffecs
des créatures définies par alignement ou par type de cedature (voi
le sort antipathie dans le Manuel des Jawenrs ). Le pouvoir est util
sable une fois par jour, comme une action simple. Les créature
du type spécifié dans un rayon de 20m doivent réussir un jetd
sauvegarde de Volonté (DD 24) ou fuir la zone et ne pas y retoume
volontairemnent pendant 2 heures, Les créarures affectées prisens
dans le rayon deffer subissent une pénalité de —4 i leur Desaérid
aussi longtemps quelles y demeurent. La zone deffet se déplaa
avee le porteur de lobjet enchanté. Si ce demier se déplace de fagm
4 ce qu'une créature affectée ayan fui se retrouve de nouveau dan
la zone d'effer, elle bénéficiera d'une nouvelle sauvegarde.

Miveau de lanceur de sorts: 15. Conditions: Ceéation d'armes g
darmures magiques, antipathie, Prix de vente: bonus de +4.

Aquatique. Les armures et les boucliers ainsi enchantés sod
dotés de formes harmonieuses et paraissent [égérement teintd
de vert. Ils permertent au porteur de se déplacer ibrement sow
l'eau, sans quiun jet de Natation soit nécessaire, Les ragles di
novade sappliquent néanmoins toujours (voir p. 85 du Guide &
Mailre ), 3 moins que l'objet soit également doté de l'enchan
remnent respirtion agquatigue

wiveau de lanceur de sorts: 7. Conditions: Création d'armese
d'armures magiques, liberté de mouvement, respiration aguatine
PBrix de vente: bonus de +2, +3 avec respiration agquatiue.

Autorité, Cewe armure ou ce bouclier apparait toujoun
brillzant et immaculé, quelles que scient les circonstances eta
malgré toutes les tentatives de teinture ou d'obscurcissement
Convoité par tous les chefs militaires, un tel objet exsude un
puissante aura qgui donne un borws dapticude de <4 au Charsm



ABLE 1=7: PROPRIETES SPECIALES Lurmigre du jour bonus de +2 TaBLE 1=10: SCEPTRES MAGIQUES
DES ARMURES ET DES BOUCLIERS Sacré bonus de +2 Sceptre Prix de vente
Propriété spéciale Modificateur Terrifiant bonus de +2 Sceptre d'autorité 20576pa
du prix de vente Vitesse benus de +3
bonus de +3 TagLE 1=11: OBJETS MERYVEILLEUX
bonus de +4 TaBLE 1-8: ARMURES SPECIALES Objet Prix de vente
bonus de +2 Armure Prix de vente Amulette de mémaire 36000 pa
bonus de +3 Armure bleue de la cordillére Armulette-portail 54000 pa
bonus de +2 des Brumes cristallines  20960po Bandeau nair 8800 po
bonus de +1 Arrmure du dragon rouge 35200pa Bracelets de contrainte 10800 pa
bonus de +3 Armure équestre 10670 pa Bras de Myr 12800pa
Clibanion de stabilité 5845 pa Cape de la forét 39392 po
bonus de +4 Tablier d'ar 22200p0 Coupe de contemplation  44800po
Jestructeur Fourreau consacré 6400 pa
de morts-vivants bonus de +2 Heaume de vision 91 600 po
bonus de +2 TABLE 1-9: ARMES SPECIALES Margue de 'apostat 18880 po
ie négative bonus de +2 Arme Prix de vente Masque des morts 23400po
: Aiguillon de maitrise 20980po Mirgir de révélation 43000 po
0NNes au contact  bonus de +4 Carreau-bélier 3157 po Symbole sacré majeur 5040 po
Ethded, sol-méme bonus de +3 Fléche de vision lointaine 3507 po
bonus de +3 Seeptre des batailles 315N 2po
Imioquable Bonus de +1

i porteur et un bonus de moral de +2 sur les jets de sauvegarde
& Volonté 3 tous les alliés a moins de 10m. Le porteur de cet
enchantement se fait évidemment remarquer et une pénalité
_' —h B40 app]jquél: 1 505 jois de Discrétion.
Niveai de lanceur de sorts: 5. Conditions: Création d'armes et
farmures magiques, 5 niveaus dans une classe de jetewr de sorts.
Pz de venfe: bonus de +2.
Avenglant, Cette armure ou ce bouclier peut briller d'un
elataveuglant (dewux fois par jour au maximum) sur l'ordre de
ion porteur. Tous ceux qui sont présents dans un rayon de
Gy50m autour du porteur (ee dernier étant immunisé) doivent
eussir une sauvegarde de Réflexes (DD 14) ou &tre aveuglés
ir 1d4 rounds.
ean de lanceur de sorfs: 7. Conditions: Création d'armes et
dsrmures magiques, cécité/sundité, lemiire briilante. Prix de vente:
borms de +1.
Charme. Les armures et les boucliers ainsi enchantés sont
goncis pour lesthétique autant que la protection. Ls forme de
Bbjeraccenit [ prestanee de son porteur. Un adversaire qui frappe
g8 dernier doit reussirun jer de sauvegarde conire le sort de charme
ppsopri (charme-personne, charme-monstre, charme-personmne on
il 3 53 marure, Un adversaine qui riéussit une attaque de corps
eorps sur |2 porteur recoit un bonus de -+4 4 son jet de sauvegarde.
Nivenu de lanceur d sorfs: 7. Conditions: Création d'armes et
farmures magiques, charme-personne, charme-monstre, charme-
ponne oul animaal. Prix de vente: bonus de +3.
Contrileur de morts-vivants. Le porteur d'une armure ou
dun bouclier dotés de cet enchantement peur contréler un
nasimum de 26 dés de vie de mons-vivants par jour, 4 |2 maniére
din sort de conlirile des moris-vivants, A laube de chague jour, le
anter perd ke contrile sur tous les morts-vivants ainsi dominés.
8 objets semblent toujours faits en os, ce qui est purement
decoratifs et nia aucun effer sur larmure ou le bouclier.

FA ajoter au bonus d'altération pour déterminer le prix de vente total (voir table 3-10: armes dans le Guide du Maitee)

MNiveru de lanceur de sorls: 13, Conditions: Création d'armes et
d'armures magiques, contrile des morts-vivants. Priv de vente :
bonus de +4,

Destructeur de morts-vivants. Le porteur d'une armure ou
d'un bouclier dotés de cet enchantement peut attaquer les mores-
wvivants 4 fois par jour avec 'équivalent d'un sort de destruction des
rmords-vivendts lincé par un magicien de 5° niveaw Ces objets arborent
habituellement le symbole saceé dune divinité du Bien,

Mivenu de lanceur de sorls: 5. Conditions : Création d'armes et
d'armures magiques, destruction des morts-vivants. Prix de vente:
bonus de +2.

Emplumé, Les armures et les boucliers pourvus de cet enchan-
tement semblent avolr 16 crdds de milliers de plumes chatoyanres.
Cetre particularié n'a aucun effet sur le poids, les pénalités darmure
ou d'auires facreurs. Cenchantement permet au porteur de voler
S0 minutes par jour. agit pour le reste comme un sort de vol jeté
par le porteur sur lui-méme, ce gui octroie une vitesse de dépla-
cement de 30m (20 m si 'armure est lourde ou intermédiaire) et
une honne manceusrabiliré,

Miveau de lanceur de sorts: 5. Condilions: Création d'armes et
darmures magigques, marche dans les airs, Prix de vente: bonus de +2.

I:.'m:rgie négative, Cet enchantement permet au porteur de
l'armure ou du bouclier d'absorber les niveaux d'énergie viale
d'un adversaire, au meyen d'une attague au contact (pour une
armure) ou d'un coup de bouclier. Mis 3 part cette obligation,
l'effer magique est exactement identique i un sort énergie négative
jeté par un magicien du 7° niveau. Ces armures et ces boucliers
sont toujours graves du visage grimagant d'un vampire.

Miveau de lanceur de sorts: 7. Conditions : Création d'armes et
d'armures magiques, énergie néigative. Prix de venfe: bonus de +2,

Ethéré. Il existe deux variations de cet enchantement qui
concernent les armures et les boucliers. La premiene version
autorise le porteur i générer l'effet d'un sore de forme éthérée,
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comine 51l &tait jeté par un pretre de 97 niveaws La seconde permet
au porteur et  tous ceux qui sont en contact avee lui de bénéficier
du sort passage dans Iéther (jeté par un prétre de 11 niveau). Les
armures et les boucliers ainsi enchantés parissent intangibles
ot irréels, sanf dans le plan Ethéré oi ils semblent tour i faie

normausx ot solides.

Personmel sexlement — Niveau de lancerr de sorts: 9. Condilions:
Création darmes et d'armures magiques, forme éthérée. Prix de
vente: bonus de +3

Toutes les personines en contact — MNiveau de larcerr de sorts: 11,
Conditions: Creation d'armes et d'armures magiques, passage dans
Vither. Prix de vente: bonus de +4.

Glace, Les armures et les boucliers dotés de cet enchanternent
paraissent comme sculprés dans la glace. Lenchantement a
deux effers. Tout d'abord, il génére un sort de lenteur (jeté par
un magicien de 5¢ niveau), qui affecte les cing premiers adver-
saires parvensnt 3 moins de 10m du porteur. Ensuire, le porteur
peut créer un rayon de givre comme un magicien du 5° niveau
et ce, cing fois par jour. Le rayon est issu du devant de l'armure
ou du bouclier.

Wiveau de lanceur de sorts: 5. Conditions: Créaton d'armes et
d'armures magiques, leateus rayon de givre, Pric de vente: bonus de 43,

Invoquable, Ce puissant enchantement permet au possesseur
dappeler i lui dun simple mot de commande, son armure ou
son bouclier. 11 s'agit d'une action simple et, 4 Ia fin de celle-ci,
l'armure est patfaitement ajustée sur le porteur, le bouclier quant
i lui apparaissant au (bon) bras de ce dernier. Larmure comme
le bouclier semblent par ailleurs parfaitement normaus.

Niveau de lanceur de sorts: 9, Conditions: Création d'armes et
darmures magiques, télépartation. Prix de venle: bonus de +1.

Lumiére du jour. Pendant 30 minuges par jour, unhe armun
ou un bouclier possédant cer enchantement peut émettre un
lumiére éguivalente i un sort de lumiéve du jour. Un mot d
commande active er désactive l'enchantement, [l est habituel
lement inscrit  lintérieur de larmure ou sur la face interne d
bouclier, Par zilleurs, armure comme bouclier auront Uair parfa
rement normaux (en dehors de ces moments).

Niveau de lanceur de sorts: 5. Conditions: Création d'armes e
d'armures magiques, lumiére du jour. Prix de vente: bonus de+1

Spcré. Les armures et les boucliers ainsi enchantés ne semblen
posséder aucun pouvoir jusqu'a ce gue le porteur emploie sal
pouveir de renvoi ou d'intimidation des morts-vivants, Danl
cette circonstance, le niveau du porteur est majoré de deuxer
ce qui concerne le renvol/intimidation grice a lenchanremer:
Ces objets sont toujours spécifiques i une divinité précises
arborent le symbole sacré correspondant.

MNiveau de lanceur de sorts: 8. Conditions: Création d'armes ¢
d'armures magiques, pouvoir de renvol/intdmidation des morns
vivants. Prix de venle: bonus de +2.

Terrifiant. Une armure ou un bouclier dotés de cet enchan
tement créent une aura de peur autour du porreur (semblabl
i un sort de terreur laneé par un magicien de 7° niveaw). Cetn
aura affecrs rous ses sdversaires dans un rvon de 13 m. Larmun
et le bouclier ant Iair quelcongues, saul pour ceux qui raten
leurs sauveps rdes et voient alors le porteur COmme une créame
issue de leurs pires cauchemars,

Niveas de langeur de sorls: 7. Conditions: Création darmesd
darmures magiques, fervewr. Frix die venle : bonus de +2.

Vitesse, Cet enchantement d'armure ou de bouclier ajoute =
bonus de vitesse de 44 i [a classe darmure du porteur et lui oo
une action partielle 3 chague round, Une armure ou un bouclier airs
enchanté semble vibrer constamment, au point d apparaitre fous

Miveau de larceur de sorfs: 5. Conditions: Création d'armes o
d'armures magiques, nepidité, Priv de vente: bonus de 43,

Armures speciales

Armure bleue de la cordillere des Brumes cristallines
Lors de sa découverte, armure semble avoir été ajustée pourm
nain. Cerre armure d'écailles de maitre est soigneusement peing
de fagon 4 ressembler aux écailles d'un dragon bleu et de loin,t
est facile de s'y méprendre. Elle octroie i son porteur un bonus
d'altération de +3 i la classe d'armure (pour un total de +7 en
incluant le bonus d'armure de 4) e lui confére une résistancei
l'électricité de 15,

Niveau de lanceser de sorts: 9, Condifions : Création darmes &
d'armures magiques, endurarce aux énevgies destructives. Prixd
venle: 20960 po,

Armure du deagon rouge. Malgré la ressemblance, cetn
armure n'est pas faite de la peau d'un dragon rouge. Clest un
armure d'écailles de maitre soignensement émaillée de rouge
écaille par écaille, Elle confire i son porteur un bonus d'ahé
ration de 43 i la classe d'armure (ce qui donne un total de #
grice au bonus d'armure de +4) et lui octrote une résistance ay
feude15.

Miveaw de langeur de sorls: 9. Conditions: Création d'armes e
d'armures magiques, enduranse awx énergies destructives, Prixde
verde: 35 200 po.
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Armure équestre. Ce harnois semble :iplicia]i:mu:nl: Congi
pour la combar monté, 1l octroie un bonus d'altération de +2 4
la classe darmure (pour un total de 410 en incluant le bonus
darmure de +8), mais également un bonus de circonstances de
=1 pour tous les jets d'Equitation de son porteur. De plus, il
gonfere un bonus daliération de +2 i la Dextérité de la monture
et accroit la vitesse de certe derniére de +3m (bonws daptimde).

Nivenit de lanceur de sorfs: 6. Condilions: Création d'armes er
darmures magiques. Prix de vente: 10670 po.

Clibanion de stabilité. Cetre armure se comporte comme un
elibanion normal sauf lorsqu'elle est portde par un personnage
dalignement neutre. Un tel personnage, dés qu'il aura revér
Iarmure, sera envahi d'une sensation de confiance et de
sepenite. Larmime agit alors comme un clibanion <2 quu confiére
un bonusde résistance de +2 4 tous les jets de sauvegarde.

Wivemt de lnncenr dee sorfs: 7. Condilions: Création d'armes |
et darmures magiques, résistance. Prix de venbe: 5845 po. ||

Tablier d'or. Véritable aubaine pour les forgerons, ce
tahlier ressemble i tous les rabliers de cuirs, avec un curieux
peflet métallique quand il est exposé directement 3 la lumiére,
Il affre un bonus de prlr:tdr: de +2 a la clasze d'armure du
porteur. Un gnome équipé de ce tablier se voit doté d'une
réduction des dégits 5,41 et d'un bonus de +2 sur tous les jets
de satvegardes contre le feu et la chaleur.

Wivenu de lanceur de sorts: 5. Conditions : Création d'armes et
darmures magiques, Alchimie, bouclier, Prix de vente: 22 200 po.

Armes speciales
Aiguillon de maitrise. Ce sceptre en fer de 90 em permet
s0n punem‘d'u[iliser comrmatenication aver les anima 3 volonté
tant qu'il est tenu en main. 5i le porteur est monté lorsquil tient
lspullon, la monture regoit un bonus moral de +2 & tous ses jets
de sauvegarde. Le sceptre fonctionne comme une masse d'artnes
+1, maiz i encore, seulement si son utilisateur est surune montune Wivean de lanceur de soris: 5. Conditions: Créarion d'armes et

Nivenu de lanceur de sarts: 5. Condifions: Création d'armes et darmures magiques, duirvayance. Prix de vene: 3 507 po. Boids: —.
darmures magiques, contrmunication avee les animare:. Prix de vente: Sceptre des batailles. Ce sceprre d'adamantium mesure
20980 po. Foicls: + o gocm. I agit comme une masse darmies lounde +1 et procure un

Carreau-bélier. 1 sagir d'un long carrean d'arbaléte de maime bonus de moral de +2 aux jets de sauvegande contre les effers de
pourvu dune pointe contondante. A cause de son poids et de sa peur & tous les alliés du porteur dans un rayon de 10m. En outre,
tallle, on ne peut lemployer guisvec une srbaléte lourde. Sl rouche il permet l'envoi de messages vers nimporte quelle personne
une ciblevivante. le carreau inflige 3d6 points de dégits et b vicime dans un rayon de 15 kilométres de fagon similaire au sert vent
subit Téqui'.'alenr dune cha:ge i mains nues (e carreau est de ille de mummures.

i on b considére doté dune Force de 25 et la rentarive regoit un Niveau de lanceur de sorts: 9. Condilions: Création de sceprres
bonue de +2). 51 un objet inanimé est atteint, les 5 premies points miagiques, vent de surmures, Priv de vente: 35712 po. Fods: kg

de solidits sont ignonés et 3de points de dégies sont inflipés. Enfin, :
gil est utiliss sur une porte, le careau-bélier ln défonce avec une Sce ptf‘E 5 magiques

Force de 2. Dans tous les cas, il est détruit aprés usage, Sceptre d'antorité. Ces objets polyvalents somt protégés avec
Nivenin de lancenrr de sorfs: 9. Conditions: Création d'armes et zéle et artribués exclusivement aux personnes hautes placées
darmures magiques, force de taureaw, télékingsie. Prix de vente: au sein d'une église, ainsi qu'a cenx qui sont chargés de missions
12157 po. Poids: 0.5 kg d'importance vitzle pour la religion concernée. Le porreur
Fléche de vision lointaine. Les rodeurs, les éclaireurs, les canalise I'énergie avec un nivean majoré de quatre, ce qui
espions et de nombrews elfes convoitent cete fléche légendaire. sapplique au renvoi et 4 lintimidation des morts-vivants, mais
\En se eoncentrant (ee qui équivaut i une sction complexe), M- aussi aux usages dvogués au patagraphe «canaliser I'énergie »,

lisaeur peut voir ce qui se produit aux alentours de la fléche Le parteur peut également, trois fols par jour, lancer une injoncion
eomme 5l utilisait un sort de dairvoyance, Cing minutes aprés comme un préfre du 9¢ nivear.

avoir é1é rirée sur une cible, la fléche tombe en poussiére, Par Niveau'de lancewr de sorts: 9. Conditions: Création de sceptres
ailleurs, elle fonetionne en tout point comme une fiche +1. muagigues, injonction. Priv de vente: 20 576 po. Poids: 3 leg.
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Objets merveilleux

Amulette de mémaoire. Une fois par jour, le dérenteur de cere
amulette peut « remEemoriser = Un maximum de six niveaux de
sorts divins. Ces sorts doivent avoir été Prépareés ot lancés ]:rn'::lla-
blement dans la journée écoulés.

Wiveau de lancewr de sorts: 6. Conditions : Création d'objets
]'.I'H.'l"u"i.'il[l_‘l.'l.'ﬁ_

Prix de verte: 36 000 po. Foids: —.

Amulette-portail. Certe amulerte permer i son porieur de
regagner son plan natal. Néanmoins, il n'a aucun contréle sur
lendroit exact de san retour et lamulene ne fonetonne pas sison
porteur se trouve déji sur son plan natal

Wiveau de lancewr de sorfs: 9. Conditions : Création d'objets
merveillews, changement de plan. Prix de vente: 64000 po. Poids: —.

Bandeau noir. Ce couvre-ceil de cuir noir ne conlére aucun
pouvoir h‘P{"Ci.:Il. sauf aux PeTE0NNEs pcrssédant des ascendances
orques. Lin orgue ou un deml—nrqm-. qui COUVTE 500 il :u-'eugle
o une orhite vide avec ce bandeau obtient un bonus daptinude
de +2 pour les artaques i distance et les jets de sauvegarde contre
les illusions.

Wiveau de lancewr de soris: 6. Conditions : Création d'objets
merveilleus, Prixv de vente: 8 800 po, Poids: —,

Bracelets de contrainte, Ces bracelets sont similaires aux
autres formes de bracelets m:tB"Lquu'. Sur commande pc}urtanl‘,
les bracelets se joigrent l'un i lautre et restent ainsi liés jusqu'a
ce qu'un autre mot de commande soit prononcé, Les bracelets
sont considérés comme ayant une Force de 30 pour les tentatives
de -;légagcment etle DD pour less jets d'Evasion est de 35.

Wiveau de lanceur de sorfs: 3. Condifions: Création d'objets
merveilleux, réparmtion intégmale

Priz de vente: 10800 po. Poids: 0,5kg

Bras de Nyr. Ce bras artificiel fair de mithral peut remplacer
le biras perdu d'un personnage dalignement bon. 1l ne fonctionner
pas pour un personnage d'alignement neutre. Un persannage
dalignement mavvais qui tente de le fixer subir 1d4 points daffai-
blissement temporaire de sa Dexténté. Un personnage Eligible
pour le bras recevra les avantages suivants: +2 & la Force, +23 [n
Diextérirs, un bonus de parade de +2 i sa classe d'armure. De fagon
péndrale, 70% de ces objets sont des bras pauches, 30% des bras
droits, mais il existe certaines rumeurs sur de raves bms de Nyr qui
ﬁ'nd.apt:mt:nt aux besoins du porteur.

wiveant de Longewr de sfs: 6. Conditions: Création dobjes merveillew,
animation d'objets, bouclier. Prix de vente: 12 800 po, Poids: —,

Cape de la forét. Cet objet tissé de la main des elfes est une
cape verte passementés de cuir marron. 5iun elfe porte cetre cape,
il gagne un bonus d'apriude de +4 ausx tentatives d'Escalade et
d'quLiJil:!n: et peut faite un voyage par les arbres trois fois par jour

Niveau de lancenr de sovis: 9. Conditions: Création d'objets
merveillews, voyage par les arbres, Prix de vente: 39 392 po. Feids: 1kg

Coupe de contemplation. Cet objet porte & 100% la chanee
d'obrenir une divination exacte, i condition de jeter le sort en
LI_'LI.I."S[iU]'l ﬂ.L[-dL‘!L‘iUH 'EI.E ]ﬁ I:l'.ll.'l!'.li!.

Miveau de lanceur de sorts: 6. Conditions: Création d'objers
merveillews, divination. Priv de vente: 44 800po. Poids: 1 kg

Fourreau consaceé, Cet objet est dapparence variable. Lorsquil
esterouvt, il a 25% de chances de ressembler i une gaine de dague,
25% 4 un logement pour une hache et 50% i un fourreau d'épée

quelcongue. Son possesseur découvre mpidement, toutefois, qu
le fourreru consacré change de forme pour sadapter & nimpon
quelle dague, hache ou épée qui le touche et peur méme s'ccom
moder darmes doubles. Un tel fourreau conserve larme pong
en parfait émar, propre et aignisée. De plus, trois fois par jour s
maximum, le possesseur peut v placer une arme, prononceru
mot de commande et lancer Wnédiction d'arme sur certe dernién

Miveau de lanceur de sorts: 4. Condilions : Création d'obje
merveilleux, bénédiction d'arme. Prix de vente: 6 400 po. Pnds: 0,5k

Heaume de vision. Ce heaume de métal parait totaleme:
inutile vu de lexnérieus, puisquil couvee complétement les yeu
Toute personne qui le reviée découveita néanmoins quil v v
parfaitemnent. Lobjet procure i son porteur les bénéfices dis
sort de vision lucide et lui ocrroie un bonus dintuition de +1 4.
clazse darmure.

Miveaw de lanceur de sorts: 9. Conditions: Création d'arme
et d'armures mAgLUes, VISIon lucide. Prix de venle: 91 600 P
Poids: 1,5 kg,

Marque de I'apostat. Parfois, les divinités du mal apposer
leur marque sur un individu, le signalant comme 'un des les
adorateurs. Un tel objet peut étre fit de dimporte quel matéis
mais sera pénéralement constitué de la méme matiére que lam
de prédilection du diew. C'est un symbole imposant d' peu pré
20em. Une marque est 2 dovble ranchant. Dlun e6ié, ous peuves
la reconnaitre comme maléfique. De lautre, elle secroie le pout
d'intimidarion des morrs-vivanes du porteur, en I ucrrny'antl -
don Extension de renvoi. Elle lui permer également de lance
lermeur trois fois par jour comme un magicien du 10* niveau, Un
marque de ['apostat ne peut étre créée. I s'agit dune « faveurs,

Wivean de lancenr de sorts: —. Conditions:—. Prv de vente: 38880
Poids: 0,5 kg,

Masque des morts. Ce masque blafard couvee intégralemes
le visage, lui donnant lapparence d'un cadavre en décompeosities
Lorsqu'il est en place, le porteur peut lancer commiumication et
les morts, sans tenir compte du langage, ois fois par jour.

Wivean de lanceur de sorts: 5. Conditions : Création d'obje
merveillews:, commumication avee les mords, compridension des langsg
Prix de venfe: 23 400 po. Poids: —,

Mirpir de révélation. Si un Extérieur d'alignement mauvs
5 cunh:mp].u dans ce petit miroir Lu:l!ugnnal,l'ul:ljl:t dissip&:nﬁ
les sorts et les effets illusoires i cachent la véritable nature ¢
cette créature. effer est analogue & une dissipation de la mog
ciblée et jetée par un prétre de 10° niveaw SiExtérieur est pruden
ou essaie d'éviter de regarder le miroir, la situation est assimili
& une attaque de type regand (voir p. 79 du Guide du Maitre ).

Miveau de lanceur de sorts: 9. Conditions: Création d'objen
merveilleux, dissipation de ln magie, Prix de vente: 48 000 po
Poids: 0,25 kg,

Symbaole sacré majenr. Fait de métaws précieus, embosse d:
gemmes, cet objet est doté d'une puissance divine parun servires
dudieu concerné, Un rel symbaole octroie i son possesseur le dor
Exrension de renvod, utilisable a volanté,

Miteau de lanceur de sorts: 4. Conditions : Création d'ubjcls
merveilleus, pﬂum‘lr de renvoi ou dintimidarion de morts-vivans
comme un prétre de 4° niveau, participation d'un céleste, d'un
figlon ou d'un aune serviteur Extérieur dune divinieé, Brix de vente
s 4D po. Poids: 0,5 kg
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CHAPITRE 2.
EGLISES ET

* Pour la plupart des classes, devenir un membre d'une organi-
~ sation est un choix areractif suscepiible de rajouter de la
] pm{n-ndu uret de l'intéret au personnage. En plus de s'inee-
tesser aux fglises d'aprés leur alignement, ce chapitre s'inté-
* resse aussi 4 quelques ordres spéciau.

LEROLE DES EGLISES

Les prétres sont uniques parmi les classes de base en ce sens
quils sont déji généralement membres par défaur d'une
‘organisation: I'église de leur divinité. Non seulement ils

en sant membres mais ils en sont aussi, jusqu'a certain point,
dirigeants. Un paladin peur érre 3 la rére d'une église
oyale bonne ou simple membre d'un ordre chevaleresque
qui défend la loi et le bien en dehors de tout rattachement
dune religion particuliére,

~ Dans tous les cas, 'église constitue une part importante,
woire essentielle, de la vie d'un préwe ou d'un paladin.

Rejoindre 1'église
Pour Iz plupart des personnages, rejoindre une organi-
ion Teprésente une part importante de leur évolution,
Als doivent g'activer afin de remplir les critéres dadmission
etd'obtenir les avantages conférds aux membres. Pour les
prétres, et souvent les paladins aussi, les choses sont plus
faciles: ils font déji partie d'une organisation au moment
oil ils commencent leur vie d'aventuriers. Néanmoins,
pour rester dans les faveurs de l'église, le prétre ou le
paladin doit rester fidéle 3 son alipnement et au dogme
de son diew.
Un personnage déja expérimenté peut rejoindre une
gglise en se multiclassant prétre ou paladin. Plusieurs
facteurs peuvent expliquer une telle conversion: haine
des ennemis de 'église, gearitude aprés des soins regus
fortiori aprits un rappel d la vie. Cela peur aussi tout
simplement correspondre & une inclination du person-
nzge ou i la poursuite de ses intérérs.
Le MD est libre de gérer ce multiclassage comme il
lentend. St par r_\'cmple un entraiinement est normalement
nécessaire pour apprendre de nouvelles capacités de
elasses, cela doit s'appliguer aussi an postulane. Mais cela
et aussi se passer tout & fait autrement: le personnage
peut recevoir une bénédiction divine {ou accepter une
guite divine) sans que 'église y soit pour quelque chose.
Dians ce cas, il est possible que l'association du personna-
ge avec l'église grandisse avec le temps. Certaines églises
Fecevront un tel personnage les bras ouverts {puut-r’:trr_‘
leure prétres auront-ils recu des visions prédisant Uarrivée
d'in héros comblé de bénédictions divines), mais d'autres
se montreront méfiantes 3 I'dgard de quelqu'un qui agie
en dehors des rEgles et de la hiérerchie. Ces derniéres

ORGADISATIODNS

sont susceptibles d'établir des critéres d'admission pour
[c'l..l.'[ﬁ NoUVeauyx mem b'l,'{!5| I:!E'FI'I.I:'iE un certain :numbn: I:il'.'
niveaux en Connaissance (religion) jusqu'd un noviciat
compler ou méme une longue quére.

tructure de I'église
La hiérarchie dans certaines églises (particuliérement celles
d'alignement loyal) est rigide, chaque prérre connaissant
son tole et n'en sortant pas. Dlautres

possédent une organisation plus liche et
ressemblent davantage i un réseau de précres
et de croyants. Lorganisation de la plupart
des églises tient un peu des deux, avee un
novau bien arganisé et des agents (comme
les personnages) qui agissent partiellement
en dehors de la strucrure,

Quel gue soit le degré d'organisation de
son église, un personnage a triss proba-
blement un supérieur responsable de son
entrainement et de sa conduire. Le compor-
tement de ce PNJ n'a pas besoin d'érre agressif
{bien qu'il puisse l'éere, surtout dans les
églises d'alignement mauvais). Le plus
souvent se met en place une relation amicale
de maitre i éléve ou bien une cordiale

Comment utiliser
ce chapitre?

Les lignes directrices concernant
la nature des églises suivant leur
alignement et quelles classes de
prestige y sant rattachées sont
volontairement vastes. Les MD
sont encouragés & créer leurs
propres variations ainsi que des
ordres spécifiques a leur cam-
pagne. 5i le MD décréte que telle
ou telle cormbinaizon ou affiliation
est impossible, c'est définitif. (Bien
sdr, rien n'empéche un joueur de
se fiver pour but de eréer un ardre
qui n'existe pas.)

—

relation de travail.

Vu que le joueur n'a pas tellement le chotx quant a son
appartenance i l'église, le MDD doit s'assurer que jouer au
sein de l'ordre ne devienne pas un fardeau pour le person-
nage — ¢t le joueur. MD et joueur doivent définir ensemble
la marure de la relation du PeTSONNAage i 5om églisr: et qul:l
rile son supérieur joue dans sa vie. Essayez de répondre i
ces questions:

* Le supérieur est-il un prétre aventurier comme le per-
sonnage-joueur ou bien réside-r-il dans un remple #

« Quelles sont les responsabilités du personnage vis-a-vis
de son supéricur ? Doit-il rédiger des rapporis sur ses
aventures ¥ Doit-il parler i son supérieur des découvertes
susceptibles d'intéresser I'église (actions des églises
ennemies, création d'un grand nombre de morts-vivanes,
dicouverte d'un certain type de monstres) ? Le supérieur
envoie-t-il le personnage en mission ?

* Quelles sone les responsabilités du supérieur vis-i-vis du
personnage ? Sile MD demande au personnage de suivre
un entrainement afin de progresser de niveau et d'aug-
menter ses compétences, est-ce le supérieur qui prend
en charge cette préparation 7 Le fait-il gratuitement ?

Un prétre qui progresse en niveaux peut progresser de méme
dans la hiérarchie et avoir des subalternes. Au & nivean, au
moment ol il peur prendre le don de Prestige, il est probable
gu'il ait atteint une certaine stature au sein de son église.
Un prétre qui prend le don de Prestige peut se voir attribuer
un compagnon d'armes de bas niveau (d'un nivean maximal
i celui indiqué dans la table 2-25 du Guide du Maitre p. 45).
11 peut aussi commencer i former autour de lui le noyau
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d'un nouveau temple en amirant des suivants. Les compa-
gnons darmes et les suivants vénérent le méme dieu et ont
le méme alignement que le personnage.

En mission pour le seigneur

Quelle que soit leur relation avec leur église ou leur ordre,
prétres er paladins sont susceptibles d'ére envoyés en
mission pour certaines tiches dans l'intérér supérieur de
l'église. Des prétres et paladins avenruriers constituent des
agents idéaux pour ce genre de missions, bien plus i I'évi-
dence quun prétre sédentaire qui n'a pas utilisé une seule
tois sa masse en dix ans.

Le type de missions dépend de la nature spécifique de
l'église, pas seulement de son alighement, mais aussi du
role de sa divinité et de la maniére dont I'église poursuir ses
buts. Par exemple, un temple de Pélor dédié a lextermi-
nation des morts-vivants pourrait envoyer un prétre ou un
paladin sur I'une de ces missions:

= Tuer une liche, un vampire ou un autre mort-vivant
puissant.

* Infiltrer puis détroire un culre dédié i un diev comme
Neérull, ou une cabale de nécromanciens.

* Trouver une amulette d'ascendant sur les morts-vivants, une
epie radicuse ou une arme de destruction ou tout autre objet
magique ou attefact utilisable contre les morts-vivants
[peut-tre en prévision d'une autre mission).

* Dérruire un artefact associé aux morts-vivants comimne
Peil ou la matn de Veena,

Par contre, un remple de Pélor qui privilégie I'aspect
guérisseur du dieu pourrait envoyer un prétre ou un paladin
sur l'une de ces missions:

* Trouver pour l'église un parchemin de résurrection suprime,
un chapelel de prigres (soins) ou un biton de vic.

* Dérruire un rat-garou, une momie, Une tormante, un
diable barbazu, un otyugh, un prétre avec le domaine de
Pestilence, ou une créature qui répand des maladies.

* Conduire un groupe de jeunes prétres et de soigneurs
dans une zone de combats pour y érablir un hépital de
campagne et soigner les blessés.

Les contacts au sein de I’éqlise

Les éplises peuvent faire partie, dans la campagne de jeu,
des organisations les plus étendues, avec des temples
présents un peu partout. 8i le dieu du prétre est populaire,
celui-ci trouvera des alliés potentiels dans toute ville de
quelque importance, Les PN] prétres du temple local
peuvent se révéler des auxiliaires précieus,

Cruelle sorte d'side tun prétre ou un paladin peur-il awendre
de ses confréres ? Les prétres sédentaires, de par leurs tiches
quotidiennes au temple, sont généralement su courant des
tout derniers potins, [ls peuvent vérifier 1z validité des
rumeurs, fournir des informations uriles sur les courumes,
la politique et les personnalités de la ville, ainsi que raconter
les vieilles légendes sur le chiteau au sommet de la colline.

Les temples tiennent souvent des registres, principalemen
sur les faits de la vie quotidienne : les naissances, les
mariages, les déces.

En plus de ce réle d'informateurs, les prétres PNJ const
tuent une seuece sire de sorts qui peuvent étre employé
au bénéfice du proupe. Les personnages, méme révérant
méme dieu, ne bénéficient pas nécessairement de réduc
tions sur les prix donnés dans le Guide du Maitre, mais lu
prétres locaux seront plus enclins 3 uriliser des sorts quil
refusent habituellement de lancer sur ceux gui ne partgen
pas leur foi.

- 1. A
Le soutien de 1 eglise
Cuel type de souticn les personnages peuvent-ils espéra
de leur église ?

Logement: 5'il y a besoin d'un logement sir, le templ:
local peut le procurer.

Sorts: les précees fone habieuellement payer leurs sorm
mais se montrent plus indulgents pour un groupe qu
comprend ['un des leurs. De plus, l'un des avantages d'entre
prendre une mission pour son église c'est que les prétm
solgnent gratuitement les personnages envoyés en mission
Is peuvent aussi lancer d'autres sorts  titre gracie ¥ ot
pour le cotit du composant matériel et 5 po par point d'expé
rience dépensé pour le sort.

Equipement : le temple local peut acheter de |'équi
pement standard & des prix intéressants (-10% & —20%
pour les P prétres ou paladins. 5i le personnage est du
méme alignement que l'église et en mission pour celle-o
il peut méme espérer tre équipé gratuitement. Des objen
magiques, des parchemins ou des potions peuvent étr
disponibles, snivant la taille de [a ville. Si c'est le cas, It
temple peur loner ces objets aux PJ prétres ou paladins e
comptant qu'ils leur soient retournés ou remboursés 2 s
fin de la mission,

Argent: un remple local peut préter de Pargent aux 1
prétres ou paladins. Le somme varie suivanr la raille de
l'église. Le temple préce avec ou sans intérérs, suivant L
situation et son alignement.

Contacts et informations: si un service ou une infor
mation ne peuvent étre obtenus par lintermédiaire du
temple, les prétres locaux peuvent indiquer oi les obteni:
en orientant par exemple les PJ vers un magicien. Pour
consulter les archives du temple, les personnages doiven
convainere les prétres que ces informations sont nécessaires
pour une importante mission.

Coiit du soutien: dans la plupart de cas, Véglise demande
un paiement en échange de I'aide qu'elle fournir, Les éplises
dalignement bon se contentent souvent de la promesse de
faveurs qui seront exigées plus tard. Les églises neutres
peuvent accepter ce genre d'arrangement, comme elles
peuvent demander un service immédiar ou le rembour-
sement, Les églises mauvaises demandent généralement i
&tre payées d'avance sous la forme la plus avantageuse pour
elles. Les églises loyales insistent souvent sur la signature
d'un document écrit devant témoins, la oi les églises
chaotigues se contentent d'une poignée de mains.



Eglises et autres organisations

Le reste de ce chapiire s'intéresse de maniére générale
aux églises des neuf alignements, 5i vous utilisez les
divinités standards du Manuel du Joueur, vous rouverez
certaines informations sur les dogmes de chaque dien
dans le paragraphe correspondane i I'église de son
alignement. 5i vous n'urilisez pas ces diewx, vous pouvez
reprendre ces informations et les adapter i une église de
méme alignement.

Apreés les églises des neuf alignements, ce chapitre g'inté-
resse & dautres organisations religienses: ordres de paladins
et autres factions qui attirent des membres d'églises diffé-
rentes, Pour finir, nous proposons quelques idées pour les
prétes et les paladins qui souhaitent gérer leur propre temple.

Cerraines de ces églises er organisarions religicuses
comprennent le schéma d'un temple ainsi que la
description de quelques personnages clés.

LOYAIL BON

Les églises loyales bonnes sont organisées comme des

unités militaires. Leurs missions consistent 3 promouvoir
le bien en dérruisant le mal. Les dieux de cet alignement
attendent de leurs fidéles un respect rigoureux de leur
dogme, Celui-ci est orienté vers le bien-&tre de la commu-
nauté et la maniére de vivre ensemble en patfaite
harmonie. Le bonheur est obtenu en aidant la collectivied
a réussit. Les églises loyales bonnes encouragent les fidéles
i rejoindre la milice ou les gardes de la ville, ou & parri-
ciper au gouvernement local. Elles les poussent aussi i
devenir des explorareurs capables de revendiquer de
nouveaux territoires et de remplacer le chaos par la loi e
le mal par le bien.

Les H!mplﬂE 1DYEUH hl'.ll'l.ﬁ sont souvent dl'_'s bi[iSSES
symétrigues chargées de symboles, Ils peuvent étre
glaborés ou austires, mais les précres sartendent i ce que
les constructions environnantes reflétent leur seyle. La
taille du temple est un indicateur de sa place dans la
hitrarchie. Les services religieus, soigneusement planifiés,
sont l'occasion pour les fidéles de se rencontrer et de
FGL'IEDICEI' Lﬂ sentiment COmImun autaire.

Dogme: les églises lovales bonnes promeuvent 'acdre
et soutiennent Lautorité légitime, Elles se focalisent princi-
palement sur le code éthique de leurs fidéles. Elles ne sont
pis forcément les bienvenues dans les villes ol cere
éthique est peu respectée, 5i I'église est convaincue que
les aueorités locales apissent de maniére illégale ou désho-
norante, les prétres poussent les fidéles i uriliser les
moyens légaux afin de porter au pouvoir un nouveau
gouvernement plus honorable.

Hitonfus : les enseignements d'Héronéus se focalisent
sur le triomphe du bien grace 4 I'utilisation de la force
armée, Le dogme de |'église abonde en exemples de justice,
de chevalerie, de courage et dhonneur dans la vie quoti-
dienne. Les temples comprennent une armurerie et des
réserves de provisions. Ils sont eéguliérement inspectés
par les hautes autorités de I'église qui viennent s'assurer
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de la préparation militaire de chaque temple. Tous les
fidéles sont censés participer a la milice et beaucoup
servent comine juges ou conseillers des autorités locales.

Moradin : les fidéles de Moradin croient gue ses ensei-
gnements renforcent le peuple nain, leur montrane
comment vivre ensemble, se défendre et rravailler la pierre
et le fer. Les nains vivants pras de 500 ans, beaucoup
pensent gue les riples de vie commune constituent la
partie la plus importante de cet enseignement. Les temples
de Moradin sonr de parfaits exemples de lextraordinaire
talent des artisans nains. C'est un grand honneur pour
I'un d'entre eux d'étre choisi pour construire un nouveau
temple. Chague temple comprend des salles de classes
pour les jeunes nains et des piéces de rangement pour les
archives généalogiques naines,

Yondalla : les régles de Yondalla se focalisent sur lorga-
nisation du peuple halfelin et établissent une distinction
trés nette entre clans nomades et sédentaires. Ses ensei-
gnements englobent la maniére de gérer les relations avec
les autres races ainsi que la fagon de se comporter en bons
invités sur les terres d'autrui. Quand ils sont permanents,
les temples de Yondalla affectent la forme d'un charior,
Les temples nomades sont eux installés directement dans
des charots qui s'ouvrent sur le coté lors des cérémonies.

Prétres: les prétres aventuriers appartenant i des églises
layales bonnes ont une place spécifique dans la hiérarchie,
Ils sont souvent considérés comme la premiére ligne
offensive contre le chaos et le mal, A partir du moment
oiils disposent de compagnons d'armes et de suivants, il
n'est pas rare que 'église leur envoie de jeunes préres ou
palading pour apprendre et gagner de l'expérience. Ces
prétres aventuriers se soumettent bien volontiers aux
questions et & l'examen de leurs supérieurs. 1ls sont
conscients que leur mode de vie itinérant représente
potentiellement une source de confusion pour les clergés
locaux et ils font rout ce gu'ils peuvent pour que cela ne
se produise pas. La plupart des prétres aventuriers loyaux
bons sont rartachés 3 un temple précis o ils remplissent
des fonctions spécifiques.

Autres personnages: les temples loyaux bons des
villes ou des communautés importantes sont roujours
associés 4 un ordre de paladins. Les moines loyaux bons
gardent et protégent les religues er les archives du culte.
Bien que de méme alignement, différentes religions
loyales bonnes attirent des personnages trés divers.
Suivant la nature de U'église, les suivants peuvent
comprendre des archers-mages, des chevaliers du Calice,
des chevaliers du Cercle médian, des contemplatifs, des
exorcistes consacrés, des gardiens du savoir, des hospi-
taliers, des inquisiteurs de |z Foi, des maitres des ombres,
des oracles divins, des poings sacrés, des prétres de guerre,
des templiers et des tragueurs consacrés, Les temples de
Moradin abritent souvent des protecreurs nains, Toujours
vigilantes quant aux agissements du chaos er du mal, les
églises lovales bonnes servent souvent de lieu de rassem-
blement pour les aventuriers qui souhaitent entreprendre
des missions en leur nom.
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NEUTRE BON

Les éplises neutres bonnes sont moins intéressées par leur
arganisation que par faire le bien. Elles soutiennent aussi
bien les individus que les groupes, en se concentrant sur
ceux gui connaissent le plus de sueeis. Leur artdmde décon-
tractée surprend ceux qui sont instruits de la hiérarchice
rigide des églises loyales bonnes, tandis que leurs quelques
régles déconcertent les habitués du chaos. Les divinités
neutres bonnes enco uragent leurs fidéles & se comporter én
exemples pour les autres religions bonnes. Elles les exhortent
aussi a rester vigilants et préts i se dresser contre les effores
du mal. Les églises loyales bonnes, comme celles chaotiques
bonnes, considérent les cultes neutres bons comme des alliégs
utiles, ce qui convient parfnitcmn nt & ces derniers.

Les éplises neutres bonnes ne suivent pas de structures
précises. Elles ont tendance & uriliser des strucrures existances
et & les adapter & leurs besoins. Leurs temples comprennent
souvent des hopitaux, des hostelleries, des dortoirs pour les
sans-abris ou encore des soupes populaires pour les pauvres,
La taille d'un temple est représentative du nombre de ses
fidéles, mais pas de sa situation au sein du culte.

Dogme: les églises neutres bonnes s'occupent surtout
de promouvoir le bien. Les lecons enseignées au sein du
culte s'appliquent 4 la vie quotidienne et aux relations avec
les voisins qul- pmﬁ::i:;r_'m des idées différentes. Les cultes
neutTes lhl.'}l'l'l.!i 52 l'.l{‘:'l.lTI'!'?TLf ]'.I:'ITFD'iE aux autori flf!i EI cause Iﬂl.'!
leur manque de respect des lois. Elles se trouvent aussi
mélées i des controverses lorsque ses fidéles affrontent le
mal sans souci de déranger la paix publique.

Ehlonna : un temple d'Ehlonna peut étre un simple
oratoire le long d'un sentier de forér, une clairiére dans les
bois assez grande pour accueillic une assemblée de fideles,
ou bien un bitiment. Dans ce cas, eclui-el sadapte 4 son
environnement plutdt que le contraire, Les enseignements
d'Ehlonna portent principalement sur les soins i apporter
i laterre, la sauvegarde de la vie sauvape, la reconnaissance
dans la nature de la progression du mal et la luete contre
celui-ci. Elle ENCOUTAZE 505 fideles & rester calmes et &
réfléchir de fagon i ce que leurs actions soient efficaces,

Garl Brilledor: les prétres de Garl Brilledor donnent
toujours l'impression de sourire. Cette expression refléte
I'enseignement de leur dieu sur la maniére de discerner la
part d'humour dans le monde et d'en injecrer si nécessaire.
Ce ne sont pas de simples clowns eependant. Leur humour
parle aux fidéles des savoirs et compétences des gnomes
ainsi que de la maniére de désamorcer le mal par le rite et
la dérision,

Pélor: les temples de Pélor sont souvent des espaces
ouverts avec beaucoup de fenétres qui laissent entrer 1z
lumiére du soleil. Pélor enseigne que la force du bien se
révéle i travers la charité er la modestie. Ceux qui sont
vraiment fores n'ont pas besoin de prouver leur force. Le
dieu pousse ses précres et ses fidéles 3 faire le bien aussi
souvent que possible afin que le mal n'ait plus d'espace o
s'exprimer. Mais Pélor admer qu'il existe des moments ol
le mal deit étre défair dans des confrontations directes.

Prétres: les églises neutres bonnes encouragent I
prétres aventuriers presque autant que les cultes chaotiguy
bons. De tels prétres remplissent volontairement les devolr
du culte dans les temples qu'ils croisent sur leur chemi
Ils recherchent aussi souvent des groupes qui s'appretef
a nettoyer un endroit ou une région du mal,

Autres personnages : les temples neurres bons loge
avec plaisir les ordres de palading, appréelés pour lewr com
contre le mal, Les aventuriers qui ont la réputation de lut
contre le mal ou de défendre les innocents sont eux aug
les bienvenus, quelle que soit leur classe. Des druid
coopérent parfois avec les temples neutres bons. Les ing)i

siteurs de la Foi ainsi que les libérateurs sacrés trouvel,
réconfort et soutien au sein de tels cultes, mais ils n'en fof
pas normalement partie. Les classes de prestige associéf
aux églises neutres bonnes comprennent les archers-mag)
les chasseurs de morts-vivanes, les chevaliers du Cerdf
médian, les contemplatifs, les exorcistes sacrés, les gardieg
du savoir, les hospitaliers, les maitres des ombres, les oracl
divins, les poings sacrés, les prétres de guerre et les templiy]

Le solarium (temple de Pélor)

1. Salle des soins: un peu excentré dans le bdtimer
c'est |a salle réservée aux soins des malades. Ta majoried d
soigneurs sont des fidéles du remple. Luthas Keller, |
principal guérisseur, supervise routes les acrivirés au no
de I'église, Il partage l'éthique du rravail du grand préwe
en conséquence met ses patients i contribution dans le ha
i la lessive ou au dortoir, suivant leurs capacités.

2. Dortoir public: le dortoir public est ouverr i o
ceux qui cherchent un endroit oi dormir. Ceux qui ]'111
lisent ou bénéficient de soins doivent en échange assut
les travaux d'entretien et de nettoyage du temple, sous|
surveillance d'un ou plusieurs fidéles du culre. Dey
membres du temple surveillent le dortodr durant la nuit

3. Armurerie: c'est la que 50Nt entreposées les armeefl
armures qui servent lorsque le temple doit recourira la fonf
pour protéger les [aibles et détruire le mal. U'équipemey
des prétres est rangé ici, de méme que des armes en sur;:-] i
pour les fidéles de l'église. Des forgerons locaux, suivan|
du temple, maintiennent 'éguipement en bon étar,

4 Vestiaire: c'est 1i que sont entreposés les vetemen|
de cérémonie et les objets du culte comme les candélabrg
les encensoirs, les braseros et les nappes d'autel.

5. Jardins: cer endroit verdoyant et ensoleillé consting
a la fois lentrée principale du temple et un leu de renconte}
informelles et dexercices pour les convalescents.

6. Le solarium : certe large salle est construite of
surplomb du reste du temple de fagon 4 ne jamais manguf
de lumifre. Des miroirs pivotants céfléchissent les rayor)
du soleil vers I'autel, noyant sous la lumiére le sort de j'Tnmn[
éternelle qui éclaire le lieu saint durant la nuit. Le solariug
n'est jamais plongé dans les ténébres. Le sol, les murs et lf
piliers sont de marbre blanc. Des pannezux en bols aménag)
dans le plafond d'ardoises coulissent afin d'éclairer la sall}

7. Chapelle privée: les membres du temple et tous I
fidéles qui le désirent viennent prier ici.




. Réserve: on v trouve les outils et les articles divers
nécessalees au temple.

8. Chambre du guérisseur: Luthas Keller est rarement
ici en dehors de ses heures de sommeil, I1 passe prati-
quement tout son temps (v compris quand il devrait dormir)
aseigner les blessés et les malades dans la salle des soins.

10. Chambre du prétre des missions: en plus de
rassembler des informations pour des quétes et des

' croisades contre le mal, Brewek Duff est en charge de
' devoirs plus pragmatiques comme le dorteir. C'est aussi
 lui qui gére les missions de prosélyrisme desrinées a
- convertit de nouveaux fideles.

1l Chambre du grand prétre : Gair Vellan posséde ici
* unliver un burezu, séparés du reste de la pigce par un rideau.
Un petit autel situé i coté d'une fenétre panoramique créée
un espace propice i la méditation. Une table ronde et quatre
chaises forment un coin pour les réunions,

| % Luthas Keller: humain, précre &5 FP 6 humanoide de raille
MG DV 6d3+12; py 42; Init —1; VD 6,50 m; CA 20 (toucher 9,
© prisan dépourvu 20); At +6 corps 3 corps (1d8+1 masse lourde
." dtmirn:]l ou +3 artaque @ distance (1d8/19-20 arbalére légére);
AE renvel des morts-vivants 4/jour; AL NB; ]S Réf +2, Vig +8,
Vol +11; For 13, Dex 8, Con 14, Int 10, Sag 16, Cha 12,

Compétences ef dons: Concentration +11, Connaissance des
50018 48, Premiers secours =12 ; Ecriture de parchemins, Prépa-
'\ miion de potions, CQuintessence des sorts, Voloneé de fer.

Sorts préparés (5/5/5/4 ;: base DD = 13 + nivean du sorf) : 0 — assis-
bamee divine, contrile de Ieasy, lechre de la i agie, véiislanee, shimulant;
* 15— bimédiction, bouclier de la foi, endurance aux énergies destrue-
W lives®, perceplion de 2 morl, sanchugine; 2 — apaisement des émotions,
: _Jﬂimmf de Iz paralysie, métal brilant®, salentissement du poizon,
* mestauration particlle ; 32 — délivrance des malédictions, guérison des
S maladizs, lumidre brillante, pricee®.
~ “Sorts de domaine. DHex: Pélor. Domaines : Guétison (lance les
- suets de soins au 7 niveau), Soleil (1/Jour destruction des maorts-
» wivanms, détruit les créatures affectées au lieu de les TEnVOYEr),

\ Possessions: hammots +1, grand bouclier, masse lourde de mairre,
Cirhaléte légere, 10 carreaux normaux, parchemin de profection
| warilre les émergies destructives, 5 parchemins de soins des blesseres
l‘j‘m,pm:htmi.n de silence, potian de flau, pation de [évitation, potion

Sdewol, cape de résistance +1, baguctie de soins des blessures légeres.

P Brewek Duff: halfeline, prétresse 4; FP 4; humanoide de
Chaille P: DV 44848 ; pv 295 1nit 0; VD § m; CA 20 (roucher 11,
5o au dépourvu 20); At +5 corps i corps (1dé masse [égére de
FBitte] ou +4 attagque 3 distance (1d8/19-20 arbaléte légére); AS
Ceenved des morts-vivants 4/fjour; AL NB; S Réf+3, Vig +8, Vol +9;
“lor 11, Diex 10, Con 14, Int 10, Sag 16, Cha 12.

Compétences ef dons ; Concentration 49, Connaissance des
m 47, Déplacement silencieux -5, Escalade -5, Perception
“auditive +5, Saut —5; Ecriture de parchemins, Magie de guerre,
Parficularités : caractéristiques raciales des halfelins (pieds-
gets): +4 bonus de aille sur les jers de Discrétion, +2 bonus
st les jets de sauvegarde contre la peur, +1 aux jets d'amaque
avec lezarmes de lancer.

Saris préparés (5574 ; base DD = 13 + mivean de sort) : 0 — assis-
lanee divine, lumiére, purification de nowrriture et d'eau, réparation,
gsistance; 1 — hénddiction, endurance aux énergies destroctives®,
Claveur divine, pierre magiqiee, protection comire le Mal ; 20 — aide®,
muphm:ir,jurrr de tasreay, protection dautvui,
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*Sorts de domaines. Digw: Pélor. Domaines : Bien (lance les
sorts du Bien au 5° niveau), Force (1/jour peut accomplir un tour
de foree qui dure jusqu'i un round, activé comme une action
libre, For devient 15).

Passessions : harnois, petit bouclier, masse légére de maiere,
arbalére lépére, 10 carreaux, parchemin de profection contre les
énergies destrictives, 5 parchemins de spins des blessures [fgires, potion
de flow, potion de [évitation, potion de vel, cape de résistance +1.

# Gair Vellan : demi-elfe, préte 10; FP 10; humanoide de aille
M; DV 10dB+20; pv 68; Inir—1; VD 6,50 m ; CA 22 (toucher 10,
pris au dépourvi 22); At +9/+4 corps 4 corps (1d&+1 masse lourde
de maitre) ou +6 attaque 3 distance (1d8/19-20 arbaléte légére);
A renvol des moris-vivants 4/Jour; AL NE; 1S Réf 43, Vig +10,
Vol #12; For 13, Dex & Con 14, Int 10, Sag 19, Cha 12,

Cormpelences el dons; Concentration +15, Connaissance des
soris +13, Dérection +5, Fouille +1, Perception auditive +5;
Création de baguettes magiques, Ecriture de parchemins, Magle
de guerre, Préparation de potions.

Parficularités: caractéristiques raciales des demi-elfes: +1 sur
les jers de Perception auditive, Fouille et Dérection (inclus ci-
dessus); vision nocturne ) immunité au sommeil, 2 bonus aux
jets de sauvegarde contre les enchantements,

Sorfs prépards (6/6/6,/5,/5/3 ; base DD = 1% + miveau du sort): 0 —
assistange divine, ditection de la magie, lumidre, purification de
nourriture et d'von, réparation, résistance ; 15 — hénédiction, compré-
hension des lenpages, faveur diving, injonction, pierme rnagigue, profection
contre le Mal®; 27 — nide, apaisement des émotions, cacophonie, force
de faureau®, préservation des morts, profection daubrued ; 3° — cercle
magique contre le Mal*, communication aver les morts, dissipation de
la magie, lumiire due four, main du berger ; 47 — chiatiment divin®,
divination? don des langues, vestuuration, transfert des sords; 5°— cercle
de guérisen, force du colosse™, vision [ucide.
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* Sorts de domaines. Dicu: Pélor. Domaines : Bien (lance les
0113 |_||.|. Bien i 11° I::l'i\'l.‘ill.L_:'; Force [ [..'.jL":ll!I‘l paur faire un tour de
force qui dure jusqu'd un round, activé en action libre, For 23).

TFossessions : harmnois 41, grand boeclier +1, masse lourde de maitre,
arbaléte légare, 10 carreaux, parchemin de profection contre les
énergies destructives, 5 parchemins de guérison des blessires [egéres,
parchemin de silence, parchemin de neutralisation du poison,
parchemin de rappel & la vie, parchemin de forme éthérée, pation de
_|];Ill: rolion d'hérotsme, pation de liwitation, potion de vol, potion de
pattes d'araignée, cape de résistance +1, baguette de guévizon des blessures
légeves, anneaun de prodection +1, baguetle d'tmmobilisation de periennes,
|n.:'|'|._' de sRgedse +2,

CHAOTIQUE BON

Les églises chaotiques bonnes ont tendance i s'organiser
en réseaux liches plutdt qu'en hiérarchies bien structurées.
De nombreux orateires dédiés aux dieux chaotigues bons
parsément la campagne, servant non seulement de lewx de
culte, mais aussi d'endroits oi prétres et fidéles se retrowvent
pour échanger des histoires et des informations, Ce résean
informel peut se révéle extrémement efficace guand il s'agi
de répandre des nouvelles.

Le culte dans ces oratoires n'est pas conduit de maniére
ouverte et formelle. Un prétre peut rassembler autour de
lui une petite foule quand il récite une légende sacrée ou
une histoire, mais les priéres et autres dévotions sont accom-
plies individuellement. Les prétres sont toujours présents
afin de fournir réconfort er éducation, mais ils laissent les
fidéles libres dans la conduite de leur foi.

Dogme: les églises chaotigues bonnes s'occupent surtour
de promouvoir le bonheur, la sécurité et la liberté, Elles
s'opposent aux tYTans et aux gouvernements oppressifs ot
combattent férocement — bien que pas nécessairement
avec le zéle missionnaire d'un paladin ou du représentant
d'une église loyale banne

les agents du mal parrour oi
ilz se rrouvent, Elles enseignent la valeur de la vie, le Tespect
du monde et la célébration de la beauré et des arts. Dans la
grande entreprise de création et d'amélioration du monde,
les dieux chzotigues bons considérent les mortels comme
des partenaires et non comme des suivants 3 exploiter.
Corellan Larethian : la religion elfique enseigne que la
magie ¢t les autres arts constituent des [orees spirituelles
puissantes qui élevent l'esprit au-deld du monde terrestre
vers le divin, La beauté meurt quand elle est emprisonnée
dans des régles er des contraintes, de méme que l'esprit,
Kord - I'église du Lutteur professe que la libération de
'esprit est obtenue grice 4 la perfection du corps. Les prétres
de Kord pensent que la distincrion entre COTPS et espric est
fausse puisque les dewx dépendent rotalement 'un de Pautre,
Certains dévors pratiquent un exercice consistant i briser
des chaines (un jet de force de DD 26 1), démontrant ainsi
leur perfection corporelle ainsi que leur libereé spirituelle.
Prétres: les prémes chaorigues bons doivent pénéralement
se débroviller seuls et sont libres de suivre leur propre vision
quant i la maniére dont les enseignements de leur dieu
peuvent preudre COTPS dans le monde. 1ls peuvent se
consulter les uns les autres ou former des partenariats et des

alliances, mais cela reste toujours wes éloigné de la strucnm
rigide et de la hidrarchie d'une église loyale. 5i un prém
travaille pour le mal sous couvert de servir une éplis

chaotique bonne, ou bien agit de maniére contraire 3 l'idé
de son dieu, ses compagnons dans 1a foi le recherchent por
lamener devant un tribunal constitué de ses pairs afin d!
passer en jugement et éventucllement expier ses péchés,

Les prétres ne sont généralement pas appointés zu servio
d'un temple ou oratoire particulier, Un prétre peut décide
d'érablir un nouveau lieu de culre dans un endroir qui n'er
dispose pas encore, mais rien ne l'oblige ensuite & rese
pour s'en occuper. Les prétres consacrent leur temps libn
aux lieux sainr, s'activant i édifier les fidéles, i lancer de
sorts, 4 tendre d’autres services du méme ordre oul
rassembler et faire circuler des informations.

Autres personnages: par nature, les dieus chaotique
bons ne soutiennent pas les ordres de chevaliers, templiers
ou tous groupes similaires. Néanmoins, il nlest pas rave pou
des personnages de certaines classes de travailler main dam
la main avec le clergé d'un temple ou d'un lieu saint, Cel:
concerne surtout les guerriers, les barbares, les radeurs, Lot
magiciens, les ensorceleurs et les roublards. Bien sir, i
n'existe pas de paladins ni de moines chaotiques bons. Le
libérateurs sacreés Lqui doivent étre l'.l'i:lnl:iq_l_l{‘.fi bons pou
accéder i cette classe de prestige) sont souvent affiliés i une
église du méme alignement. D'autres classes de prestige
communément assocides aux églises chaotiques bonnes
comprennent les archers-mages, les chasseurs de morts:
vivants, les contemplatifs, les exorcistes sacrés, les gardiens
du savoir, les maitres des ombres, les oracles divins, les

poings sacrés et les prétres de puerre.
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85 églises loyales neutres sont organisées en hiérarchies
igides qui m'ont pas d'autres préoccupations que l'ordre.
Les divinités de cet alignement édictent des rigles de
lmportement stricres qui sont précautionneusement inger-
pretées et codifices par les prétres. Ces lois peuvent, presque
at hasard, promouvoir le bien-érre et le bonheur, mais leur
it principal est d'assurer l'ordre et la bienséance.

Les temples loyaux neutres sont souvent des édifices
mérriques complexes, chargés de symbolisme. Chaque
Bmple occupe une position propre au sein de l'église, les
i grands étant ceux du clergé le plus élevé. Les cérémo-
s, communautaires, sont conduites dans un erdre précis,
ec une petite participation des fidéles et beaucoup de
QSCOALTS &F IJ-L" ]L"EI'L'I'I'ES CI.E.‘\' !'.ITI.’![TE i

Dogme: les églises loyales neutres s'occupent de la
ption de l'ordre et soutiennent les autorités légitimes.
¢5 ¢ focalisent parfois sur le code éthique de leurs fidéles,
emandant qu'ils adoptent un style de vie ordonné voire
gitique et vont parfois jusqu'i tenter d'imposer leur vision
tihe société ordonnée.

S Cuthbert: les enseignements de St Cuthbert se focalisent
urles chitiments adéquats a infliger § ceux qui passent
ite les lois d'une sociéré civilisée er ordonnée, L'église
it l'amélioration de la société pour le plus grand bien
toutes les créatures intelligentes. Pour y parvenir, elle
econise des régltmunrs précis, une existence bien
ganiste ot des mesures punirtives rapides et fermes i
encontre de ceux qui enfreignent la loi

Wy-Ihinz: les enseignements de Wy-Djaz insistent sur la
'pl.i:l'lE individuelle, particuliérement dans le cadre de

itude et de la pratique de la magie. Griice i une existence
ftiplince, les fidéles de Wy-Djaz apprennent i contréler
ferce de |2 magie e, i travers ce pouvoir, i imposer lordre
monde autour d'eux.

Prétres: les prétres aventuriers d'une église lovale neutre
ttlipent une place précise dans la hiérarchie, avec des
fperizurs et éventuellement des subalternes. Le clerge a
| e 2 ]ES ]'EEETdET avec un I'.n'in 'I.'I.E l"l'léﬁ.ﬂﬂ{,ﬂ Car ]'E'I.II'
jle de vie nomade constitue une menace au maintien de
fitlre au sein de ['éplise. Tant qu'ils restent i leur place au
inde la higrarchie et se plient aux régles du culte, ils sont
lerés, mais les transgressions sont sévérement punies. Un
fire doit s'attendre i une discipline siricte de la part de
i Superieurs,

Cela fait partie des responsabilités des préeres lovaux
fuires que de s voir assignés au service d'un temple précis,
e des PNJ, cela signifie v vivre et v remplic les devoirs
ministére. Les prétres aventuriers doivent eux
aplement rendre compte périodiquement de leurs actes
ifpport fcrit annuel est un minimum). Mais ils peuvent
i bien étre assignés pendant quelque temps & un temple,
ot en cas de mesures disciplinaires pour transgression
tegles du culte.

Autres personnages: les temples loyaux neutres
sedent generalement des ordres affiliés, comme par
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exemple les défenseurs du remple (guerriers, paladins,
moines et templiers) et des érudits (qui peuvent étre des
magiciens et des ensoreeleurs). Les inguisiteurs de 1a Foi
font souvent partie d'églises de cet alignement. Les autres
classes susceptibles de travailler en collaboration avec
de tels cultes sont: archers-mages, chasseurs de moris-
vivants, contemplatifs, gardiens du saveir, hospitaliers,
maitres des linceuls, maitres des ombres, oracles divins,
poings sacrés, prétres de guerre, protecteurs nains et
ITaqUELTS CONSACTES,

%e temple du Mausc}’ée

temple de Wy-Djaz

Sirué au sommet d'une colline au milien d'un cimetiére en
pleine expansion, le temple du Mauselée a deux fonetions:
c'est i la fois un centre de culte pour les fidéles de Wi-Djaz
et une Ehapl:lie ol les prétres pratiquent les rites funéraires
avant denterrer les corps. C'est i cer effer qu'est desriné le
plus grand des deux sanctuaires du temple, alors que le
second, bien plus perir, accueille les dévorions des prétres
et des magiciens qui vénérent Wy-Dijaz.

1. Grand hall: avec son haut plafond en voiite et ses
colonnes richement sculptées courant tout du long de
la salle, le grand hall est fait pour impressionner les
visiteurs. Les seulptures des colonnes représentent Wy-
Djaz sous son aspect le moins terrible, en bergére des
imes des morts,

2. Chapelle publique: cette veste salle aceupille les
cérémonies publ:ir_]ur_'.l; — des enterrements essentiel-
lement. Des brancards se trouvent d'un coté, soutenant
le cercueil du défune durant l'office. Deux piédestaux
bas flanquent les brancards, accueillane fleurs, candé-
labres er autres décorations. Deux braseros de taille
moyenne permettent de briler de l'encens et d'autres
offrandes, Les murs sont sculptés de descriptions de Wy-
Dijaz escortant les imes des morts vers leur destination
finale. Une grande porte double donne sur le grand hall,
tandis qu'une porte simple ouvre sur le cimetiére.

3. Chapelle privée: cette petite chapelle est utilisée
par les trois prées du temple et par les fidéles en visite
{généralement des magiciens et des érudits venus
consuleer la bibliothéque) pour leurs priéres quoti-
diennes. Un aurel triangulaire se dresse i ['un des coins
de la piace, triangulaire elle aussi et les sculprures sur
les murs représentent Wy-Djaz sous ses aspects plus
sinistres, ou tout au moins plus dérangeants, La chapelle
est protégée par un sort d'inferdiction qui en blogue laccés
i toute créature qui n'est pas d'alipnement loyal neutre.

4. Areanium : c'est la bibliotheque du temple, une
source de conmaissance magique ef né:_[omnnrique qui
artire les érudics de loin,

5. Salle de réunion / cuisine : les précres utilisent
cette pidee pour leurs réunions internes ainsi que pour
leurs rencontres puhlique:i. 1l Y a la un coin cuisine
dévolu i Magda, une veuve pauvre qui habite a coré du
temple et qui vient tous les jours préparer la cuisine pour
les prétres,

===
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e
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&. Vestiaire : cette piéce, toute petite, contient les
vétements et accessoires de cérémonie : candélabres,
encensoirs, petits braseros, nappes d'autel; ete.

7. Béserve: identique au vestiaire, cette piéce sert
d'entrepdt 4 des ohjets moins sacrés: nourriture, papier et
encre, huile i lampe, etc.

8. Chambre de l'acolyte : c'est la chambre, sommai-
rement meublée, o Oberd Mallom dort et écudie. En plus
d'un lit et d'un bureau, la pidce contient un petit autel posé
sur le sol 4 fin de méditarion,

9. Chambzre du prétee : Avdell Wash vir fel. Tameu-
blement est identique & la piéce précédente,

10. Chambre du grand prétre: Haufn Maerdyl rravaille
et dort ici. Son lit et son bureau sont séparés du reste de la
piéce par un rideau. Comme dans les chambres des deux
autres religieux, il y 2 ici aussi un petit autel. Mais la pidee
comprend en plus une table ronde et quatre chaises pour
les consuleations et entretiens privés,

¥ Haufn Maerdyl: demi-elfe (), préresse 10 / contremplarive 2;
FP 12; humanoide de taille M; DV 10d8+10 plus 2d6+2; pv 67,
Init+1; VD 10m; CA 23 (1oucher 13, prise au dépourvu 22);
Arr +10/+5 corps 3 corps (1d8+2 masse lourde +2) ou +9 attaque
i distance (1d8,/19-20 arbalére légére) ; AS intimidation des
maorts-vivants &/jour; Parr sanré divine, caracréristiques raciales
des demi-elfes, esprit glissant; AL LN ; |5 Réf +4, Vig +8, Vol +15;
For 11, Dex 13, Con 13, Int 14, Sag 20, Cha 16

Compétences et dons : Bluff +5, Concentration +1&, Connais-
sance (mystéres) +8, Connaissance (religion) +15, Connais-
sance des sorts +17, Détection +6, Diplomatie 4.5, Fouille 43,
Premiers secours +10, Peychologie +7, Serutation +8; Création
d'objets merveilleux, Ecriture de parchemins, Extension
d'effer, Incantation rapide, Prestige,

Partizularités: saneé divine : immunisée i toutes les maladies
caractéristiques raciales des demi-elfes: +1 sur les jers de
Perception audirive, Fouille er Détecrion (inclus ci-dessus);
vision nocrurne ; immuniré i sammeil, +2 bonus aux jers de
sauvegarde contre les enchantements ; esprit insaisissable :
contre tous les enchantements, relancer un second jer de
sauvega rde un round Aprés avoir raté le premier.

Sorls prépares (6,/8/6,/6/5/5/3 ; base DD = 15 + niveau du sort):
0 — assistance divine, détection de la magie, déefection du porson,
lectarre de la magie, résistance, stimulant ; 177 — anathiéme, bouclior
de la foi, détection des mords-vivants, faveur divine, frayewr®, impré-
ealion, injonction, perceplion de [a mort ; 2° — arme spiriluelle,
eacophonie, diseours caplivant, fracassement, immobilisation des
persones, meise @ mart® ; 3° — animation des mords®, cercle magique
coritre le Chaos, malédiction, protection contre ['énerpie nigative,
proftection contre les énergies destructives, Wnébres profondes ; 45 —
arme de lo divinité?, courroux de ovdre®, empoisonnement,
endurange (extension d'effet), protection contre le mart; 5°— cercle
de doulenr, exécution®, flému d'insectes, soins importants (extension
d'effet], vision lucide ; 65 — barriére de lames, exploration des
pensées™T, mise @ mort (incantation rapidel.

*Sorts de domaines. Diew: Wy-Djaz. Domaines: Mort {1 /jour
attague de toucher au corps i corps tue la cible =i 10d6 font
autant ou plus que ses points de vie); Loi (lance les sorts de
Loi au 117 niveau), Pensée (+2 bonus 3 Bluff, Diplomatie,
Langage secret, Lecture sur les lévees et Psychologie ot jets
de sauvegarde de Volonté contre les sorts ou les effers
denchantement).
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T Mouwveau sort décrit dans ce supplément au chapitn
Possessions : cotte de mailles elfique +5, masse lourde +2, an
de protection +2, chapelet de prigres (karma).

¥ Ardell Wash : humain, préire 3 / nécromancicn 4; B
humanoide de eaille M ; DV 3d8+6 plus 4d4411; pv 53; Inil
VD 10m; CA 14 {roucher 12, pris au dépourvu 12); A +5
i corps (1d4+1,/19-20, +1 dague) ou +7 arraque 3 dis
(1d4+1,/19-20 +1 daguel; AS intimidarion des mortsviy
7/jour; AL LN; J5 Réf =4, Vig +6, Vol +9; For 11, Dex 14, Cog
Int 16, Sag 15, Cha 11.

Compétences el dons: Alchimie +11, Concentration +12,
sance (mystéres) +13, Connaissance (religion} +13, Conna
des sores +13, Scrutation +9; Ecole renforcée (nécromand
Ecriture de parchemins, Eficacité des sorts acerue, Emprise
les morts-vivams, Robustesse,

Sorts de pritres préparés (4/4/3 ; base DD = 12 £ niveau d
0 — assistance divine, détection de la magie, résistance, sh
1°7 — anathime, frayeur®, imprécalion, senctiaine ; 2 — i
sation des personnes, mise @ mort®, profanation,

*Sores de domaines. Diew : Wy-Djaz. Domaines: Mort (1
attaque de toucher an corps i carps tue la cible si 3d6 font
ou plus que ses poines de vie); Magie (utilise les parche
baguettes au 5 niveau).

Sarts de magiciens préparés (57574 ; hase = 13 + nivenn du
0 — destruection de mors-vivants® (21, hébéternent, manipzll
distance, rayon de givre; 197 — conbact glacial®, frayeur®, m
magiqee, reyon affeiblissand, sonemeil ; 25 — badser de le poule,
Méche acide de Melf, main spactvale®, résistance mx énergies
fives, temébres,

Livre de sorts: 0 — destruction de morts-wivanis®, détedio
magie, détection du poison, hébétement, illumination, lech
magie, lumiére, manipulation a distance, manipulafion i di
ouverture/fermeture, prestidigitation, rayon de givre, royon de
riparation, réststence, sgnalions magigie ; 17 — bouclier, cantad,
endurance gy fnergies destructives, frayenr®, missile magijus
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baflaiblissant, sommeil ; 2¢ — haiser de la goule, effroi®, liche acide de
Mell meain spectrale®, rivislance mux fnergics destructives, ténebres.
 * Ces sors apparriennent i I'école de nécromancie qui est la
‘spcialisation du personnage. Ecole interdite : illusion. A cause
dndon d'Ecole renforcée, le DD de base pour les sorts de nécro-
mancie est de 14 + niveau du sort,

Bessessions : dague =1, bracelets d'armure +2, bagpuette de missiles

magigics.

9 Oberd Mallom ; humain, préree 2; FP 2; humanoide de taille
MDY 2d8+7; pv 19; Init +2; VD 10m; CA 17 (toucher 12, pris
audépourvu 15); Att +2 corps & corps (1d4/19-20, dague de maitre)
ou+4 ertaque 3 distance (1d8,/19-20, arbaléte légére de maitre);
A8 Intimidation des morts-vivants 3fjour; AL LM J5 REF +2, Vig
B, Vol +5, For 11, Dex 14, Con 14, Int 16, Sag 15, Cha 11.
Dans ef compéfences : Concentration 47, Connaissance {religion)
#8, Connaissance des sorts <8, Diplomarie +5, Intimidation 42,
Bychologie +4; Ecriture des parchemins, Robustesse.
Sorts préparés (5% ; base DD = 12 + mivean du sort) : 0 — assistance
divine, détertion de la magie, lusiidee, soins ligers ; 177 — détection des
mart-vats, injenction, protection confre le Chaos®, sanctuaine,
*5orts de domaines. Diew : Wy-Dijaz. Domaines: Loi (lance les
gaits de Loi au 3° miveau); Magle (urilise parchemins, baguettes,
#IC. comme un magicien 1 niveau),
Fouressioite : cherise de mnilles 1, dagtu: de maitre, arbalére légére
e maitre, 50 carreaux.

NEUTRE

Leclergé de certaines églises neutres emprunte la « voie
médiane » par choix. Ce n'est pas de l'indécision. Clest une
maniére de proner ln modération en toutes choses, d'encou-
miger le respect pour la nature et les droits des autres, et de
acer |z réflexion avant Paction. D'aurres églises neutres
pronent le dévouement & une idée ou un réle, en excluant
tout débar moral.

Acause de leur refus de pre ndre parti, les égi ises neutres
sant souvent considérées par les autorités et les gouverne-
Ients au mieux avec suspicion et au pire avec un mépris
fiché. Lorganisation interne varie, certaines églises
espectant une hidrarchie stricte tandis que d'autres n'en
stdent quasiment pas.

Lesinstallations des différentes églises neutres reflétent
p]'!liitls::lphic. Celles dédiées a la « voie médiane »
possedent des installarions modestes, ni austéres ni osten-
wires. Celles dédiées i une idée ou un réle possédent des
Buipements qui reflétent les besoins imposés par leur

ithoix. Par exemple, une église neutre consacrée 4 la « philo-
saphic naturelle » (ce qu'on appelle aujourd'hui science)
passédera des bibliothéques, des laboratoires er des obser-
watpires. Un temple dédié & la nature pourrait &tre constitué
e matiére vivante.

Dogme: il existe peu de principes communs aux diffé-
tentes églises neutres. Les fidéles vivent lewr fol comme un
signe distinetif. En se montrant actifs dans leur commu-
naulé et ouverts quant i leurs croyances, ils essaient de lutter
gontre |a réputation trés répandue « d'indécis» qu'on leur
ir. 1ls cherchent 4 démontrer 'importance de léglise et de
lafoi en agissant plutde qu'en se positionnant moralement.
|' Boceob : parce qu'ils n'admettent pas la validité des

positions morales et éthiques, les temples de Boccob
conservent tous les faits sans discrimination et les autorités
séculaires les respectent pour cette attitude. Les temples
contiennent habituellement des pitces de rangement pour
les rapports, des bibliothéques, et des salles réservées pour
les recherches magiques et les expériences. Les devoirs du
culte comprennent des séances de travail au cours
desquelles les prétres couchent par derit les nouvelles
connaissances. Les on-dit ne sont pas tolérés! L'église ne
recherche que des faits érablis. Les précres qui rapportent
trop souvent des rumeurs non vérifides sont rapidement
convoqués par leurs supérieurs.

Fharlanghn: n'importe quel oratoire le long d'un sentier,
ou un croisement de route constitue un bon endroit pour
une cérémonie. Fharlanghn insiste sur la nécessicé de
voyager et sur les bénéfices que l'on gagne i avoir l'esprit
ouvert et un horizon personnel vaste, Bien que les membres
du clerpé voyagent tout au long de leur vie en tant que
prétres, les fideles eux reviennent i chaque fois chez eux
pour partager ce qu'ils ont appris avec d'aurres. église n'a
quasiment pas de hiérarchie. La nature des relations entre
les prétres dépend de leur expérience et de leurs besoins.

Ohad-Hai: dans les rr_'mp]es d'Obad-Hai, la hiérarchie
refléte celle des cercles druidiques de Flannesse. Les temples
sont souvent situés dans des endroits préservés choisis pour
leur beauté, bien que les licux de culte urbains existent. Ces
tq:mplq:s on ‘-l'il].l'.' compren nent 'dE‘ PEﬁI‘E I:H}Eq'LI.E [5 SAUYAEESs.
Les céréemonies comprennent souvent des explications sur
la flore et la faune locales.

Prétres: les prétres neutres recherchent des endroits ot
l'éguilibre a été rompu. Ce déséquilibre peut provenir du
prosélytisme d'un temple manguant de membres ou d'une
invasion de gobelins. Ils rravaillent au rérablissement de
l'équilibre puis repartent, i moins que leur départ ne signifie
le retour du déséquilibre. 1ls se joignent 3 des groupes
d'aventuriers le temps d"accomplir une mission pour leur
église et ils se consacrent totalement i cette ciche, n'épar-
gnant ni leurs compétences ni leur magic. Ils restent
rarement avee un groupe plus d'une mission, mais dans
certains cas celle-ci peut prendre des années,

Autres personnages: les églises neutres encouragent les
débarts entre individus d'alignements différents. Ce n'est pas
tant celui-ei gui compte que leurs contributions et leur focali-
sation sur un rale. Par exemple, rodeurs et druides sont
nombreux dans les temples vivants d'Obad-Hai i cause de
leur intérér pour la nature. Pour la méme raison, les écoles
de magiciens et d'ensorceleurs sont communes dans les
temples de Boccob. On y accueille parfois les roublards, car
souvent détenteurs de connaissances confidentielles ou
ésotériques, et bien siir les gardiens du savoir. Les ordres de
contemplarifs, dinguisiteurs de la Foi, de traqueurs consacrés
et de chevaliers du Calice ne sont pas rares, Vautres ordres
sont susceptibles d'exister, suivant la nature de I'église, 1ls
peuvent érre composés d'archers-mages, d'hospitaliers,
d'oracles divins, de chasseurs de morts-vivanes, de gardiens
du savoir, de maitres des linceuls, de maitres des ombres, de
poings sacrés, de prétres de guerre et de templiers.
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CHAOTIQUE NEUTRE

Les églises chaotiques neutres sont constituges de petires
congrégations férocement indépendantes plutdr que de
grandes communautés unies. Une croyince profonde en la
liberté de lindividu les rattache les unes aux autres. Leurs
membres se plient aux lois quand cela les arrange ou quand
ils sant en minorité face aux forces des autorités. Comme
ils parviennent rarement & se mettre d'accord sur des actions
concrétes, la plupare des gouvernements les considérent
comme dérangeants mais pas vraiment dangereux.

Les temples chaoriques neutres ne sont souvent rien
d'autres que des oratoires dispersés au petit bonheur. Ce
sont des endroits de culte, de priéres et d'échange d'infor-
mations. e petils groupes peuvent se rassembler afin
d'écouter un prétre raconter une légende ou une histoire
sacrée, mais les exercices de dévotions sont i la discrétion
des individus. Les prétres s'occupent des lieux saints situés
dans un périmétre assez vaste, allant de I'un i l'autre suivant
les besains ou leur fantaisie. De temps en temps un fidéle
est suffisamment motivé pour construire un biatiment plus
important, par exemple pour y garder des reliques sacrées.
De tels édifices refletent les compétences et les goiits de
leurs batisseurs. Différentes ailes ou parties construites 3
des épogues successives peuvent avoir été baties dans des
styles tris divergents,

Dogme: le dogme restreint la liberté de penser, aussi les
églises chaotiques neutres n'en ont-elles pas. Il existe
néanmeins des constantes d'un culte i lautre. Le bien et le
mal sont ravalés au rang de concepts secondaires mis au
méme niveau, derriére lindividu et [a liberté personnelle.
Les fidiles apprécient la camaraderie et la compagnie autant
que n'importe qui, mais les cérémonies collectives ne sont
pas obligatoires comme c'est le cas dans certaines églises
loyales. Quand de vrais chaotiques se rencontrent, tout le
monde est sur un pied d'égalité.

Olidammara: « Mangez, buvez et amusez-vous, cat qui saie
de quoi demain sera fait #» Voili un bon résumé de la phile-
sophie d'Olidammara. Le dieu préféere donner l'exemple
plutét que dicter des commandements. Le culte d'Cli-
Jdammara est souvent un événement spontané quia lieu
quand les fidéles s'assemblent. Pour rester en accord avec
la réputation de maitre des déguisements de leur dieu, les
licux de culte d'Olidammara sont souvent cachés et ses
temples se situent le plus souvent a lintérieur ou en dessous
d'autres batiments.

Prétres: les prétres chaotiques neutres s'occupent de leurs
ouailles en partant & laventure comme en restant chez cux.
1ls gravitent autour de groupes qui préférent le consensus
i un chef fort. Ils apprennent aux fidéles i remettre en
question 'sutorité et la maniére raditionnelle de faire les
choses et encouragent l'invention et le progrés. Comme il
existe aucune église chaotique neutre organisée, les prétres
n'ont pas d'autorité supérieure i qui rendre des compres,

Autres personnages: les églises chaotiques neutres nont
3 l'évidence pas besoin de moines ni d'ordres de paladins.
Les croyants qui souhaitent se retirer du monde afin de se

rapprocher de leur dieu deviennent des contemplatifs. Or
a vu des groupes de maitres des ombres se former au seir
d'un temple chaotique neutre. Quand l'église affronte l
tyrannie et l'oppression, elle s'appuie sur des Fidéles d:
toutes les classes. Les libérateurs sacrés sont tolérés et parfos
Mmeme soutenus ¢t secourus, miis il n'en existe aucur
wordre » parmi les églises chaotiques neutres. Celles-ci colls
harent aussi avec des archers-mages, des chasseurs de mor
vivants, des gardiens du savoir, des maitres des linceuls, ds
oracles divins, des poings sacrés, des prétres de guerre
des templiers.

LOYAL MAUVAIS

Les églises loyales mauvaises sont des organisations sani
scrupule qui ne recherchenr que leur suprématie. Comi:
aucune retenue morale n'empéche leurs membres de ¢
battre entre eux, une hiérarchie rigide maintient les luts
interncs au minimum. Elles considérent le bien comme
une doctrine faible et sans force de conviction.

Les temples loyaux mauvais sont destinés dimpres
sionner tous ceux qui les voient. Il s'en dégage ur
sentiment de malaise et de menace, obtenu grace i
mélange de symboles, de couleurs et de sorts imbrigusi
dans leur construction. Pour les fidiles, ces temples sor!
les signes de la puissance de leur église et ils pagnent e
confiance et en force 4 la mesure de la peur quiinspiren
les temples.

Dogme: les droits de lindividu n'existent pas damns unt
église loyale mauvaise. Léglise ou I'érar, si ceux-ci son
séparés, est au-dessus de tout et tous les efforts des Lideéls
doivent tendre vers sa grandeur, Le culte enseigne & qus
point il est plus facile de réussir en se débarrassant de
notions morales comme la pitié et la compassion. Le succH
individuel est toléré uniquement si l'individu fair de
contributions importantes pour le bien de l'église.

Hexlor: Hextor se complait dans les barailles et les con fron
tations directes, aussi cominande-t-i] & ses fidéles de s'org:
niser en milices locales. Sous couvert de maintenir l'ordre
et de garantir la paix et la sécurité, ces milices constituen
lembryon d'armées au service du dieu, destinées le momen
venu i conquérir les terres qu'elles sont censées protege:
Hextor encourage ses suivants i érudier la stratégie etls
tactigue et i utiliser la ruse plutdt que la force brute.

Prétres: bien quils n'acceptent aucune autre autorit
que celle de leur église, les pretres lovaux mauvais fom
souvent partie du cercle des conseillers privés des
dirigeants. Leurs avis sont estimés pour l'éguilibre quiil
apportent aux débats. Les prétres aventuriers sont SO
i des questionnaires rigouteux entre chague guéte afin d
s'assurer que leur foi et leur résolution n'ont pas faibli. i
passent aussi beaucoup de temps au sein de leur congré
gation, examinant leur vie 3 la loupe et se flagellant au
moindre signe de pitié ou de compassion,

Autres personnages : les rodeurs et les paladins n'ons
rien & voir avec les religions loyales mauvaises. Par contr
les poings sacrés d'Hextor défendent leur culte et portent
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le fer contre les ennemis de leur foi brutale. Les assassins
etles traqueurs consacrés font eux aussi la chasse aux
ennemis de |'église. Des chevaliers noirs peuvent
gommander a des troupes mauvaises. Dans certaines
fommunautés naines des protecteurs nains s'organisent
en cultes loyaux mauvais. Toutes ces classes sont consti-
mées en ordres au sein d'églises loyales mauvaises: archers-
mages, contemplatifs, gardiens du savoir, hospitaliers,
b maitres des linceuls, maitres des ombres, aracles divins,
* preires de guerre et templiers.

NEUTRE MAUVAIS

Hexiste dewx tendances parmi les églises neutres mauvaises,
Lipremiére place le suceis et 'assouvissement personnel
au-descus de tour. Du moment que les fidéles obtiennent ce
 quils veulent, cela n'a aucune importance quiils le fassent au
détriment d'autres personnes. La seconde enseigne que le
pouvoir et e plzisic s'obtiennent en faisant volontairement
Csouffric Pour les deux, des notions telles que [z hiérarchie et
liliberté individuelle n'ont aucun sens. En conséquence,
deux remples dédiés i la méme divinité peuvent trés bien
sopposer I'un i 'autre, voire se combartre. Les nouveaux
fidéles ne sont pas bien accueillis (car cela voudrait dire fque
lesort d'autrui revér quelque importance), mais les prétres,
parcontre, sont toujours contents de réussir des conversions,

Généralement, les éplises neutres mauvaises doivent dissi-
muler [ewrs acrivités, Les licux de culte peuvent se trouver
sous terre ou derriére la fagade d'un commerce 1égal ou
tocore dans un entrepét vide. La ob ils agissent au grand
jour, ces cultes font éralage de leur pouvoir, de leur richesse
etde leur cruauté. Les temples comprennent généralement
tes autels sacrificiels ainsi que des cages oi enfermer les
¥ictimes. Les branches de l'église chargées de répandre la
souffrance possedent des chambres de torture rituelle et
lequipement qui va avec.

Dogme: la seule vie qui revér de I'importance au sein
dune église neutre mauvaise est celle du fidéle. Celui-ci est
persuadé d'étre la personne la plus importante au monde,
Liglize renforce cette conviction par des lecons montrant
tomment obrenir le succés en exploitant sutrui, en mahissant
f8:amis el en $e concentrant sur ses deésirs, Les divinités
deceralignement poussent leurs fidéles i saisir la moindre
pportunité pour influencer les voising ou les connaissances
fiibles ou vulnérables. Le bur est de placer ses désirs avant
ke bien de la communauré, des amis et de la famille.

Nérull: les fidéles de Nérull constituent un bon exemple
de ceux qui veulent atteindre au pouvoir et 3 laccomplis-
sement par la souffrance. Nérull enseigne que la vie est
une aberration et que la mort ne fait pas partie du cycle
niturel des choses. Ses fidéles doivent rester vivants juste
assez longtemps pour remplir leur quota de meurtres. 11
envoie ses servireurs démoniaques murmurer i loreille
dassassins fous, les poussant @ commettre des crimes
toujours plus abominables. De nombreux croyants
sarrangent pour érre relevis d'entre les morts en cas de
décés par des nécromanciens, de fagon 3 pouvoir continuer

a servir leur horrible diew. Létat le plus élevé pour un Adéle
de Nérull est celui de liche.

Veena : le culte de Veena est un exemple de foi neutre
mauvaise qui ne se soucie pas des conséguences de ses acles,
pourvu que le but soit arreine. Les templas de Veena
contiennent des bibliothéques pleines de savoir tant magique
que pratigue. Chaque fidéle a son propramme ou son but
propre, humble ou grandiose, et il utilise les connaissances
du temple pour l'atreindre i n'importe quel prix. Toutes les
connaissances glanées pendant cette quéte pour le pouvoir
er l'accomplissement personnel sont confides au temple,

Pritres: les prétres neutres mauvais doivent combiner
l'enseignement égoiste de leur divinité avec un semblant
d'intérét pour les autres. Une compassion affectée leur
permet de guider leurs ouailles et d'influencer ceux qui un
jour pourraient basculer dans leur foi. Bien que piétres
soigneurs, de tels personnages sont souvent les hienvenus
dans des groupes d'aventuriers pour leur capacité i infliger
des dégits magiques et le savoir secret que leur temple leur
a apporté. s dissimulent généralement leur foi afin d'éviter
les persécutions, ce qui leur permer aussi de conseiller leurs
VOISINS ef connaissances sans que ceux-ci se dourent de leur
réelle motivation. Bien entendu ces conseils vont invaria-
blement dans le sens de la cruauté er de l'exaltation dépas-
sionnée des pulsions égoistes.

Autres personnages: les temples neutres mavvais plani-
fient activement les meurtres de paladins et bien entendu
n'abritent jamais de rels ordres chez eux. Par contre les ordres
d'assassins ou de maitres des ombres n'y sont pas rares, Les
moines et les barbares sont trop impliqués dans la lutte entre
loi et chaos pour s'associer d ces cultes du mal pur. Certaines
églises encouragent les bardes, pour leur subtile capacité 3
influencer les gens, et d'autres hébergent des organisations
de rddeurs et de druides. Les guildes de roublards abritent
souvent un temple neutre mauvais, ou vice versa. Des
archers-mages, des assassins, des chevaliers noirs, des
contemplatifs, des gardiens du savoir, des hospitaliers, des
maitres des linceuls, des oracles divins, des poings sacrés,
des prétres de guerre et des templies sont tous susceptibles
de faire partie de ces culres,

CHAOTIQUE MAUVAIS

On ne peut pas vraiment parler d'organisation a propos des
églises chaotiques mauvaises. Elles ont tendance i se
conformer i un ou deux schémas, bien que, étant chaotiques,
elles brisent volontiers tous les moules. Une forme répandue
est celle d'un petit culte secrer dirigé par un chef charis-
matigque et puissant. Une autre est celle d'an ehef de tribu
i la forte personnalité (des barbares humains ou des
humanoides comme des orques ou des gnolls) qui méne ses
hommes selon les enseignements de son dien,

Deux cultes consacrés i la méme divinité n'ont généra-
lement pas de contacts entre eux. Si un prétre de haut niveau
fait son apparition dans la sphére d'influence d'un chef de
culte, il est plus que probable que les deux hommes entrent
en conflit plutér qu'ils ne coopérent. Méme <'ils font
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semblant de travailler ensemble, chacun essavera d'éliminer
lautre, qu'il percoit comme une menace 3 son statut et &
son pouvoir. Les membres ordinaires du culte ne sont rien
d'autre que des outils que les chefs urilisent i leur bénéfice,
pour gagner les faveurs de leur dieu ou pour s'assurer des
avanrages plus marériels.

Les égli:iu:s C]‘I..]I:lt'il'_]ur_‘h'- mauvaises n'ont pas de tumplts
dignes de ce nom — ce ne seraient que des cibles commodes
pour les forces du bien. Les liewsx saints sont dissimulés dans
des caves ou des greniers, dans des bosquets cachés hors
1l|:£ murs 'IJ.C ]E '\"I.].h.‘| Liﬁﬂ!i llE!i ET.I:I.LISD]EL'E [ali} I'Jl.‘li EETEED]TLIJL‘E.
Une tribu barbare ou humanoide peut trés bien rendre un
culte i son dieu sur le champ de bartaille, au milieu des feux
de joie, ou dans une caverne en monragne,

Dogme: les églises chaotiques mauvaises cnseignent aux
Hdiles que tout ce qu'ils sont assez forts pour prendre leur
appartient de droit. Le pouvoir est réservé i ceux qui sont
assez courageux pour le revendiquer et assez puissants pour
le conserver. Les Croyants doivent tuer toute personne qui
¢ frouve sur !t'l.l.]' chtmln 'FIUIJ[ ]I'.'.‘i {:mpﬁr_h:r dlﬂrfﬂfndfﬂ
leurs désirs, Les désirs des autres ne sont pas i prendre en
considération, sauf si quelqu'un convoite la position du chef.
Dans ce cas il représente une menace et doit érre éliminé,
Lautorité n'est respectée que tant qu'elle est assez puissante
pour imposer sa volonté par la force.

Erythnul: Uéglise d'Erythnul enseigne qu'il n'est pas
suffisant de prendre ce que l'on convoite. Encore faut-il le
faire en causant aueant de destruetions que possible. Le
triomphe n'est complet que il s'accompagne des cris de
détresse er des gémissements des vicrimes.

Gruumsh : les fidéles de Gruumsh croient que le destin
sacré des orques est de dominer toutes les aurres formes de
vie. Chague orque doit contribuer i l'avénement de cette
destinée en augmentant sa force et sa puissance. Il n'y a pas
de place pour les faibles ni pour les couards dans le monde
des orques. Ce qui compte c'est d'exiger e qui appartient
de bon drodt au peuple orque — cest-i-dire tout. La voie
vers la domination sera d'autant plus facile 3 emprunter que
les elfes auront éré éliminés. ..

Prétres: les prétees chaotiques mauvais deviennene chef
de cultes dés les bas niveaux. Ils peuvent avoir un mentor,
un prétre de plus haut niveau de la méme divinité, ou bien
ils peuvent provoguer un schisme dans un culre déji
existant. Dans ce dernier cas, ils s'e mplui:nt AUSSILOL i
éliminer le culte parent. Le plus souvent cependant, il s'agic
de mystigues habités par une vision personnelle de ce que
leur dieu arrend d'eusx. Forts d'une bénédicrion divine, ils
mettent en pratigue leur foi et agissent en toute indépen-
danee. Personne ne peut exercer de controle sur ce type de
pPersonnage, 51 ce n'est son diew lui-méme,

Bien entendu, au fur et & mesure que le prétee progresse en
expérience et quil gaghe l'seeds aus sores de haut nivean, son
influence dans le monde croit parallélement et son culte
s'agrandit. Les fidéles sont généralement des criminels er des
psychopathes qui sone artirés 4 la fois par la vision personnelle
du prétre et par son magnétisme. Ce sont souvent des fanatigues
totalement dévouds aussi bien i leur prétre qu'i leur diew,

Autres personnages: comme toures les églises
chaotigues, les cultes chaotiques mauvais ne forment pas
d'ordres structurés. Les barbares peuvent jouer un rale
important, particuliérement dans les cultes tribaux. Let
guerriers, les roublards et les assassins sone souvent attire
par ce type d'églises et peuvent se montrer trés actifs en
leur sein, Les chevaliers noirs sont toue aussi susceptible
de diriger un culte que les prétres, bien que ces derniers s
montrent la plupart du temps les plus fanatiques d'entne
tous. D'autres classes de prestige susceptibles d'étre associées
i de tels cultes sont: archers-mages, contemplatifs, gardiens
du savoir, maitres des linceuls, maitres des ombres, oracle
divins, poings sacrés, pretres de guerre et templiers.

%a Coupe de sang

temple d Erythnul)
La Coupe de sang est un lieu de culte consacré i Erythnul
caché dans le cellier 3 vin d'une taverne populaire du quartie
le plus mireux d'une grande ville, Le propriéraire de I'éz
blissement, Kelim Marsten, n'est pas membre du culte ¢
préfére ne vien savoir des actrivités de la secte. 1l est
cependant d'alignement mauvais lui-méme er n'a aucun:
ohjection morale & formuler aux agissements du culte.

Le chef du groupe est Dror Thelgin, un ancien prétee d:
Pélor qui a mal tourné aprés une rencontre avec un succube
Celui-ci I'a initié 4 l'enseignement d'Erythnul et maintenan
il ezt i la téee d'un culte aszez vaste,

Thelgin a sous ses ordres deux zcolytes: une gnoll du
nom de Basta Foln et un demi-orque appelé Kor. 11 les
surveille érroitement mais il a confiance dans sa capacitéi
les écraser si jamais ils venaient @ convoiter sa place,

Aucun des prétres ou des autres membres du culee n'habie
dans le temple, bien quils soient tous logés non loin. Chage
prétre a la responsabilité d'une poignée de fidéles. Kor
s'oceupe d'une bande de voyous demi-orgues qui terrorisen
le guartier des docks. Basta Foln est 4 la téte d'un groupe
héteroclite de terroristes et de tueurs. Dror Thelgin lui
méme dirige une bande de ravageurs, des guerriers d'élit
qui sément le chaos et la destruction au nom d'Erythnul, 1l
garde un ceil sur les deux autres groupes, sassurane qulaucun
d'eux n'accumule assez de pouveir pour le menacer. 1|
recrute les membres les plus promertreurs des aurres bandes
pour faire partie de ses ravageurs et il paye des mouchards
qui lui rapportent les faits et gestes de ses lieutenants.

1. Cellier & vins: des casiers placés 4 un angle de ceme
piéce fraiche contiennent les réserves du vin médiocre de
la taverne. Des barriques sont disposées en face conere le
mur. Un jet de Fouille réussi (DD 15) révéle gque le mur
derriére elles est de facture plus récente que le reste de la
piéce. Un autre jet (DD 20) permet de découvrir une poree
secrére dissimulée derrifre la barrique de droite, au niveay
du sol. Elle s'ouvre en manipulant le robinet de la barrique
en question et donne sur une chatiére qui débouche dans
la piéce sainte du culte,

2. La piéce sainte : cette piéce est dominée par la starue
protesgue et massive d’Erg,.rthnul. Elle est peinte de couleurs
criardes, r{:pr&senmnt le diew avec un teint rubicond et des



vitements rouges. La téte de la statue frole le plafond 3
230m de hauteur. Le reste de la pigce est nu: murs en plitre,
sol de terre froide et le plafond qui n'a pas été terminé et
laisse apparaitre des poutres en désordre. Quand des fidéles
d'Erythnul s'assemblent iei, ils font leurs cérémonies i
genoux autour de la statue.

La piéce est protégée par un sort dinterdiction qui en blogue
laccés pour quicongue n'est pas chaotique mauvais, et par
un sort de sanctification infernale auguel est attaché un effee
de frayener qui affecte quiconque n'est pas un fidéle IErythnul,

3. Réserve : dissimulé dans la réserve, se trouve tout
lattirail nécessaire aux rites: un biton de pluie taillé dans
un fémur humain, une dague sacrificielle i lame courbe,
une coupe en bronze et un goupillon qui sert & asperger les
fidéles — non pas d'ean bénite ou maudite, mais avec le
cang du sacrifice.

2 Dror Thelgin: humain, préte 12 FI 12; humaneide de raille
M; DV 12d8+24; pv 73 ; Init =0; VD 10m; CA 22 (toucher 10,
pris au dépourvu 12); Att +12/+7 corps 4 corps (1d&=2/
morgenstern mandite +1, +2dé contre les créatures bonnes) AS
Intimidation des morts-vivanrs 10,/jour ; AL CM; 15 Réf +7,
Vig+11, Vol +13; For 12, Dex 10, Con 14, Int 10, Sag 18, Cha 16,

Compétenges et dons: Concentration +12, Connalssance des
sorts +9, Discrétion+4, Intimidation +7, Premiers secours +13,
Serutation +%; Arme de prédilection (morgenstern), Emprise
sur les morts-vivants, Extension d'effet, Incantation statique,
Magie de guerre, Réflexes surhumains.

Soris prepares (6/7 /6657543 ; base DD = 15 + nivean de sori) :
0 — assistance divine, détection de ln magie, lechire de la magie, risis-
fance, soins légers, stimulant; 157 — action aléatoire, bouclier entro-
mque, détection du Bien, faveur divine, frayewr, imprécation, profection
canire le Bien® ; 2* — action aléaloire (statique), arme spirituelle®,
endurange, fracassement, immobilisation des personnes, mise d mort;
3*— rercle de profection contre le Bien®, contagion, dissipation de la
magie, maltdiction, négation de Pinvisibilité, ténibres profmades ; 45—
empoison nerment, fome de fauneau (pcension), paissande divine, taeibres
infernales®, vermine géante ; 5* — cercle de douleur, colonne de feu,
colonne de feu (statiqeue), fléau d'insectes ; 6* — barriére de lames®,
rijel du Bien®, ténéhres infernales (extension).

® Sors de domaines. Diew: Erythnul, Domaines: Mal (lance les
sorts du Mal au 13° niveau) ; Guerre (arme de prédilection:
morgenstern,),

Tossessions : morgenstern maedife +1, harnois dambre +1, g:rn::ltd
bouclier +1, cape de résistance +1.

# Basta Foln: gnoll (£, barbare 4 / préresse 2; FP 7; humanoide
de raille M ; DV 2d8+6 plus 4#d12+12 plus 2d8+6; pw 86 ; Init +1;
VD 10m; CA 19 (toucher 11, prise au dépourvu 19); At +11,/+6
corps i corps [ 2dé+7/19-20 épée 3 deux mains +1); AS intimi-
darion des morts-vivanis 2/jour; Parr vision nocrurne 20m, rage
de berserker 2/jour, esquive instinceive ; AL CM; ]S Réf +5, Vig
+10, Vol +5; For 18, Dex 13, Con 16, Int 10, Sag 12, Cha 8.

Compétences of dons: Bluff +1, Concentration +4, Détection +3,
Discrérion —1, Intimidation 3, Perceprion auditive +5, Saut +5,
Sens de la mature 5 Attague en puissance, Enchainement,
Succession d'enchainements.

Particularités: rage de berserker: pv 102, CA 17, Att +13/+8
corps i corps (2dE+9/19-20 épée & 2 mains +1 ), Vig 7, For 22,
Con 20, Esquive instinctive: garde le bonus de Dex d la CA quand
prise au dépourvy,
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écielle en
metres

Sorts préparés (505 base DD = 11 + niveaw du sort): 0 — assistance
diving, blessure superficielle, détection de la magie, résistance ; 157 —
aclion aléaloire, changement d wpparence®, favenr divine, frayeur

Sort de domalne. Diew : Erythnul, Domaines : Mal (lance les
sorts du Mal au 3° niveau); Fourberie (Bluff, Déguisement et
Discriétion sont des compétences de classe),

Possessions : cotte de mmuilles +2, Epée a 2 mains +1.

¥ Kor: demi-orque (m), prétre 25 FP 2; humanoide de rille M;
DV 2d&+6; pv 16; Init=2; VD 6,50 m ; CA 17 (roucher &, pris an
dépourvu 17]); Att +7 corps a corps (1d&+4/ morgenstern de
maitre) AS intimidation des morts-vivants 2/jour; Part vision
dans le noir 20m; AL CM; ]S Réf =2, Vig 46, Vol +5; For 18, Dex
7. Con 17, Int 6, Sag 14, Cha 9.

Compétences ef dons: Concentration +8; Arme de prédilection
(morgenstern), Attague 6n puissance,

Sorts préparés (&%) : 0 — wisistance divine, détection de [n magie,
résistance, stimulant ; 1% — action aléatoire, arme mag‘.iq:rr“,fmy'mr,
imprécation.

® Sart de domaine, Mew : Erythnul, Damaines: Chaos {lance
les sorts de Chaos au 3¢ niveau); Guerre {arme de prédilection:
morgenstern).

Poseessioms : armure de plagues de maitre, morgenstern de mairre,
grand bouelier de mairre, potion de flow, pation de farce de fourean.

L'Epéu de justice est un ordre de palading qui déronne.
Beaucoup de pa]adinﬁ aspirent & connaitre les Erands
ldﬁﬂux dc ]ﬂ l:hEh'ﬂtET'i'C: monter un l.'.ll.'fﬂl'_'l d.i:.'itr:il:l' cn
armure de plaques, finir anobli, fonder une famille de
renom. Les membres de I'Epée de justice n'ont pas de
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temps i perdre pour de telles furilités. Pour eux, la vie de
paladin est une vie de guerre et elle les conduit souvent
i fréquenter les caniveaux.

Les paladins qui rejoignent l'ordre ne font pas, la plupart
du temps, partie de ceux gui ont entendu I'appel divin dans
leur jeunesse. Ils n'ont jamais été les écuyers de chevaliers
fameux, ils n'ont pas été élevés dans les maniéres de la cour
et leur maitrise de la grammaire est loin d'étre parfaite, 1ls
ont peu de choses en commun: certains sont d'anciens
moines ou prétres, tandis que d'autres ont mené une carriére
de roublard ou méme de barbare. Certains sont des hommes
miirs experts dans leur profession (une douzaine de degrés
de maitrise en boulangerie par exemple) mais peu versés
en Connaissance de la religion (un degré de maitrise).
Beaucoup sont humains, mais les nains, les halfelins, les
elfes, et les demi-orques sont tous les bienvenus i I'Epée de
justice, Tous, ils forment un groupe de héros disparates et
un peu miteux, mais ce qui les réunit c'est un appel — celui
d'une divinité qui les a choisis pour étre une arme dans la
lutte contre le mal.

Beaucoup de membres vénérent Pélor, car le culte de ce
dieu est trés répandu parmi les hommes. Mais la foi en Pélor
est loin d'étre obligatoire pour rejoindre |'Epée de justice.
Certains paladins servent Héronéus bien sir, d'autres
Moradin ou Yondalla, ou méme Skerrit, ou Corellon
Larethian. La religion est moins importante pour ces
paladins que leur vocation.

Pour rejoindre l'ordre, un paladin doit y étre invité par
un membre. Beaucoup de paladins qui ferzient des candidars
parfaits i I'Epée de justice n'ont pas eu la possibilité de
postuler simplement parce qu'ils n'ont jamais rencontré de
membre de U'ordre. Er i cause de leur bizarrerie, ils ont trés
peu de chances de rejoindre un ordre plus classique tel que
les chevaliers du Calice ou les chevaliers du Cercle médian,
Lorsque finalement ils rencontrent un membre de I'Epée
de justice, ils sont a la fois surpris et soulagés de constater
qu'ils ne sont pas les seuls paladins originaux au monde.

Malgré l'alignement loyal de ses membres, la hiérarchie
de l'Epée de justice est loin d'étre rigide. L'ordre n'est pas
dirigé par un chef mais par un conseil, dit le Conseil vigilant,
de sept paladins élus par leurs pairs pour autant d'années,
Les grandes actions et les exploits des membres sont récom-
pensés par des médailles et des citarions mais pas par des
promotions : en dehors du Conseil vigilanr, il n'y a pas de
grades au sein de I'Epée de justice,

Le Conseil vigilant se réunit quatre fois par an, dans un
endroit prévu i l'avance, généralement un temple de Pélor
ou d'Héronéus dans une grande ville, mais parfois, selon
les circonstances, dans un lieu saint en pleine campagne
ou méme dans une taverne. Seuls les membres du Conseil
possedent le droit de vote. Néanmoins tout paladin de l'ordre
peut assister aux réunions ety pre ndre la pﬂmle pour donner
son avis ou attiver lattention du Conseil sur un point précis.

Le Conseil vigilant n'envoie que rarement des membres
de l'ordre en mission. La plupart du tempsg, les palading
sont libres de combatire le mal & leur fagon, se rendant
(souvent en compagnie de groupes d'aventuriers, parfois

seuls ou avec des confréres de l'ordre) 13 oil ils se sentent
uppelés. Quand le Conseil vigilant ressent le besain
d'envoyer un membre en mission, il choisit généralement
le plus compétent parmi les paladins — qui parfois est
simplement celui qui se trouve étre présent ou le plus
facilement joignable.

LEpée de justice respecte le code général du paladin rel
qu'il est défini dans le Manuel des Jouewrs, mais ne cherche
pas 4 en donner une définition plus stricte, Les membres
de l'ordre considérent que le légalisme et la sophistique sont
des outils dangereux entre les mains de ceux qui privilé-
gient la loi par rapport au bien et les réglements par rapport
3 la pitié. Ils pensent qui si lod et ordre sonr essentiels, il
faut se garder de laisser I'ordre devenir une priorize.

1A MAISON DES MORTS

La plupart des villes de plus de mille habitants ont une
Maison des morts. Les familles y emménent les défunts
pour les préparations funéraires, et les aurorités les morts
suspectes pour enquéte. L'équipe de la Maison des morts
traite les défunts avec respect et les vivants avec compassion.
Les aspects sinistres et macabres de leur travail isolent les
membres du personnel de leurs congénéres, quels que soient
les efforts qu'ils déploient pour se montrer amicausx.

Mais en réalité, il vaur mieux qu'il en soir ainsi. Entre-
preneurs de pompes funébres le jour, la nuit ils ménent un
combat sacré et sans fin contre les morts-vivants. Le travail
de préparation des corps leur permet de mettre i jour les
preuves trahissant une attaque de vampire ou des morsures
de goules, Leur couverture de simples responsables compa:
tizeants des pompes funibres leur permet d'apprendre subii-
lement comment et oii les morts ont eu liew, ce qui leur
permet denguéter i la nuit tombée. Ils opérent secrétement
afin de protéger la ville de la panique et de I'émeurte of
d'éviter que des innocents soient vicrimes d'attaques.

Ceux qui rejoignent la Maison des morts ont de bonnes
raisons de craindre ou de hair les morts-vivants, Beaucoup
ont perdu des membres de leur famille, assassinés par ces
créatures infimes, Certaing ont dil tuer eux-mémes des éres
chers qui s'étaient relevés d'entre les morts en tant que
goules ou vampires. D'autres, confrontés  de telles créarures,
ont imploré I'aide de leur dieu. Leur foi ranimée, ils ont
choisi de devenir prétres ou paladins et se sont lancés dans
une croisade contre les morts-vivants. D'aurres encore sont
des radeurs qui ont fait des morts-vivanes leurs ennemis
jurés, et préservent la vie en dérruisant la non-vie. Certains
sont allés encore plus loin et sont devenus des chasseurs de
morts-vivants. La Maison des morts recrute aussi bien parmi
les roublards, les moines, les magiciens, les ensorceleurs,
les druides ot les guerriers que parmi les experts, les aristo-
crates, les adeptes, les hommes d'armes et les gens du
cominiin, Les barbares se civilisent rarement suffisamment
pour se sentir & 'aise dans une Maison des morts — on pour
mertre la clientéle & l'aise,

La Maisen des morts posséde une hidrarchie foree er ses
membres sonr censés obéir sux ordres sans discuter.



Vulorganisation loyale et la mission sacrée de destruction
des morts-vivants de la Maison, il ne faut pas s'étonner que

I plupart des membres soient loyaux bons. Ls Maison des

morts recrute activement des préres et des palading mais
Btceple loute personne prete i lutter contre les morts-vivants
etcapable de supporter la double vie imposée 3 tous les
membres quel que soit leur alignement ou leur classe, Les
| races qui voient mieux la nuit que les hommes sont partieu-
liérement les bienvenues, mais ce nest pas un motif de discri-
mination, ce qui compte vraiment ¢'est la motivation : seuls
eenx qui désivent sincérement éradiquer les morts-vivants
- sous toutes leurs formes sont accepeés. Leg membres doivent
| Jurer le secret car la Maison craint | réaction des morts-vivants
| lesplusintelligents s'ils venaient i apprendre lexistence d'une
menace organisée contre leur non-existence maudire,

En paiement de leur service de jour, les membres sont
nourris, logés, entrainés et formés i découvrir o se logent
leurs ennemis intimes. Les Maisons des morrs établies dans
desvilles de plus de 5000 habitants possédent généralement
une bibliothéque souterraine secréte comprenant de
nombreux ouvrages détaillant les différents types de morts-
wvants, comment les reconnaitre, leurs faiblesses connues
etdes méthodes pour repérer d'éventuelles faiblesses encore
inconnues. Laccés i ces connaissances est gratuit pour les
membres. La Maison des morts s'autofinance Erice i ses
 services de pompes funébres,

Le quartier général de l'ordre est situé dans une villa
eentrale, généralement la capitale du royaume. 11 comprend
e morgue publique et une bibliothéque cachée, ainsi
quune salle de conseil secréte. Clest I3 que se réunit tous
b les troie mois le Conseil des Douze. Ses membres passent
en revie tous les rapports sur lactivité des morts-vivants,
therchant sans reliche des signes ou des indices prouvant
Quune puissance maléfique influence en secret les mores-
ivants, Tous les membres du Conseil des Douze sont des
prétres ou des paladins.

Une Maison des morts

e Maison des morts poursuir trois objectifs: dewx services
pablics et un but privé, Le premier service public est la
Préparation des défunes pour l'enterrement, suivant les rites
deleur fol. Le second service public est lidentification des
gauses du déces: maladies contagieuses qui pourraient se
sepandre ou constatations effectuées sur le corps et suscep-
tibles d'aider les gardes de la ville i trouver un meurtrier.
Lebut privé est extermination des morts-vivants. La Maison
dm'l: Enlrainﬂ. ]JJ-P,E':. nourrir et former CEUX ql.li C‘]‘.I.:iSSEn'I.'
ges abominables créarures,

Lechef de cette Maison des morts est Manej Pavaka (Rou
3/ Pal 4). 1 est le principal entrepreneur de pompes
fumgbres de la ville et aussi l'officier civil de justice chargé
morts suspectes. Daveth Kenley (Pré 5) s'occupe de
fitsilles des défunts. Il veille sur leurs intéréts et s'assure
gue tour se passe bien pendant la phase de préparation des
torps. Il est aussi le chef spirituel de la Maison. Philian
Cadell (Pré 5 / chasseur de morts-vivanes 1) est i la téte des
irquenrs nocturnes, La Maison des morts comprend
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plusieurs bitiments qui donnent tous sur une cour délimitée
Par un mur.

1. Salle de réception publique : c'est 13 que les familles
aménent les défunes.

2. Salle de réception municipale: c'est 13 que les
autorités déposent les corps pour examen.

3. Salle d'examens: officiellement cest li que se
déroulent les examens 3 Is recherche des causes de décés,
Officiensement, les membres cherchent aussi i détecter
des traces révélant une attaque de morts-vivants.

4. Salle de préparation : c'est 1a que les corps sont
préparés suivant les rites de leur religion.

5. Ecuries: en plus des chevaux, elles abritent deux
corbillards qui servent 4 amener les défunts jusqu'a un
temple ou cimetiére,

6. Chapelle consacrée & Héronéus: souvenr urilisée
par les membres de la Maison,

7. Chambre de Manoj Pavaka: elle comprend une table
et des chaises pour les réunions restreintes et les rendez-
vous avec les autorités de la ville ou les familles,

8. Chambre de Daveth Kenley: le prétre y a installé un
petit oratoire consacté 3 Héronéus,

9. Dortoir des membres: une partie de cette piéce est
isolée afin d'assurer un peu d'intimiré a Philian Cadell.

10, Bibliothéque: la principale source de connaissance
de la Maison, consacrée aux morts-vivanes.

11. Salle d'entrainement: utilisée i la fois pour les
exercices physigues et les formations,

12. Garde-manger: la réserve de nourriture.

13. Cuisine: les membres cuisinent eux-mémes,

14. Salle & manger: aussi utilisée comme salle de réunion
aprés le diner.

15. Armurerie: contient des armes et des armures, mais
aussi des pieux de bois, de I'eau bénite et des symboles
religicus.

P Manoj Pavaka: demi-elfe, roublard 3/paladin 4; 5P 7;
humancide de aille M ; DV 3ds+3 plus 4d10+4; pv 73 ; Lnit+6;
VI 6,50m; CA 22 (toucher 11, pris au dépourvu 22); A 49,44
corps & corps (1d8+2/19-20, épée longue +1) ou +10/+5 distance
(1d8=2/x3, arc long de force [+1], fliches 1): AL LR: 15 Réf +7,
Vig +7, Vol +3; For 12, Dex 15, Con 13, Int 14, Sag 10, Cha 13.

Cawpélences et dons: Acrobaties +3, Connaissance (religion) 48,
Déplacement silencieux +1, Désamorgage/Sabotage +8,
Détection +1, Diplomatie +13, Discrétion +1, Equilibre +3,
Equ|[a1iun +6, Escalade +0, Fouiller +3, Perceprion auditive +1,
Psychologie +8, Renseignements +7, Saut +0; Arme de prédi-
lection (épée longue), Combat monté, Science de initiative.

Altaques speciales: chitiment du Mal: 1 /jour, +1 3 attaque et
+4+ aux dégits contre une créature mauvaise, Renvoi des morts-
vivants: comme un prétre du 5° niveau.

Particularités: aura de courage (Sur) : immunisé 3 la peur, les
alliés dans un rayon de 3 m gagnent +4 aux JS conre la preur.
Ditection du Mal (Mag): i velonté. Grice divine : S inclus le bonus
de Cha. Santé divine : immunisé i toutes les maladies. Caracte-
ristiques raciales des demi-elfes: immunisé 3 aux sorts de
sommeil ; +2 aux |8 contre les sorts ou effets enchantements -
vision nicturne; +#1 aux jers de Détection, Fouille et Perception
auditive; sait manier 'épée longue, la rapiére, l'arc long, 'arc
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court, l'are composite long, et I'arc composite court, Impesition
des maing (Mag): soigne jusqu’a 4 pv/jour ou occasionne 4 points
de dégirs 3 des morts-vivanis comme avec un sort de connacr,
Esquive instinctive : garde le bonus de Dex si pris au dépourvu,

Dies : Covellon Larethian

Possessions : harnois +1, grand bouclier, épée longue +1, arc long
de foree [+1], 20 Aéches normales, § fléches +1, cape de charisme +4,
4 potins de pudrizan des Wessures [Egéres, potion de dissimulation, potion
de discrétion instinctive, potion de déplecement furtif, 2 potions de patles
d'araignée, polion de nestralization du poison, 2 parcheming d'erme
magique, 2 parchemins de protection contre le Mal, 2 javelines de
Jioudre, dague, symbole sacré en argent, 3 flasques d'eau bénite.

% Daveth Kenley : humain, prétre §; FP 5; humanoide de
tallle 3 ; DV 5d8+10; pv 36; Init —1; VD 6,50 m; CA 19 (toucher 9,
pris au dépourva 19); Att +6 coeps & corps (1dB+1/19-20, épée
longue de maitre) ou +2 distance (1d8+2/19-20, arhalére légére);
AS renvel des morts-vivants 4/jour; AL LB; I8 Réf =1, Vig +7,
Vol +10; For 13, Dex 8, Con 14, Int 10, Sag 16, Cha 12,

Compétences et dons : Concentration +10, Connaissance des sorts
+8, Diplomarie +3; Arme de p:édi]ﬁ:tion {épée longue), Ecriture
de parchemins, Maniement des armes de guerre (épée longue),
Préparation de potions, Volonté de fer.

Sorls priparés (5/5/5/3 ; base DD = 13 + nivean du sorl}: 0 —
assistance divine, lecture de la magie, lumitre, résiitance, stimulant ;
1% — arme magique, benédiction, faveur divine, percephion de le mort,
protection cantre le Mal® ; 2° — aide®, consécration, discours caplivant,
zome de wérité ; 35 — cercle magigue contre le Maol, panaplie magique®,
protection contre 'énergic sdgative,

*Sorts de demaines. Dieu : Héronéus. Domaines: Bien (lance
les sorrs du Bien au 6° niveau); Guerre {maniement des armes
de guerre et arme de prédilection : épée longue).
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Possessions : harnois, grand bouclier, épée longue de maim
arbaléte légare, 10 carreaux, parchemin de protection conlbre Iy
énergies destructives, 5 pacchemins de guérison des blesswres ligim
potiom de flos, pation de vol, cape de resistance +1.

4 pPhilian Cadell: elfe, puerriére 2/prétresse 3/chassense ds
morts-vivanes 1: FP & humancide de taille M; DV 2d1022 pls
3dg+3 plus 1d8+1; pv 35; Init +0; VD 6,50 m; CA 20 {toucher 1L
prise au dépourva 20); Att +8 corps 3 corps (1d8+1/19-20, éph
longue de maitre) ou +5 distance (1d8/19-20, arbalére légére);
ALLB; ]S Réf +1, Vig +11, Vol +6; For 13, Dex 10, Con 12, Inc i
Sag 16, Cha 12,

Compétences et dons : Connaissance (morts-vivanis) +4
Détection +5, Dressage +3, Equiration +2, Fouille +2, Perception
auditive +3; Arme de prédilection (épée longue), artaque e
puissance, Emprise sur les morts-vivants, Extension de renvol
Manicment des armes de guerre (épéc longue), Souplesse &
serpent, Vigueur surhumaine,

Atlagque spéciale: rervoi des morts-vivants: comme un prétre 4%

Particularités: déteshion dis morts-vivants: 3 volonté, Caracréris
tigues raciales des demi-elfes: immunisé 3 aux sorts de sommeil
+2 aux I8 conere les sorts ou effers enchantements ; vision
nocturne; +1 aux jets de Détection, Fouille et Perception awditive;
sait manier I'épée longue, la rapiere, l'arc long, 'are courr, la
composite long, er 'arc composite court,

Sorts préparés (35,3 ; base DD = 13 + niveau du sort): 0 — asse
tance divine, blessure ligive, lumiére, stimulant; 17— arme magique’
(2}, bénddiction, faveur divine, profection contre le Mal; 25 —
spirvitualle®, comsécrntion, zome de verité,

*Sorts de domaines, Diew: Héronéus, Domaines : Bien (lance
les sorts du Bien au 4° niveau); Guerre (maniement des armes
de guerre er arme de prédilection: épée longue).
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Fossessions : harnois, bouclier large, épée longue de maitre,
arkaléte légire, 10 carreaus, parchemin de protection coetre le Mal,
1 tparchemins de détection des morts-vivants, parchemin de lumiére
 bmilante, potion de flow, potion de [évitation, anneau de résistance +1,

O N ) A V]

 Semetree d'aceord sur des régles 4 respecter lors des conflits
atmés peut étre intéressant pour tous les belligérants, s'ils
Cparviennent i se mettre d'accord par exemple sur les
| signaux i faire pour lancer des pourparlers ou annoncer
une tréve, 5'ils consentent i soigner les blessés du camp
adverse oil & laisser le temps aux soigneurs de les évacuer
*duchamp de bataille, On peut aussi envisager un accord
- sur les types d'armes qui sont autorisés et en bannir certains.
Lutilisation des engins de sizge peur étre limitée aux strue-
tures en dur et interdite contre les troupes ennemies, La
magie peut étre bannie du champ de bataille, ou ses effets
limités. Tomber d'accord sur des régles de guerre permet
de préserver les champs, les villes et les forteresses, de
fagon i ce que le camp victorieux gagne autre chose que
. desamas de ruines,

Les zgents du Conseil des lames encouragent fortement
les nobles rivaux qui partent en guerre a définir auparavant
ce rype de régles. Si les deux parties donnent leur accord
pour respecter un certain nombre de conventions, les agents

du Conseil assistent aux batailles afin de s'assurer que c'est
 Bien le cas. [ls enquétent sur les abus évenruels et inspectent
les hapiraux de campagne et les camps de prisonniers. Si
un noble promet de payer une rangon ou de cesser le
combat, ils s'assurent qu'il tient bien sa parole. Le Conseil
peut méme négocier des contrats de mercenaires et
demander réparation si l'employeur n'honore pas sa part du
contrat. Si l'attitude du Conseil peut sembler tyrannigue,
i nintervient en réalité dans un conflit que si tous les belli-
gérants acceprent de s'en remettre 3 son jugement.
* Le Conseil des lames est un ordre divin qui accepte en
son sein toute personne désireuse de faire respecter ses
régles. Le bien et le mal sont moins importants que les
conventions sur lesquelles les belligérants se sont mis
daccord. Ceux qui sont animés par des erovances morales
fortes restent rarement trés longtemps agents du Conseil.
Les postulants sont souvent des personnes qui ont été
témoins directs des horreurs de la guerre, Le Conseil des
lames 1 besoin de toutes les classes, méme si beaueoup de
ses membres sont des prétres de dieus de la guerre loyaus.,
Les guerriers apportent leurs muscles et leurs connaissances
de l'are de [a guerre. Les rodeurs servent d'éclaireurs et
despions. Les maitres des ombres, les roublards et les
#sassing sont eux aussi des espions et, en dernier ressorr,
sont chargés de chitier ceux qui outrepassent les régles du
Conseil, Les magiciens et les ensorceleurs fournissent le
sutien magique ainsi que leur expertise sur la maniére de
restreindre lemploi de la magie. Les prétres invoquent
Héronéus, St Cuthbert, Moradin ou Hextor pour renforcer
lesreglements et donner du poids a leurs paroles. Le Conseil
deslames accepte toutes les races ainsi que les novices sans
.Elpéfi.l.']'.lcl: particuliére.

On retrouve au sein du Conseil des lames la rigoureuse
organisation typique des ordres divins loyaux. Lordre est
dirigé par le Cercle des seigneurs, constitué des agents les
plus gés et expérimentés: un guerrier, un magicien ou
ensorceleur, un prétre de chaque dieu de la guerre loyal
representé au Conseil, et un assassin ou roublard. T'un des
prétres est le chef du Cercle, afin de rester Adéle i lorigine
divine de l'ordre. Chagque membre du Cercle des seigneurs
dirige un cercle de subalternes. Le cercle des guerriers est
le plus important ear il gére tous les aspects de la guerre et
du mercenariat en dehors de la magie. Le cercle des arcanes
soccupe des aspects magiques et utilise des sorts de sorufation
afin d'espionner les belligérants. Le cercle divin est en charge
des soins et de l'interprétation des volontés divines. Le cercle
de l'ombre gére le renseignement et constitue une alter-
native i la force brute quand le Conseil des lames doit
imposer sa volonté, Les rodeurs sont habituellement
rattachés au cercle des ombres.

Les agents du Conscil des lames sont un mélange de
diplomates et de combattants, et ce quelle que soit leur
classe. §'ils ne peuvent pas négocier et persuader les belli-
gérants d'obéir aux régles établies, ils ont recours 4 la force,
Vu les ressources du Conseil, peu de dirigeants prennent
le risque de se le mettre & dos. En plus de leur fournir des
suivanes et des compagnons d'armes, le Conseil des lames
entraine ses agents dans l'art de la diplomatie et du combar
ou de la magie. Il peut aussi leur fournir des forces supplé-
mentaires sous la forme d'unités mercenaires. Les agents
rémunérent l'ordre pour ces services car celui-ci ne fait pas
payer son action aux belligérants. Le Conseil des lames
protége ses membres des attaques et persécutions
éventuelles de la part de ceux qu'ils surveillent

Les forces du chaos en général et 'église d'Erythnul en
particulier sont des ennemis acharnés du Conseil des lames
et ne Manguent pas une occasion de saper son aurorité e
53 répuration.

Ciuant la tyrannie est 3 lordre du jour les Lames mogueuses
rident dans les ombres. Conduires par des prétres
chaotiques, les Lames moqueuses ont pour but de perturber,
de discréditer et d'humilier les tyrans. Ses agents préférent
pousser les citoyens i penser par cux-mémes que d'user de
violence physique. Poursuivies comme des criminels, les
Lames moquenses sont organisées en « cellules» informelles
et communiquent entre elles grace a des messages
anonymes. Elles se rendent déguisées i leurs rares réunions.

Ce sont Olidammara et les autres divinités chaotiques
neurres qui inspirent les Lames moqueuses. Elles ne sont
pas organisées de maniére formelle et n'ont pas de chef
désigné. Les cellules, comprenant de deux i douze membres,
travaillent i saper l'autorité des tyrans par tous les moyens
i leur disposition. Généralement elles sont dirigées par un
prétre, bien que les autres agents ne connaissent pas
forcément la nature de leur chel. Une cellule peut
comprendre des experts, des gens du peuple, des adepres,
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des hommes d'armes, des guerriers, des rodeurs, des

roublards, des bardes, des maitres des ombres, des assassins,
des magiciens, des ensorceleurs ou des druides. Moines et
paladins sont susceptibles de rejoindre une cellule le temps
de combattre un ryran auquel ils s'opposent moralement,
mais ils se sentent rarement @ l'aise dans lenvironnement
anarchigue des Lames mogqueuses, Les barbares apprécient
rarement la subtilité des Lames et restent adeptes d'une
approche plus directe.

Les membres d'une cellule se réunissent dans larriére-
salle d'une taverne, dans une grange, ou dans le grenier
d'une étable, mais jamais deux fois au meme endroit. Le
pretre arrive avant les autres ef consacre avec son :-.',L':1'||.‘|n|r:
sacré le licu du rendez-vous i son dieu. Généralement, il
laisse des messages anonymes dans des lieux réguliérement
visités par los autres agenrs. Ces messages contiennent des
instructions sur la maniére d'injecter un peu de chaos dans
la ville, de maniére i ce que les autorités locales paraissent
incompétentes, stupides ou inefficaces. Les bardes excellent
i ce genre d'exercices

Les Lames moqueuses ne sont pas suffisamment
organisées pour faire bénéficier leurs membres de beaucoup
d'avantages. Les chefs de cellule, souvent des libérateurs
sacrés, sauro-limitent volontairement dans leur connais-
sance des autres cellules au cas ot ils seraient capturés, 1ls
contactent les représentants d'autres cellules uniguement
pour obtenir de I'équipement dont ils ont besoin. Les agents
sentraifent entre cux arse cachent les uns les autres en cas
de Fuite devant les forces de 'autorité. Les prétres soignent
gratuitement les agents de leur cellule. Il 'y a pas de

colisarion @ payer pour entret dans un groupe.

I’ORDRE DU CALICE

U'ardre du Calice est un ordre sacté de chevaliers vertueus
qui se consacrent 3 une noble tache: l'extermination des
démons. Attachés aux plus hautes vertus de la loi, du bien
et de la noblesse, les chevaliers de l'ordre Incarnent tout c2
qu'on a coutume d'associer au mor paladin « : parangons
de vertus, pureté de coeur, perfection dans la bravours
culture, raffinement, piété, dévotion, et, trop souvent,
arrogance et vanité,

Cordre tire son nom d'une relique sacrée dérenue par les
maitres: une coupe en argent ciselé qui aurait recueillile
sang d'un solar tandis qu'il affrontait un prince-démon.
DVaprés la légende le calice posséde des pouvoirs sacrés.
Mais le plus important c'est qu'il représente une source
continuelle d'inspiration pour les chevaliers tandis qu'ls
accomplissent leurs difficiles missions.

Lordre est triss pieux et d'alignement loyal bon. Les cheve
liers font des offrandes i Héronéus a chaque rassemblement
Cependant, les personnages qui vénérent dautres divinits
loyales bonnes sont les bienvenys, tant qu'ils ne rechignent
pas i faire tout de méme des offrandes i Héronéus.

Conformément 4 son alignement, la hiérarchie de Tordre
du Calice est rigide. A son sommet se trouvent neuf maitres
du Calice, dont la plus grande responsabilité est de veiller
sur la coupe sacrée elle-méme. Chaque maitre commands
3 newl maréchaus du Calice qui ewemémes ont autorité s
neuf commandants du Calice qui a leur tour donnent des
ordres 4 neuf sergents du Calice.

Devenir un chevalier du Calice est une décision quis
prend dés le plus jeune dge. Le jeune prétendant sere d'zherd
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#upres d'un chevalier comme écuyer. Pendant au moins cing
a5, il doit obeir i son mairre sans discuter tout en apprenant

tlequoi est faire la vie d'un chevalier. & Ia fin de cette periode,
[écuyer passe devant un conseil d'évaluation composé de
neuf chevaliers expérimentés. Souvent, le témoignage du

maitre est déterminant. 5i 'évaluation est favorable, I'écuyer
st élevi au rang de questeur. Clest 3 ce stade que le person-
nage peut devenic un PJ.

Latiche d'un questeur est de remplir les conditions qui
i permettront de devenir un chevalier du Calice 4 part
entire. Ces conditions sont identiques i celles définies
“pour [a classe de prestige du méme nom. Le personnage
deit avoir un bonus d'atcaque de base de +8, 10 degrés de
“maitrise en Connaissance {religion) er 5 degrés de maitrise
& Connaissance (plans), la capacité & lancer des sorts divins,
jmmprls la protection contre [e Mal, la ea ractéristique de
 clesse d'ennemis juréds avec les démons en premier choix,
et un harnois magique. Peut-étre le plus important, il doit
aussi vaincre un démon, soit en le détruisant, soit en le
Srenvoyant aux Abysces.

Une fois ces conditions remplies, le questeur se présente
“devant un conseil de chevaliers avec les preuves de ses
exploits. Si le conseil approuve l'admission du postulant,
eelui-ci doit passer une nuir i jedner et prier avant de
prononcer @ 'aube les veeux sacrés de ordre. Devenu un
thevalier du Calice, il peur choisir de prendre un niveau
dans cette classe la prochaine fois qu'il monte de niveau.
En plus des principes généraux de l'alignement loyal bon
etduy paladinat énoncés dans le Manuel des Jouewrs et au
chapitre 1 de cet ouvrage, l'ordre du Calice exige de ses
thevaliers de suivre un code de conduite encore plus strict.
lsdoivent se montrer chastes et rester célibataires, ne jamais
soailler leur corps en touchant un cadavre et toujours placer
fextermination des démons au-dessus de toute autre priorité.

LES SCRUTATEURS
GEEESEEES

Lacumeur veut que les Serutateurs célestes décident de
burs missions et quétes en observant les éroiles. Seuls les
membres de son Cercle interne connaissent la prophérie
gui guide véritablement les actions de lordre. Les Scruta-
teurs se distinguent nettement des sutres ordres de cheva-
lezic en acceprant des membres de toutes les classes en leur
sein. Quiconque souhaite entreprendre une mission en leur
nom peut rejoindre l'ordre. Certains membres progressent
autficsamment dans la hiérarchie pour se rendre compte qu'il
miste un cercle secret qui guide les Scrurareurs. Mais il faut
*#ime un paladin pour avoir une chance d'y étre admis.
La réputation des Scrurateurs célestes d'ére présents au
bon endroit au bon moment attire beaucoup de monde vers
 eux. 1ls sont aussi recherchés pour leur répuration d'adver-
saires du mal. Les Scrutateurs désignent par le nom de
membres du Cercle externe ceux qui teavaillent pour l'ordre
mais m'en font pas parrie. Ceux-ci sont de simples aveniu-
tiers connus de 'ordre pour leurs actions contre le mal et
qui sont susceptibles de se laisser convaincre d'entreprendre

des missions au nom des Scrutateurs. La plupart de ces
avenruriers ne réalisent pas que les Serutateurs les consi-
dérent comme faisant partie du Cercle externe, Les cheva-
liers du Cercle médian contactent des sventuriers du Cerels
externe et leur proposent des missions ou des quétes. Parfois
ils prennent eux-mémes la téte du groupe. A la question de
savoir comment les Scrutateurs décident d'entreprendre
leurs missions, la réponse est toujours identigue - en
observant et en interprétant les mouvements des étoiles.
Les aventuriers du Cerele externe nont aucune obligation
envers l'ordre et peuvent refuser les missions qu'on leur
propose. Les Scrurateurs admettent tour le monde dans le
Cercle externe, sans distinction de race, classe, alignement
Ou Tour autre caractéristique. Mais généralement leurs
missions ne séduisent pas ceux d'alignemeant mauvais,

Les chevaliers du Cercle médian eransmettent sussi des
invitations 4 Intégrer 'ordre & certains aventuriers
honorables et bons et aux experts astronomes qui servent
les Scrutateurs célestes depuis plusieurs années. Lapparte-
nance au Cercle médian ne va pas sans le respect d'exigences
strictes qui découragent beaucoup d'venturiers. Cela permet
de sélectionner naturellement les individus dalignement
loyal. Ceux qui acceptent découvrent qu'ils ont bien d'autres
devoirs que de porter des messages au Cercle externe.
Certaines quétes sont ttop importantes pout étre confides
a des personnes qui ne sont pas toralement dévouées a l'ordre
er les membres du Cercle médian les entreprennent eux-
mémes. Beaucoup de monde aimerait connairre la source
de savoir des Scrutateurs, et particulierement les repré-
sentants du Mal dont les plans sont ruinés par lordre. Les
membres du Cercle médian assurent la sécurité des
chapitres, En échange, les Scrutateurs fournissent entrai-
nement, assistance {par exemple, ils zident les paladins i
trouver leurs montures spéciales), logement et nourriture,
Ils fournissent parfois, pour les missions vraiment impor-
tantes, des équipements spéciaux comme des objers
magiques. Cordre fait bénéficier les membres des deux
cercles de prix minimums. Le financement provient essen-
tiellement de donations privées faites par des chevaliers.

Un paladin du Cercle médian qui a fait la preuve durable
de sa dévotion i la cause des Scrutateurs célestes peur se
voir proposer l'admission au Cercle interne. Mais hélas, la
plupart ne vivent pas assez longtemps pour accéder au cercle
secret de l'ordre. Les membres du Cercle interne étudient
longuement un manuscrit écrit par Ariosto le Fou et
comparent ses anciennes prédicrions avee les mouvements
des éroiles. Quand ils découvrent une similitude apparente,
ils envoient des membres des Cercles médians ou externes
en mission afin d'influencer I'événement correspondant.
Ils utilisent pour donner leurs instructions des pigeons
voyageurs ou des messagers. Ainsi personne ne sait 8'il a
déji rencontré ou pas un membre du Cercle interne.

Ceux qui sont admis au Cercle interne apprennent la vraie
histoire des Scrutateurs célestes. 1y a longtemps, un homme
du nom d'Adoste le Fou écrivit une prophéte concernant
la bataille ultime entre le Bien et le Mal. Cet affrontement
doit avoir lieu 4 la fin de cet dge et décider du rapport de
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forces & lage suivant. Un paladin du nom de Loholt Jessant
découvrit 'ouvrage durant la quére pour sa monture. Un
ami de Loholt, un magicien elfe du nom de Nimue, lut
l'ouvrage, Ariosto y détaillaic de nombreux signes, augures
et présages annonciateurs de la bataille. Lohelt et Nimue
se convainguirent gue plusieurs événements s'étaient déji
déroulés selon les prédictions d'Ariosto. 1ls en vinrent &
avoir toute confiance en l'ouvrage et résolurent d'influencer
les événements i venir afin que le Bien triomphe lors de
l'affrontement final. Ensemble, avec le renfore d'un astro-
logue, ils formérent le noyau de ce qui allait devenir les
Scrutateurs Cé]ﬂﬁtcﬁ.

Le chapitre de mont Baden

Les chapitres des Scrutateurs célestes sont généralement
construits sur des sommets de montagnes, Ces lieux ne
sont pas tant choisis pour leur isolation ou leurs défenses
naturelles que pour l'air qui y est plus clair, afin de facilirer
l'observation des érpiles. Létablissement de mont Baden
ne fait pas exception 4 cette régle. Un sentier dévale un pic
des monts Yatil, eraverse un col, et rejoint une route
commerciale qui relie le chapitre a la cité franche de
Maison-Haute.

Le chef du chapitre s'appelle Jumdish Dour. C'est un
homme modeste et discret, et personne ne soupgonne qu'il
est membre du Cercle interne. Mags Boartusk commande
la garde peu nombreuse de I'établissement. Marshall Boot
géere la bibliothéque et le scriptorium, Gilleabart Hargitay
est l'astronome du chapitre.

1. Maison d'accueil : c'est la que sont regus les visiteurs
qui souhaitent connaitre le meilleur moment pour semer
ou les influences des astres sur un enfan,

2. Baragquements des gardes: les pardes du chapitre vivent
ici (six hommes et femmes, hommes d'armes niv 1), Mags
Boartusk y a une perite chambre privée au premier éage.

3. Ecuries: Jumdish Dour et Mags Boartusk s'occupent et
mimes de leurs chevaux, les seuls i vivee ici en permanence.

4. Forge : elle fournit aux quelques besoins du chapitre,

5. Grand hall: c'est |a principale salle de rassemblement
du chapitre. C'est la que tout le monde se retrouve pour
discuter et prendre les repas communs, Les invités impor-
tants y sont toujours les bienvenus, La chambre de Jumdish
Dour est & I'étage,

&. Tour de l'astrologue: le sommet de |2 tour est intel-
ligemment congu de fagon i ce que Gilleabart Hargitay
puisse déplacer les panneaux du toit pour observer les
éroiles. Sa chambre se trouve juste en dessous de la pidee
d'observation.

7. Cuisines: comprend aussi le garde-manger.

8. Réserve: contient des objets comme des encres, des
plumes et des parchemins. Les armes et les armures sont
rangées dans les chambres,

9. Bibliothéque : fierté du chapitre, la bibliothéque
renferme plusieurs ouvrages uniques, ¥ compris l'original
des commentaires de Nimue sur les prédietions d'Ariosto.
La chambre de Marshall Boot est située 3 coté de la salle de
lecture principale. Les volumes, ainsi que les parchemins

et les cartes, sont conservés dans des pidces fermées i clé
Pour les consulter il faut s'adresser & Marshall Boor qui
détient toutes les clafs,

10. Scriptorium : adjacente a la bibliotheque, c'est dans
cette piece gque sont recopids les ouvrapes rares, afin d'en
[aire profiter les autres chapitres de l'ardre.

11. Pigeonnier: ce petit bitiment, normalement destiné *
aux oiseaux de proie, a été reconverti en abri pour les pigeons ¢

voyageurs du chapitre.

% Mags Boartusk : demi-orque, rodeuse 4; FP 4 humancids

de raille M ; DV 4d1044; pv 30; Inir +3; VD 10 m; CA 17 |

{toucher 13, prise au dépourvu 14); Att +6 corps i corps
{1d&+1/19-20, épée courte de maitre) ou 48 distance (1dE£2/x3,

grand arc long de force [+2]); AL NEB; J5 Rél +4, Vig +3, Vol +2; |

For 16, Dex 16, Con 13, Int 8, Sag 12, Cha &.

Campétences ef dons: Bluff -2, Ditection +1, Dressage +5,

Empathie avec les animaux +5, Equh:ninn +12; Perception

auditive +1, Psychologle +1. Sens de la nature +1; Pistage, Tied ©

bout portant, Tir de précision.

Altaques spéciales: combat & deux armes: att avee épée longee

et épée courie comme un personhage avec Ambidextrie et combat
i deux armes,

Particularités: compagnoh animal: loup (voir le Manwel ds
Monstres p. 204). Ennemi juré (gobelinoides). Vision de nuit 20z

Sorts preparés (1) 177 — risistance aux energies destruchives.

Possesstons : armere de cuiv venforcé +1, épée longue de malme,
apée courte de maitre, grand are ll:rng de force [+2], 20 fleches,
3 potioms de guérison des blessures [gives, potion de dissimulntion, polhm
de Uaeil de Uaigle, lunettes d'approche, outils d'esealade.

# Gardes du chapitre; humains (h ou [, hommes d'armes 12
FF1; humanoide de taille M ; DV 1dB+5; pv 11 ; Init #3;
WD £,50m; CA 16 (roucher 11, pris au dépourvu 15); A +3 coms
i corps (1d8+2/19-20, épée longue) ou +2 distance (1d8/x3, 2
long); ALLM ;IS Réf +1, Vig +4, Vol +1; For 15, Dex 13, Con 14,
Int 10, Sag 12, Cha &.

Commpétences et dons: Escalade +1, Intimidation +3 ; Robustesse,
Science de linitiative.

Possesstons : armure d'écailles, bouclier rond, épée longue, ar
long, 20 fléches, outils d'escalade, 15 m de eorde de sele.

@ Jumdish Dour : humain, paladin 9; FP 9; humanaide de
taille M; DV 9d1049; pv 63; Init—1; VD §50m; CA 22 (touche
10, pris au dépourva 22}; Att +13,/48 corps i corps (1d8+3,/17-20
epee longue +1) ou +10/+5 distance (1d8+3x3, arc long de force
[#2]); ALLE; ]S Rif +7, Vig +10, Vol +8; For 14, Dex 8, Con 12
Int 10, Sag 14, Cha 16,

Compétences ef dons: Diplematie +15, Dressage +1§
Equitation +13 ; Arme de prédilection (épée longue), Combul
monté, Réflexes surhumains, Science du critigue (épée longue),
Tir monté.

Attagues spécicles : chitiment du Mal: 1/jour ajoure +3 Attt
+8 aux dégdns conrre une créarure mauvaise, Renvoi des mors-
vivanis: comme un prérre 7.

Particalerilés : aura de courage: immunisé a la peur, les allids
dans un rayon de 3 m gagnent +4 aux ]S contre la peur. Diectim
du Mal (Mag): i volonté. Grice divine: ]S incluse le bonus d
Cha. Santé divine: immunisé 3 routes les maladies. Imposition de
mains (Mag): soigne jusqu'a 27 pv/jour ou occasionne 4 points
de dégits i des morts-vivants comme avee un sort de conract
Guérison des maladies (Mag): 3/semaine. Lien empathique [Sur):
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eommunication télépathique avee sa monture jusqu? 1,5 km de

distance ; cheval lourd : DV 8d8; pv 45; CA 20; At +4 corps i
corps (1d6+4, 2 sabots), —1 corps & corps (1d4+2 morsure); 15

CREE+7, Vig +9, Vol 43 ; For 20, Int 7. Tout sort laneé par le paladin
alfecte aussi sa monture si elle esc dans un rayon de 1,5m,

L Sorts prépards (2/1; base DD = 13 + niveau du sort): 19 — lecture
de | tiagie, protection contre le Mal ; 27— résistance aus énergics
sestructives,

Posscssions : harnois +1, grand bouclier +1, épée lamgue +1, arc long
deforce [+2], 20 Héches, § flaches +1, 2 polions de soins légers, 2 potions
dt seins modévds, 2 parchemins d'arme magique, 2 parchemins de
protection contre le Mal, 2 javelines de foudve, anneau de profection +1,
monture avec harnache d'écailles de maitre, selle militaire,
sacoches, dague, symbaole sacré en argent (Héronéus), 3 foles
deau bénire.

; % Marshall Boot: demi-elfe (f), experte 4; FP 4 ; humanoide
b e aille M DV 4ds: pv 14; Inir +1; VD 10m; CA 13 (roucher
I, prise au dépourvi 12); Att +2 corps i corps [1d4—1/19-20,
> dague), ou +4 distance (1d4—1,/19-20, dopue); AL LN ; 1S Réf 42,
Vig +1, Vol +6 ; For 8, Dex 12, Con 10, Int 15, Sag 14, Cha 13,
Compétences et dons : Artisanat (calligraphie} +9, Artisanat
[teliure) +11, Concentration +7, Connaissance (histoire) +9,
Connaissance (mystéres) +9, Contrefagon +9, Décryprage +11,
Détection +3, Estimation +9, Fouille +3, Perceprion aunditive +3;
Talent (artisanar reliure), Talent (décrypiage).

Fericulurités : caractéristiques raciales des demi-elfes: immu-
Cnisfe aux sorts de sommeil ; +2 conrre les sorts er les effers
* denchantemnent, vision nocrurne, +1 aux jets de Détecrion, Fouille
et Perception auditive ; manie I'épée longue, la rapiére, Iarc long,
e court, Iare composite long et I'are composite court.
Tossesstims: brocelets d'aremuere +4, amuletie Sarmure natunelle +1, dague.
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# Gilleabart Hargitay: elfe, magicienne 3; FP 3; humanoide
de raille M; DV 3d4; pv 15; Init +3; VD 10m; CA 13 (roucher 13,
prise au dépourva 10); Att +1 corps i corps (1ds, biton) ou +4
distance (1d8,/19-20 arbaléte [égére); AL N; IS BEF 44, Vig 41,
Yol +4; For 10, Dex 16, Con 11, Int 15, Sag 12, Cha 8.

Compétences et dons: Concentration +6, Connaissance (astro-
logie) +8, Connaissance des sorts +8, Déplacement silencieux 5,
Détection +5, Fouille +4, Perception auditive +5, Scrutation +8
Ecriture da parcheming, Magie de guerre, Robusrasse, Vigilance.

Particularités: familier chat: DV 3d8; pv? ; CA 16 At +3 corps
& corps (1d2-4, 2 griffes), =2 corps i corps (1d3=4, morsure); JS
Réf +4, Vig +2, Vol +4; Int 7 ; esquive surnaturelle. Le mairre
gagne Vigilance et +2 a Déplacement silencieux. Lien
empathique : peut communigquer télépathiguement avee son
familier jusqu'a 1,5 km. Serurarion sur familier: 1/jour, peut
scruter familier comme si sore de scrutation. Partage de sorts:
tout sort lancé par le maitre atfecte le familier s'il esta 1,5 m.
Toucher: familier peur faire des antaques de toucher pour son
mairre, Caractéristiques raciales des elfes: immunisé aux sores
de sommeil ; +2 aux |5 contre les sorts ou effers enchantements;
Vision nocturne; +1 aux jets de Perception auditdve, Fouille e
Détection; jet de Fouille si passe i 1,5 m d'une porte cachée; sait
manier l'épée longue, lz rapiere, 'arc long, l'arc court, l'arc
composite long, et I'are composite court. E

Earts prépards (/32 base DD = 12 + pévenu du gort) : 0 — détection
de la magie, lecture de la magie, réparation, signature magique ; 1% —
comprihension des langages, identification, servifour imvisible ; 20 —
Tumidre du jour, visten dans le noir.

Livre de sorts : 0 — destruction de morts-vivants, détection de la
magie, détection du poison, hébitement, illumination, lecture de la
magie, lwmigre, lumidres dansaenles, manipulation & distance,
ouverture/fermeture, prestidigitation, rayon de givee, réparation, résis-
farce, signature magique, son imaginaive. 17 — armure de mage,
charme-personne, comprihension des lanpgages, effusement, feudlle morte,
identification, menture, servitenr invisible; 25— levitation, lumigre
du jour, vision dans le noir.

Possessions : biton, arbaléte 1égére, 10 carreaux, parchemin de
dissipation de ln magie, 2 parcheming de ronvacation de monstres I,
parchemin de toile, petion de grice féling, potion de sains [égers, potion
d'invisibilité, potion de soins maodirés, baguette de main brilanle, bamectte
de rayen affeiblisant,

-

= GERERTSSON TEMPI'F

Diriger un temple demande dévouement, sacrilice et pas
mal d'argent. Vivre quotidiennement au contact de ses
ouailles permer de récolter suffisamment de dons pour faire
fonctionner le temple, mais cela prend beaucoup de temps.
Les prétres aventuriers ne connaissent pas la plupart de ces
responsabilités, mais ils n'en ont pas moins des obligations
qui se font sentir i des moments exceptionnels. Il arrive
que les devoirs quetidiens d'un temple nécessitent I'assis-
tance d'aventuriers pour érve menés 4 bien,

Largent pour le fonctionnement du temple peut provenir
de plusieurs sources. La plus courante est la dime, qui
consiste généralement i donner 10% de son revenu. La dime
peut étre donnéde volontairement ou prise de force, suivant
l'alignement de l'église. Li oit une église du bien considére
|:I I:h]'l'l!;! COTMme un d.D]'l. un ﬂ'l.llti! I:I'I.l IT.IE] ].:I: PEI"FD:iE COImIme
une invitation i faire preuve de pitié. Dans certains cas,
comme dans les théocraties, I'église est autorisée i lever un
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impdr (voir les taxes et la dime, p. 155 du Guide du Maitre ).
Le pouvoir en place peut aussi financer l'église, en versant
des sommes prises dans les eaisses de I'érar

Les depenses

Certaines églises accumulent les fonds qu'elles collectent
et d'autres les investissent. Mais la plupart des revenus sont
dépensés, quel que soit lalignement du culte. Grosso modo,
le cotit annuel de maintenance des structures d'une église,
depuis les oratoires le long des chemins jusquaux temples,
dguivaut i environ 10% des coflits de construction (voir table
5—6: équipements et services spéciaux, p. 151 du Guide du
Maitre, pour des exemples de codts).

Toutes les églises cherchent & avair Lair prosperes, populaires
et dynamiques. Des objets tels que les nappes d'autel et les
braseros (vair Ol:!_j-::l!s sactés dans le chapllre 1dece
supplément) doivent etre réparés et remplacés toutes les quel-
ques années. Les cierges et Ihuile i lampe ont aussi un cofit.
Suivant lemplacement du remple, le coit du chauffage peut
absorber une bonne partie du budger 4 lui tour seul,

Chaque église a des besoins spécifiques. Par exemple, un
temple de Kord a besoin d'une salle de sport afin que le elergé
et les fidéles puissent faire des exercices physigues. Les
temples de Wiy-Djaz et Boccob ne peuvent se passer d'une
bibliothéque magique. Ceux d'Héronéus et Hextor doivent
maintenic une armurerie. Les temples de Veena doivent
acheter de l'encre, des parc hemins et des plur.nr:.*; et doivent
posséder des salles de rangement o entreposer livres, cartes
et autres. Léglise de Fharlanghn a peu de struetures et done
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peu de dépenses pour ses oratoires. Cependant ses prétres
voyagent constamment et les dépenses dhébergement e de
nourriture dans les auberges finissent par peser lourd.

La charite
La charité représente une partie non négligeable des acrivités
des églizes du bien. Cela peut consister en soupes populaires
destinées aux pauvres ou en distributions de vitements i ceux
qui ne possident que des haillons. Les soins et les sores peuvent
érre gratuits, D'autres temples peuvent choisir dhéberger les
sans-abris. Les désastres naturels sont les moments ol ce quil
¥ a de mieux dans chague église se revile, tandis que les Adéles
s'activent pour apporter toute |'aide possible aux démunis,
Tous ces efforts coltent du temps er de l'argent.
Lapproche des églises du mal est teés différente, Elles
peuvent tenter de miner les efforts des cultes du bien en
empoisonnant leurs réserves de nourriture ou en faisant
pourrir leurs vétements. Elles peuvent faire semblant de
pratiquer la charité pour mieux kidnapper et réduire en
{"5('[3".?:1 EE ]{"5 ]'I'iﬁ] hCL'ITL‘l'IE l'_]lJ'i. 'I:h'FII'ETilll'_' nt ﬁim P]L‘I]’I Ent un bl:ll
de gruau er une paire de sandales. Elles peuvent tenter de
provoquer des catastrophes naturelles, Certaines églises du
mal se contentent d'ignorer les pauvres et choisissent d'afficher
leur pouvair et leurs richesses plutdt que de les partager.

Le soutien aux aventuriers

Les aventuriers représentent un poste de dépense pour
certaines églises. Un temple qui les soutiene peut teés bien
las loger, les nourrir et las vétir, 1l pout financer tout ol
partie de leur entrainement avant qu'ils ne partent dans une
quéte pour 'église. Les prérres peuvent soigner gratuitement,
ou i prix réduits. Le temple peut préter tour ou partie de
l'argent nécessaire 3 acheter léquipement des aventuriers:
maonires, I_'ﬂ[iD!'IS_. Armes, armmures & ]'I'll"."l'l.'!lL‘ I'_'I!:ljl.‘[li magiquﬁ
Il peut aussi lournir des informations deont le groupes
besoin. Certaines Sglises soutiennent un groupe davennr
riers, d'sutres en soutiennent p|u5i|:ur:i et d'auties encomn
nacceptent d'aider que les prétres.

Se faire connaitre

Se faire connaitre colte toujours de l'argent. Bardes &
|:'|é'f:_'||.l[.5 I}E‘L]"-'{"I}T ﬂ[fE‘[l'ﬁdTﬂ |.I!"‘5 Nouveaux arrivants r_:l:lns !.!
zone d'influence du remple ainsi que convaincre les
membres réticents de la communauré & remplir leurs devoin
religiews. Mais les banniéres s'usent et doivent étre répardes
ou remplacées et il faur aussi lutter contre la propagande
des temples civaux, Une église qui recherche des avenm
riers doit payer pour le faire savoir

Le personnel
Les membres de I'église ont bescin dargent eux aussi. 5i les
pritres ne vivent pas dans le temple, I'église paye leur logement
Par ailleurs ils ont aussi besoin de vétements ordinaires, d
vérements de cérémonie, de :ij.rmhnlr_'.-; sactés, de formations
darmes et d'armures, et de nourriture, Soit le temple prend en
charge les besoins de ses prétres, soir il leur verse un salair
avec lequel ils doivent vivre. Un temple emploie aussi du




personnel profane pour faire le ménage, ou encore des arrisans:
charpentiers, forgerons, tisserands, tanneurs, relieurs, er ainsi
e suite (voir la table 52 salaire des employés, p. 149 du Guide
di Maitre |, Suivant léglise, toutes les professions peuvent ére
représentées au sein du personnel. Beaucoup de temples
emploient des puerriers, des palading, des rédeurs ou des
hommes d'armes pour garder l'argent qu'ils collectent.

Les revenus
Une éplise peur faire PAYET S8 SErvices [g{"m".mh‘:mpur 100 po
ot moins, sauf 5'il s"agit d'un service particulier comme un
luxueux mariage entre nobles qui dure toute une journée).
Les temples organisent des événements qui sont loccasion
de lever des fonds, comme une fete de Partisanat POur une
gglise du bien. Un culte du mal aura plutée recours au vol
erd l'extorsion, engageant des bandits dans ce but, Dans les
gglises organisées er hiérarchisées, largent peut provenic
de paroisses secondaires, Bien entendu cela a aussi un codt
caril faut bien sir rémunérer le responsable local,

¢+ Untemple qui posséde une bibliothéque ou des archives
fzit payer un droir d'accés aux documents i chague recher.
che, [ans les régions pauvres, les fideles payent en nature
platit qu'en or. La dime d'un fermier peut prendre la forme
dune douzaine d'ceufs ou d'un
bolssean de blé, Certains n'ont rien
b dauire 3 offrir que leurs services.
Une église a beaucoup de
besoins et tous les dons
sont les bienvenus.

les activités

de | eglise
I.'ltg-:nl: mest qu'une
part de ce qui est néces-
saire pour faire marcher
mntemple. Les prétres
et les autres membres

© dupersonnel one des

devoirs 3 remplir. Les

prétres apprennent le

&ﬁ!‘:’: et [histoire de leur

fol aux acolytes ainsi

b qe'zux fidéles. Suivant
[église, cetre activité peut
F['El'ld]'l." I.]LlL"]l'_]L'IIE 5 ]'I guras
parsemaing ou par jour. De
plus, les acolytes doivent
gire formés. Et ceci non
H‘l.lll::l'.rl.'ﬂ‘l d:l]'lh' ]I:ﬁ dD]TI.:I'i nes

" diucombzt er du lancement

de soris done ils
& amront besoin s'ils
 QITEGL en aventure,
- mais aussi pour les
gervices religieux et
lesrites requis par
Les fidilee.
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Les services et les rites

La plupu rt des 1i:rnpir:!i tiennent piu!iil:u [5 SCTVICeS rr:|lgieux,
petits et informels, chaque jour. Les prétres assument aussi
le réle de conseillers et de confesseurs auprés de leurs
ouailles. Le jour de la semaine réputé sacré pour le dieu
rutélaire du temple est l'oceasion d'arganiser un service
r{:ligieux ]:r]us important. Il existe aussi cl‘lﬂque année
plusieurs féres religieuses majeures propres i chague culte
au cours desquelles le service religieux peut durer toute la
journée, Les prétres sont aussi amendés 4 organiser des
cérémonies pour des événements pnm‘.mnlﬁ comme les
naissances, les mariages ou los décés,

Certaines églises organisent des bénédictions rituelles lors
de féres spéciales. Par exemple les préwres d'Héronéus
bénissent velontiers les cérémonies militaires ou élévent des
paladins au tiere de chevalier. La plupart des religions parti-
cipent aux couronnements ou aux anoblissements, Les prétres
de haut niveau jovent souvent un role de conseiller auprés
des autorités locales. S'ils représentent cux-mémes ces

autorités, ils ajoutent les devoirs de [z noblesse
i celles de leur culte. Ils doivent
£couter les plaimtes de leurs sujets,
endosser le role de juges, collecter
les !impf!ll.‘.li et conduire les
négociations. Parce que les
cérémonies de mariage, de
naissance et d'enterrement ont

toutes licu au temple, celui-ci
garde généralement des
archives qui restent 3 la dispo-
sition des dirigeants, Ce sont
aussi les prétres qui gérent les
transferts de propriété:
successions, dons et dors,
Les collecteurs d'impots
e Servent LiL' ces ll'lﬁ}'l'-
mations et d'habitude un
prétre collabore avec eux.

Les devairs
sacres

Les prétres ont aussi des
devoirs viz-d-vis d'eux-
mémes. Ils doivent
consacrer du temps i la
médiration et prier tous
\% lesjours, i la fois pour
Dbll:l'.li.!' IL"L'I['H SOCLS e ]}LTIJI
2 T:I'FIFTDE]'[EI.' d.L" ||:ur dll." LL.
Ils s'entrainent au basoin 3
manier armes et armure. s
enseignent a d'autres ou
suivent des cours. Ils
Iﬂﬂ'i.'\"i:]'lt TIEI.'.ﬂL[dTF: ]{':L'ITE
vetements, polir leurs
svmboles sacrés et entre-
eenir lewr équipement de guerre.
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[Vautres tiches encore leur sont assignées par leurs
supérieurs ou attendent simplement gu'ils se dévouent — car
il faut bien que quelgu'un les prenne en charge. Ces devoirs
sont par exemple d'obtenir de meilleurs prix pour les achats
de fournirures du temple, de négocier une tréve ou ung
entraide avec un autre culte qui partage une méme date de
fate religicuse, s'assurer du soutien magique de magiciens ou
snsorceleurs lociux, éclaircir d'obscurs points de dogme ou
de I'histoire de V'église, et ainsi de suite. Les prétres peuvent
aussi rechercher de nouveaux sorts ou de nouvelles maniéres
d'utiliser leur magie. 1ls peuvent également s'entrainer dans
leurs autres classes 5ils sont multiclassés.

Les prétres sont des lanceurs de sorts. §'ils urilisent leurs
pouvoies au profit d'autrui, ils peuvent se faire payer et ainsi
gagner de largent pour le temple. Vous trouverez des dérails
sur les prix des sorts dans le Guide du Maitre (voir Sorts
lancés par des PNJ, p. 149). Les temples et les autels onr
besoin de sorts de protection, de soins, de bénédicrion, de
purification et de consécration.

Dans certains cas ce sont les sorts de divination qui sont
i lordre du jour. Un magicien ou un ensorceleur peut
fournir des sores de magie profane, supervisé par un pretre,
ou bien un prétre multiclassé magicien ou ensorceleur peut
travailler en collaboration avec le temple. Par exemple, les
prétres reconstituent les stocks d'ean bénite suivant les
besoins. Certains temples travaillent 3 la fabrication d'objets
magiques, produisant des armes et des outils pour la défense
et Pexpansion de 'église (voir Dons de création d'objets,
p. 77 du Manuel des Joueurs, et Création d'ohjets magiques,
6, 241 du Guide du Maitre, pour les coiits de fabricarion).

D'autres devoirs sont plus rares. Le sort de miracle est
rarement demandé, mais une divination permer parfois de
prévoir un désastre avant qu'il ne se produise. Il arrive aussi
que les églises s'affrontent entre elles au cours de batailles
magiques ou conventionnelles. Suivant le culte, un préere
peut étre détaché pour accompagner une expédition
militaire, Lemplacement d'un nouveau lieu de culte peut
nécessiter le lancement d'un sort de sanctificalion. C'est au
chef du temple, €'l y en a un, de décider quelles requétes

nécessitent l'envoi d'un prére et lequel envoyer.

Certaines églises trés hiérarchisées organisent des réunions

réguliéres, au moins une fois par an, etau plus quatre fois
par an, Chaque temple doir envoyer au temple principal une
délégation qui y passe plusieurs jours en prieres et en discus-
sions. Les sujets abordés vont des événements qui affectent
acruellement l'église, jusqua d'obscurs points de dogme.

Les prétres aventuriers

Les prétres aventuriers n'ont pénéralement pas i se soucier
de savoir comment sont dépensés les fonds du temple, ou
quel prétre assure le service religieux de midi. Sauf s'ils
ont la responsabilité de fonder un nouveau temple et que
pendant quelque temps ils sont le seul prétre présent, Dans
ce cas ils doivent sinquiéter d'od vient l'argent, car I'église
compte sur eux pour collecter les fonds pu protéger la
dime rovale.

Beaucoup de devoirs de courte durée peuvent reposer
sur les épaules d'aventuriers. Un temple peut demanderi
un prétre et ses compagnons d'assurer sa profection car le
grand prétre soupgonne un culte du mal local de préparer
une attaque. Le groupe peut aussi se voir confierla
protection d'un convoi contenant des reliques sacrées d'une
grande valeur. Certe valeur n'étant bien souvent gue
religieuse dailleurs,

Les pritres aventuriers représentent l'ensemble de l'églis:
aux veux des profanes. Il n'est donc pas rare que les fideles
leur demandent de menus services tels que la conduite d'une
cérémonie de mariage ou le lancement de sorts bénéfigues
ou de soins. Les prétres peuvent demander ung rémune-
rarion. mais celle-ci est le plus souvent versée en nature el
s'il est question d'argent, il est bon que le prétre sera ppelle
que tout I'argent revient au remple.

Un prétre aventurier peut se rerrauver maélé & des tracts
tions diplomatiques, si un dirigeant local souhaite discré-
rement bénéficier d'un conseiller religieux sans que lon
s'apergoive pourautant de l'absence d'un pritre du cru Un

prérre aveniurier peut posséder une compétence remp-
1)

rairement nécessaire i un temple isolé of il sera amenéd
diriger des services religieux pendant son séjour.

Les temples constituent une part vitale de la wie quotk
dienne. Les prétres fournissent services et soutien a letits
ouailles et aux aventuriers. Des maitres de donjons expér:
mentés peuvent utiliser les devoirs cléricaux comme point
de départ de leurs aventures.
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CHAPITRE 3:
cmgse DE
PRESTIGE

Frésentées dans le Guide du Maitre, les classes de prestiges sont des
elasses de personnage mouquelles on ne peut aceéder quien satic.
fisanta plusieurs conditions. Celles-ci sont déaillées dans le
pamgraphe consacré i chaque classe de prestige. Sauf indication
- coniraire, les rivgles normales de multiclassage sappliquent lorsque

- wouis choisissez dadoprer une classe de prestige.
De fagon générale, les classes décrites dans ce chapitre sont
amalogues awx classes de prétre et de paladin, cest-a-dire que la
| progression du personnage est étroitement lige 3 la faveur de la
drviniré rurélzire quila choisie, Siun personnage avant choisi une
des classes de prestige décrites dans ce chapitre viole grossié-
rement [e code de conduite prescrit par sa divinité (en agissant au
- mépris de lalipnement divin, voire des idéaux ou des objecrifs de
laclzsse de prestige concernée), il perdra tous ses sorts et ses carac-
téristiques de classe et ne pourra plus progresser dans la classe de
prestige o mime en tant que prétre ou paladin. Cette condirion
ne peendra fin quiau prix d'un repentir sincére (voir I description

dusort pentlerice, p. 243 du Marnuel des Toweurs)

CHASSEUR DE
MORTS-VIVANTS

- Lechasseur de morts-vivants poursuit sans répit, nuit apriss nuit,
fobjes de sa haine. Le mort-vivant, sous toutes ses formes, estson
enmemi juré; il veut purger le pays de sa présence i tout jamais,

Il dispose de nombreunx moyens pour affronter de telles
ertatures. Sa valeur au combar égale celle de nombreux
guerriers er, afin de faciliter sa raque, il posside de multiples
sorTs e pouvoirs, fruits de son lien avec I'énergie positive. La

-p{upan des chasseurs de morts-vivanes sont, 4 l'origine, des
peétres ou des paladins, Toutefois, les guerriers, rédeurs,

' moines, druides ou méme barbares sont d'excellentes recrues

© pour les chasseurs; ruse et diserétion font du roublard ou du

barde un ennemi dont les morts-vivants ne peuvent prévoir

b venue. Les ensorceleurs et les magiciens (en particulier

cewd'entre e qui ont sccumulé guelgues niveaux en tane

que prérre ou paladin ont bien des avantages lorsqu'il s'agit

TABLE 3=1: CHASSEUR DE MORTS-VIVANTS

CHAPITRE 3: CLASSES DE PRESTIGE

de combartire les morts-vivants et il convient donc de ne pas
j._gl'.lﬂ'ﬂ:l' |.I:Lll' P\l}[‘."l'.ltil‘l. N tant que El'.l.ﬂ_'i!TEL'lTﬁ de mD]TS-'I-l'I‘:'I:"ﬂ nts.

Les PM] appartenant a certe classe de prestige sont des
solitaires, silencieux et totalement dévoués a leur cause, Ils
pourraient raconter la terrible histoire, le profond traumatisme
qui a fait naitre une telle haine des morts-vivanes en eux, mais
bien peu sone préts & divulguer ce secret aux personnes qu'ils
rencontrent dans leur errance de ville en ville, Dans les lieux
ot de nombreux esprits errent sans repos et oii les anciens
cadavres marchent en grand nombre, les chasseurs se
regroupent en congrégations secrétes telles que la Maison des
morts, rassemblant leur force avant d'araquer leurs ennemis
de fagon coordonnée.

Dés de vie: d&.

Conditions

Pour devenir un chasseur de morts-vivants, il faut satisfaire aux
conditions suivantes:

Alipnement: ne peut étre mauvais,

Bonus de base a 1’artaqu|:_' +5.

Connaissance (morts-vivants): degré de maitrise de 5.

Spécial : pouvoir de renvoi des morts-vivants,

Margue de la non-vie: le personnage doit avoir perdu un
niveay, ou subi un affaiblissement de caractéristique, de fagon
permanente et ceci du fair d'une créamre morte-vivante. Tous les
chasseurs de morts-vivants portent en el cette cleatrice.

Compétences de classe

Les compétences du chasseur de morts-vivants (et la caracté-
ristique dont chacune dépend) sont: Concentration (Con),
Connaissance (religion), Connaissance (morts-vivants),
Equitation (Dex), Fouille (Int), Promiers secours (Sag) et
Profession (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans le
chapitre 4 du Manuel des Joueurs,

Points de compétences 3 chague niveau: 2 + modificatewr d'Int.

Caractéristiques de la classe

Voici les particularités et pouvoirs de la classe de chasseur de
morts-vivants:

Armes et armures. Un chasseur de morts-vivants mairrise
toures les armes courantes er de guerre. I est entiminé au port des
boucliers et de toures les armures,

Neveau Bonus de base Jet de Jet de Jet de Sorts par jour
dedasse i |'attaque Réflexes  Vigueur Volonté  Spécial 1% 2 3 4
1] +1 1] +2 0 Détection des morts-vivants (1] = — —
‘. +2 H +3 0 Chitiment des morts-vivants 1 - — —-
k3 +3 +1 +3 +1 Rejet de la mort 1 0 — -
] - +1 w44 +1 1 1 — —
is 15 +1 +4 +1 Vraie mart 1 1 o —
L] +b +2 +5 +2 Emprise sur les morts-vivants 1 1 1 —
E %7 +2 +5 12 2 1 1 0
i B 42 +6 +2 Explosion d'énergie positive 2 1 1 1
] 4g 43 +6 +3 : 2 2 1 1
10 +10 +3 +7 +3 Wie scellée ? 2 ? 1

dom TR o

o

.
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Sorts, Le chasseur de morts-vivants obtient le pouvoir de
lancer un nombre limité de sorts divins, Pour pouvoir jeter
un sort, il doit posséder une valeur de Sagesse au moins égale
i 10 + le niveau du sort, ce qui signifie qu'une Sagesse de 10
ou moins empéchera un chasseur de lancer des sorts. Ses sorts
en bonus sont basés sur la Sagesse et le DD des sorts du
chagseur est égal & 10 + le niveau du sort + le modificateur de
Sagesse du personnage. Quand un chasseura « —» dans la
table comme nombre de sorts pour un niveau donné, il ne
peut pas jeter de sorts de ce niveau. 8'il a « 0» sort pourun
niveau donné (comme au 19 niveau, oi il peut préparer 0 sort
de 17 niveau), le chasseur de morts-vivants ne dispose que des
sorts ohtenus grice au bonus de sorts. La liste des sorts du
chasseur de morts-vivants apparait plus loin, il peur y choisir
les sarts qu'il souhaite. 11 les prépare et les jette comme un
prétre (mais il ne peut pas les transformer spontanément en
sorts de soins ),

Détection des merds-vivants (Mag). Le chasseur de morts-vivanis
peut dérecter les morts-vivants i volonté, Ce pouvair est identique
au sort défection des morts-vivants.

Chiatiment des morts-vivants (Sur). Une fois par jour, un
chasseur de morts-vivants de niveau 2 ou plus peur tenter de
chirtier un mort-vivant avec une attaque de corps i corps
normale. Dans ces conditions, il ajoure son bonus de Sagesse
(s'il est positif) au résultar du jet d'attague et, en cas de coup
porté, il inflige 1 point de dégat supplémentaire par niveau. Par
exemple, un chasseur de morts-vivants de niveau 8 armé d'une
épée longue infligera 14848 points de dégits, plus les bonus
que peuvent lui conférer sa Foree et d'aurres effers magiques.
Si le personnage wtilise accidentellement ce pouvoir contre
une crégture qui w'est pas un mort-vivant, le pouvoir ne se
déclenche pas mais il a « dépensé » une tentative. Note: un
paladin/chasseur de morts-vivants peur le méme jour chatier
le Mal et chatier les morts-vivants, Potentiellement, les deunx
peuvent étre effectuds sur la méme cible (51l s'agit d'un mort-
vivant d'alipnement mauvais).

Rejet de la mort (Ext): Au 3° niveau, le chasseur de morts-
vivants applique son modificateur de Sagesse (s'il est positif}
comme bonus & ses jets de snuvegarde contre les sorts et les effers
employes par les monts-vivants. En ce qui concerne les jets de
Volonté, cela équivaut 3 doubler le bonus de Sagesse.

Vraie mort (Sur), Les morts-vivants vaincus par un chasseur
de morts-vivants ayant atteint le 5¢ niveau, que ce soit par e biais
de sorts ou d'araques de corps 4 comps, ne peuvent jamais renaitre
sous forme de mons-vivanes. 1ls sone dérruits pour de bon

Emprise sur les morts-vivants. Au 6 niveau, le chasseur de
morts-vivants acquiert le don Emprise sur les morts-vivanes en
tant que don supplémentaire, ce qui lui permet d'effectuer quatre
tentatives de renvoi parjour, en sus de son toral normal.

Explosion d'énergie positive (Sur). Au & niveau, un chasseur
de morts-vivants peut créer une explosion d'énergle positive en
sacrifiant dewx tentztives de renvoi. Cette explosion inflige 1ds
points de dégits par niveau de chasseur de maorts-vivants i tous
les morts-vivants présents dans un rayon de 35 m autour de lui.

Les morts-vivants affectés peuvent effectuer un jet de Réflexes
(avec un DD de 10 + le niveau de chasseur du P_T] il est réussi,
les dépars sont réduits de moirié.

Vie ecellée (Surh Un chasseur de mors-vivants syant atteint
le 10¢ niveau ne peut plus perdre de niveaux i cause d'effers
d'absorprion dénergie. Néanmoins, la mort {er d'aumes sources
amenant des pénalités de points d'expérience ou de niveau) affecte
toujours le personnage sur ce plan.

Liste des sorts ;
du chasseur de morts-vivants
Voiei la liste des sorts que les chasseurs de morts-vivants
peuvent préparer:
127 arme thagique, invisibilité pour les morts-vivants, regain
d'assurance, soins légers.
2¢: force de taureaw, lamme dlernelle, soins modérés, vision dan
le yavive
3¢ immabilisation de morts-vivants, lumiére bridlante, profection
conkre les énergies destructives, spins importarts,
4= liberté de movement, protection contre la mart, soins infensfs

CHEVALIER DU CATICE

Une noble organisation de chevaliers d'élite se voue a la lutte

- 3 t
contre les démons: appelés les chevaliers du Calice, ils song anime

d'une haine religieuse envers ces eréatures, véritables incarnz
tions du chaos et du mal et cherchent i acquérir les méthodes el
les pouvoirs nécessaires pour mener i bien cette croisade.

1 est évident que vu les conditions requises, les personnages

dignes de rejoindre les rangs des chevaliers du Calice sont souvent

des paladins/rodeurs ou des prétres/rodeurs. Cependant, méme
un nombre trés réduit de niveaux dans ces classes de personner

ge peut permettre i dautres P d'y parvenir, roublards, guerries, |

voire magiciens ou ensorceleurs, Toutefois, la croisade de lordre

attire rarement ces deux derniires classes, qui doivent de tout |

fagon ateindre des niveau éleves pour pouvoir remplir les cond:

lions nécessaires. Cest également le cas des moines et des hardes |

peu enclins i se lancer dans lextermination de démons.
Les chevaliers du Calice restent souvent des croisés solitsins
qui ne gardent qu'un contact informel avec leur ordre, Un PN]

chevalier peut, i l'oceasion, rassembler un groupe davenmrier

autour de lui pour le soutenir au combat. Un chevalier du Calice

peut ainsi devenir l'allié temporaire d'une compagnie davenns

riers qui engage une expédition contre un démon.
Désdevie: d12.

Conditions

Pour devenir un chevalier du Calice, il faut savisfaive aux conds
Hons suivantes:

Alignement: loyal bon.

Bonus de base i Uattaque: +8.

Connaissance (religion): degré de maitmse de 10,

Connaissance (plans): depré de maimise de 5.

Sorts: pouvolr de lancer des sorts divins, dont prodection condre
le Ml

Equipement: doit posséder un harnois magique (avec i
bonus de +1 ou micux).

Spécial: les démons doivent faire partie de sa liste d'ennemis
jurés, Le personnage doit déji avoir vaincu (ou renvoyé dans son
plan dorigine) un démon,
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TABLE 3-2: CHEVALIER DU CALICE

Niveau Bonus de base et de |et de |et de
declasse A l'attaque  Réflexes  Vigueur Volonté
1 +1 0 +2 +2

i +2 a +3 +3

| +3 +1 +3 +3

4 +4 +1 44l +4

§ +5 +1 +d +4

b +& +2 +5 +3

7 +7 +2 +5 +5

i +8 2 +6 +6

] +9 +3 +6 +6
0 =10 +3 +F +7

Compétences de classe

Les compétences du chevalier du Calice (et la caractéristique dont
chacune dépend) sonr: Artisanat (Int), Concentration {Con),
Connaissance (religion) (Int), Connaissance (plans) (Int), Di plo-
matie (Cha), Intimidation (Cha), Profession (Sag) et Psychologie
{83g) Toutes ces compétences sont décrites dans le chapitre 4 du
Marie] des Jontenrs,

. Fointsde compétences i chague niveau: 2+ medificateur dTn.

(Caractéristiques de la classe
- Voici les particularités et pouvoirs de la elasse de chevalier
' duCalice:

Armes et armures. Un chevalier du Calice mairrize toutes les
-~ ames courantes et de guerre. I est entraing au port de toutes les
 amures et des boucliers.

Destruction de démons. Les chevaliers du Calice disposent
 dun cermain nembre davantages lorsquils affrontent des démons.
| Un chevalier du 1= niveau bénéficie d'un bonus dapritude de

#1sur ses jets dartaque contre les démons. Sil réussit son artaque,
 ilinflige 1ds points de dégits supplémentaires grice 3 ses
- tonnaissances en matiére de démons. Ces bonus augmentent

imesure que e chevalier gagne des niveaux, comme on peut

levoir sur la table 32,

Le bonus d'aptitude des chevaliers du Calice s'a ppligue
également sur les jets de Détection, Intimidation, Perception
auditive et Psychologie quand ces compétences sont utilisées

- contre des démons. De méme, les jets de Volonté contre les
ataques démoniagues sont majorés de ce bonus, ainsi que les

Jets de caractéristique en opposition avec un démon,

Ces bonus se cumulent tous avec le bonus d'ennemi juré
duchevalier,

Condammnation des démons (Sur), Les chevaliers du Calice
peuvent condamner les démons, d'une fagon trés similaire au
renvoi des morts-vivants dont disposent les prétres. Plutét que
e [énergie positive, le chevalier canalise I'énergie des plans
elestes bons lovawe

Tout comme un prétre, le chevalier effectue un jer de Charisme
etconsulre la table 8—16, p. 140 du Manuel des foseurs. Toutefois, il
wilise son niveau toral de personnage et pas seulement son niveau
dechevalier pour déterminer le démon le plus puissant quiil peut
affecter, 1 jerte ensuite 2ds + son niveau de chevalier du Calice +

Sorts par jour
Special 1= 2 30 4t
Destruction des démaons +1/+1d8,
condamnation des démons
Bravoure céléste
Destruction des démaons +2/+2d6

— ——

Q
1
1
]
Dévotion céleste 1
Destruction des démans +3/+3d6 1
2
Z
2
2

Aura consacrée
Destruction des démons +4/+4d6
Aura divine

Pad Pud e

]
.
1
1
1
2

son medificatewr de Charisme pour déterminer le nombre de DV
de démons quiil affecte, Cette procédure signifie qu'un seul démon
puissant sera probablement affecté par le pouvoir, mais quiil est
difficile de condamner un grand nombre de ces créatures.

Un démon condamné est étourdi par le pouvoir sacré du
chevalier Les créamires étourdies perdent leur (éventuel) bonus
de Dexrérité 4 ln CA et ne peuvenr effectuer aucune action, Leurs
adversaires disposent d'un bonus de circonstances de +2 pour
les jets d'attaque qui les visent. Siun chevalier du Calice attaque
un démon condamné, ce dernier peut de nouveau agir norma-
lement & son tour de jew

5ile niveau de personnage du chevalier du Calice est égal ou
supérieur au double des DV des démons visés par la condam-
nation, ils sont renvoyés sur leur plan dorigine. Un chevalier
du Calice peut faire appel 3 ce pouvoir un nombre de fois par
jour égal i 3+ son modificateur de Charisme. Ces tentatives de
condamnation sont distinctes des tentatives de renvoi et un
compte séparé doir étre tenu.

Sorts, Un chevalier du Calicea le pouvoir de lancerun nombre
limité de sorts divins. Pour pouvoir jeter un sort, il doit posséder
une valeur de Sagesse au moins égale 3 10 + le niveau du sort, ce
qui signific quune Sagesse de 10 ou moins empéchers un chevalier
de lancer des sorts, Ses sorts en bonus sont basés sur la Sagesse
et le DD des sorts du chevalier est égal 4 10 + le niveau du sort +
le modificateur de Sagesse du personnage. Quand un chevalier
du Calice & « 0w sort pour un niveau donné {comme au 17 niveau,
oitil peut préparer 0 sort de 17 nivean), il ne dispose que des soris
obtenus grice au bonus de soris, La liste des sorts du chevalier
apparait plus loin, il peut y choisir les sorts qu'il souhaite. 11 les
prépare et les jerte comme un prétre (mais il ne peurt pas les trans-
former spontanément en sores de soins).

Dons d'Ecole de prédilection et d'Efficacité des sorts
accrue. Les chevaliers du Calice acquigrent automatiquement
les avantages liés i ces dons dés lors quiils désignent un démon
comme cible de 'un de leurs sorts, Le DD de ces sorts est majoré
de 2 et le chevalier obtient un +2 sur ses jets de lanceur de sorts
pour vaincre la résistance i la magie du démon visé,

Bravoure céleste (Sur). Un chevalier du Calice avane atreine
le 2° niveau est immunisé aux effets de peur créés ou lancés par
les démons. Les alliés du chevalier se trouvant @ moins de 3,50m
de lui bénéficient d'un bonus de moral de +4 sur leurs jets de
sauvegarde contre ces mémes effets.
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Dévotion céleste (Surk Au 5° niveau, un chevalier du Calice
acquiert I'immunité contre les sores et les effers de ['école
d'enchantement invoqués par les démons, y compris les charmes
et suggestions. Les alliés du chevalier se trouvant @ moins de
3,50m de lui bénéficient d'un bonus de moral de +4 sur leurs
jets de sauvegarde contre ces mémes effers. .

Aura consacrée (Sur). A partir du nivean 8, il émane d'un
chevalier du Calice un effat permanent analogue 4 un sort de
L comsécrfion dans un ravon de 6,50m. Sile chevalier se trouve dans

lazone deffet d'un sort de profenation, les dews effers sontannulés
jusqui ce que le chevalier quitte le lieu ou que le sort de proja-
nation prenne fin. Si l'endroit '[TI‘CI-'F:I né renferme un autel ou tout
T aurre objer dédié i une divinité maléfique, l'augmentation du
malus de malfuisance estannulée rant que le chevalier est présent:
L les malus de renvoi sont réduits 3 =3 et les morts-vivants n'ont

N

que le bonus normal de malfaisance de +1 i leurs jets.

Aura divine (Sur). Au 10° niveau, un chevalier du Calice
acquiert le pouvoir de coéer une oure divine autour de lui {exclu-
sivement) des lors qu'il est engagé au combat contre un ou

T plusieurs démons, Leffer de l'aurz est identique & celui du sort

aura divine lancé par un prétre de 10° niveau, i ceci prés que
seules les anaques, les sorts et les tentatives de possession ou
d'influence magique provenant de démons sont affectées par
ce pouvoir, et que seules ces créatures peuvent ére frappées de
cécirté lorsqu'elles réussissent une artaque contre le chevalier
du Calice.

+ Liste des sorts du chevalier du Calice
Woici |a liste des sorts que les chevaliers du Calice pewvent préparer:
1=z anathime, arme magique, binédiction d'arme, benediction de Fear,
- comvocation de menstves I, détoction du Chaos, détection du Mal, enduninge
atwe énergies destriechves, favenr diving, protection contre [e Mal, regain
d'assumnce,

2¢: aide, alignement inditectalle, arme spirituelle, cacophonie, consé-
enttion, comuocation de monstres I, endunenee, force de taurean, résistance
mex énergies destructives, zElet.

3%: cercle magique contre le Mal, comvocalion de morstres 110, en, dissi-
pation de la meagie, lumieve brilante, négation de U'invisibilité, panoplie
magique, pricre, protection conire les inergies destructives.

47 allié ' outreplan, anoe dimensorenelle, arme divinef, arre magipue
supérieure, aspect divin meinewrT, chatiment divin, ddtechion du mensemge,
rejet du Mal, renvoi,

 Ces nouveaux sorts sont décrits au chapitre 4: magie divine,

TaBLE 3—3: CHEVALIER DU CERCLE MEDIAN

Miveau Bonus de base  Jetde |et de Jet de
de classe 4 l'attaque  Réflexes  Vigueur  Volonté
1 +1 0 0 +2

2 +2 o o +3

g +3 +1 +1 +3

4 ) +1 +] +4

5 +5 +1 +1 +4

& +6 +2 +2 +5

i +7 +2 +2 +5

& +8 +2 +2 +6

g 49 +3 5 Hhe 6
10 +10 +3 +3 +7

CHEVALIER DU
CERCIE MEDIAN

Ces chevaliers sont membres de lorganisation des Scrutateus
célestes (voir le chapitre 2 de e guide). Une fois Vordinarion
achevie, les chevaliers du Cercle médizn scceptent les strictes
exipences de leur charge et entreprennent dimportantes missions
1s agsurent ls séeuritéd des chapirres des Serutateurs célestes
peuvent rendre ce méme service auy alliés de lordre. Puisque ks
Scrutateurs célestes accueillent au sein de leur conprégarion wurs
sortes de personnapes, quelles que soient leurs classes, les cheve
liers du Cercle médian invitent souvent les aventuriers (bons &
honorables) ou les maitres astronomes qui ont servi au sein &2
Cercle externe depuis des années i les rejoindre. Les chevaliers

proposent fréquemment missions et quétes aux aventuriers da
Cercle externe, et dirigent parfois ces expéditions. 5i une entne
Prise cst trop importante pour que des personnes Non assermentes
anvers les Scrutateurs célestes en aient connalosance, les chev
liers du Cerele médian peuvent s'en voir assigner la responsabilicd,
dans le secret et sous le couvert dune occupation plus officielle

Les chevaliers du Cerele médian regoivent les instructions
du Cercle interne par le biais de messages secrers erde pigeors

-y —

voyageurs. Is sont donc familiarisés avee les animaus comme
avec les énigmes et la cryprographie. De méme, leur habind: |
des prophéties et des différentes méthodes de divinationds |
futur leur a permis de développer dimpressionnants powvods

dintuition et de prédiction.
Les chevaliers PN] du Cercle médian peuvent propos

diverses quétes aux personnages. Habituellement zimableset |
cordiaux, ils restent évasifs quant i l'ordre et ses méthodes S

on leur demande pourquoe les Serutateurs célestes ont déridi
diorganiser une quelcongue expédition, les chevaliers évoquenn
le mouvement des étoiles sans le ciel et linterprétation de cs
déplacements. Bt si des chevaliers du Cercle médian entamen

Une qUEte avec des PerEONNes qui nappariennent pas a1 Cercle |

externe, ils ne discuteront jamais ouvertement des tenantsel
aboutissants de cette mission.
Diés de vie: din

Conditions
Pour devenir un chevalier du Cercle médian, il faut satisfaire s
conditions suivantes:

Alipnement: loyal bon ou neutre bon.

Sorts par jour
Spécial LSy, SR
Sens du combat +2, Combat en aveugle
Dion des longues
Coup au but 1 fjour

Coup ou but 2 fjour

Coup au but 3 fjour

0
1]
1
1
Sens du combat +4 1
1
1
1
1
Sens du combat +6 1

— - YD
I

— e oy



Bonus de base i lattague: 46,

Dressage: degré de taitrise de 7.

Langage secret: degré de maitrise de 4.
Renseignements: degré de maitrise de 4,

Compétences de classe
Les compétences du chevalier du Cercle médian (et la caracté-
metiqee dont chacune dépend) sont: Concentration (Con)l, Connais-
sance (mystéres) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Chal, Equitation
{Dex), Langage secret {Sag), Premiers secours (Sag), Profession
{Sag) et Psychalogie (Sagh Toutes ces compétences sont déerites
ding le chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Foints de compérences i chaque niveau: 4 + modificateur d'Init,

Caracteristiques de la classe

Voici les particularités er pouvoirs de la classe de chevalier du
Cercle médian:

Armes et armures, Un chevalier du Cercle médian mairrise
mutes les armes courantes et de guerre, 1] est entrainé au port
de toutes les armures et des boucliers,

Sorts. Pour pouvoir jeter un sort, un chevalier du Cercle
médizn doit posséder une valeur de Sagesse au moins égale 4
10+ le niveau du sort, ce qui signifie quune Sagesse de 10 ou
mains empéchera un chevalier de lancer des sorts, Ses sorts
en bonus sont basés sur la Sagesse et le DD des sorts du
chevalier est 2gal 3 10 + le niveau du sort + le modificatenr de
Sagesse du personnage. Quand un chevalier 2 « 0% sort pour un
piveau donné (comme au 15 niveaw, of il peut préparer 0 sort
de 17 niveau), il ne dispose que des sorts obtenus grice au bonus
de sors. La liste des sorts du chevalier du Cercle médian apparalt
phus loin, il v choisit les sorts quiil souhaite. Il les prépare et les
jette comme un prétre (mais il ne peut pas les transformer
spontanément en sorts de soins ).

Le niveau de lanceur de sorts d'un chevalier est égal & la moité
de som niveau de chevalier du Cercle médian.

Combat en aveugle, Un chevalier du Cercle médian obtient
gratuitement ce don dés le 17 niveaw.

Sens du combat (Ext). Un chevalier du Cerele médian peut
désigner un seul et unique adversaire au combat. Contre
lennemi ainsi défini, le chevalier cbtient un bonus dintuition
e +2 8 52 CA et § ses jers d'attague. Au 5°niveau, ce bonus passe
i+4 et enfin, au 10¢ niveaw, le chevalier voit son sens du combuat
arteindre +6.

Don des langues (Mag): Puisqu'ils sont les veux e les oreilles
des Scrutateurs cilestes, les chevaliers du Cercle médian doivent
pouvoir commiunigquer avec tous cetx quils rencontrent. Aussi,
i.p:]]'l.'i[ du 2 niveaw, un chevalier peut utiliser don des la NZUEs 1N
nombre de fois égal i son niveau de chevalier, majoré de son
bonus de Charisme.

Coup au buct (Mayg). Au 3° niveau, un chevalier du Cerele médian
peut faire un coup au but une fois par jour. 1l peut utiliser ce
potvoir deus fois par jour lorsquiil arceint le &° niveau, puis trois
fois par jour quand il parvient au nivean 9.

Note de multiclassage. Un paladin qui adopte cetre classe
de PTestige peut librement continuer sa pmgrc:'ﬁlnn o1 tant que
naladin,

Liste des sorts du chevalier

du Cercle médian

Viici Ln liste des sorts que les chevaliers du Cercle
médian peuvent préparer:

1 arme magique, hinédiction, bimédicion farme,
détection des morts-vivants, détection du poison, favewr
divine, lechure de la magie, protection contre le mal,
soins légers,

2= alignement indétectable, augure, prolection
d'anbrui.

37: armie thagique supériene, détection du mensonge,
dissipation de la magie, pride, soins modérds,

CONTEMPI ATIF

' CHAPITRE 2: CLASSES DE PRESTIGE -

Le Cercle interne
Pour atteindre le Cercle interne, il
est nécessaire d'avoir acquis au
mains un niveau de paladin et de
pouvoir en gagner d’autres (et donc
étre loyal bon, avoir fait pénitence
pour toute violation du code et ne
pas avair acquis de niveaux dans
une classe qui empéche toute pro-
gression future en tant que paladin).

Aucune joie nlest plus profonde pour le serviteur d'une divinicé
que ces rares momenis o la présence de celle-ci se fair
tangible, réelle, quil sent les ondes de son powvoir lui traverser
le corps et que son dme s'éléve comme jamais auparavant, Pour
certaing, le désic de retrouver cette sensation est si puissang
qu'ils y vouent leur vie, espérant approcher de nouveau
l'essence de leur divinité tutélzire par une existence de contem-

platicn,

En passant des heures en méditation er en
priere, ces fideles adorateurs purifient leur dme
et tenrent de la rendre digne du coneace divin,
Bien que certains contemplatifs se retirent du
monde pour des retraites solitaires, d'aurres
restent actifs et partent méme i l'aventure, car
ils pensent que la vraie proximité avec la
divinité ne viendra qu'en accomplissant sa
volonté parmi les mortels, En retour, ils voient
se purifier et se parfaire leur esprit, leur eorps
et leur Ame, avane d'érre finalement élevés vers
une union mystique avec ['étre divin,

Quelques contemplatifs, plutdr que de
dévouer leur vie & une divinité, sastrelgnent 4
une conformité totale vis-d-vis d'un autre

Les Scrutateurs célestes

Les Scrutateurs célestes ne prélé-
vent gu'une dime minimale sur les
membres des Cercles interne et
médian, car ils sont principale-
ment subventionnés par le biais
de dons privés effectués par de
riches chevaliers de |'ordre. En
échange, ils offrent le gite, le cou-
vert et I'assistance (par exempla,
pour aider un paladin dans sa
quéte d'un destrier], et vont par-
fois jusqu’d équiper en objets
magiques ceux qui se lancent dans
des quétes d'importance capitale,

principe abstrait, comme l'alignement. Leur

mission n'est pas moins sacrée que celle des

contemplatifs fidéles i un dieu rutélaive et leurs méthodes sont
pour l'essentiel identiques. Beaucoup vivent une existence de
philosophes itinérants, préchant leur doctrine dans les écales
ou les marchés des villes quiils raversent, espérant contribuer
i l'élévation des masses.

La plupart des contemplarifs sont des pretres, bien que les
paladins solent souvent artirés par certe voie mystique. Les
membres des autres classes manquent souvent de la dévotion
nécessaite (envers un dieu ou une philasophie) pour entre-
prendre un tel voyage spirituel.

Un ermite reclus, le chef d'une église ou le champion exaleé
de sa divinité sont des exemples de contemplatifs FNJ, Un tel
personnage pourrait détenir ee dont un groupe de personna-
ges-joueurs a besoin (une sainte relique, un savoir saceé ou
simplement un sort de haut nivean que les prétres locaux ne
peuvent lancer).

Dés de wie: da.

gl
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Conditions

Pour devenic un conternplatif, il Faur satisfaire aux conditions
SUIVANTES

Connaissance (religion): degré de maitrise de 13.

Spécial: le personnage doit avoir vécu un contace direct soirt
avee sa divinité tutélaire ou un serviteur proche de celle-ci, soit
avecun étre illuminé qui incarne les principes les plus purs d'un
alignement (un solar, par exemple).

Compétences de classe

Les compétences du contemplatif (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont: Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissance des sorts {[nt), Connaissance (religion) (Int), Diplo-
matie {Cha), Intitnidation {Cha), Profession (Sag), Premiers secours
(Sag), Peychologie (Sag), Scrumtion (Int, exclusif) et Sens de lorien-
tation {Sag) Toutes ces compétences sont décrites dans le chapitre
4 du Manuel des Jouenrs,

Points de compétences 3 chague niveau: 2 + modificatewr d Tne.

Caractéristiques de la classe

Woici les particulartés et pouveirs de la elasse de contemplarif:

Armes et armures. Les contemplarifs savent manier les
ermes courantes, Ils ne sont entrainés ni au port d'une armure,
ni d'un bouclier, mais en ont parfois la maitrise grace a leur
classe précédente,

Domaine de prestige (Ext). Lorsqu'il adopee la classe de
contemplatif, et également au 6 niveaw, le personnage gagne
laccés i un domaine de prestige de son choix (voir le chapitre 4:
magie divine)L Il peut sélectionner mimporte L]Lu:l domaine aur[ue]
il a droit par son alignement ou sa divinité, quil s'agisse de l'un
des nouveatx domaines de prestige ou de [un des domaines décrits
dans le Manuel des Joueurs, Le personnage regoit le pouvedr sccond@
et peut choisir les soms qui en font partie comme sons de domaine.

Santé divine (Ext). Un contemplatif est immunisé i touees les
maladies, y compris celles qui sont d'origine magique, comme la
lycanthropie ou la putréfacrion rransmise par les momies.

Sorts. Un contemplatif qui éait atpamvant un lanceur de sores
divins poursuit sa progression paralldlement  la voie du contemn-
pladf Aussi, lorsguil gagne un niveau de contemplarif, le person-
nage scquiert les mémes sorts que si ce niveau venait en plus de
ceux quila dans sa classe de jeteur de sorts divins (3 noter quil ne

TABLE 3—4: CONTEMPLATIF

MNiveau Bonus debase |etde |etde Jet de
de classe al'attaque

Réflexes Vigueur Volonié  Spécial

grghie auctin des autres avantages sccompagnant ce niveau virtuel,
tels quiune meilleure chance de renvoyer ou d'intimider les monts-
vivants, des guérisons des maladies plus fréquentes, etc.), Autrement
dit, il ajoute son niveau de contemplarif 4 celui de sa classe d
lancewr de sors divins pour déterminer le nombre de sorts susguels
il a droit chaque jour.

Par exemple, si Thérésa, une prétresse de 11° nivenu, gagne un
niveau de contemplative, elle acquiert le nombre de sorts par jour
d'un prétre de 12° niveaw, mais wilise, pour tous les autres aspects
de sa progression (bonus de base & lattaque, jets de sauvegards),
la table des contemplatifs, Si par Ia suite, elle décide de gagner
un niveau de prétre (ce qui fait d'elle une prétresse 12¢
niveau/contemplative 17 niveaw), elle obtiendra les sorts divins
d'un prétre de 137 niveau.

Siun personnage disposait de plus d'une classe capable de lancer
des sorts diving avant de devenir un contemplarf, le joueur devra
choisird quelle classe assigner chague niveau de contemplaiifufir
de déterminer le nombre de sons divins quil peut lancer parjous

51 le contemplatif n'appartenait pas 3 une classe capable de
lancer des sorts divins, il gagne le pouvoir de lancer des sons
divins exactement comme un prétre de sa divinité. Sa progression
en matiére de sorts est la méme que celle d'un préere.

Esprit insaisissable (Ext). Au 2° niveau, un contemplarif
obtient le pouveir de repousser les effets magiques qui
pourraient le contréler ou le contraindre. Si un contemplatf
doté de ce pouvoir est affecté par un enchantement et échoue
it S0 jcl! de :-'uuw:gu.n'l:, il pn:ut TECOMMENCeEr Son jet Ln rc-und.
plus tard. Cette chance supplémentaire ne sapplique quune
fois par arragque,

Plénitude divine (Sur). Au 37 niveau, un contemplatif gzpme
le pouvoir de soigner ses propres blessures, ce qui s'ajoure e
autre capacité de puérison qu'il pourrair avoir par ailleurs, 1|
peut se soigner i hauteur de deux fols son niveau actuel (en
points de vie) chague jour, et répartir ces points en plusieus
utilisations du pouvoir,

Corps divin (Sur). Au 6° niveaw, un contemplatif devient
immunisé i tous les types de poison ou venins,

Ame divine (Sur), Au 7 nivesy, un contemplatif se voit do
dune résistance 3 la magie, déterminée de la fagon suivante: 10+
le mivean de contemplatif, Pour affecter le contemplatif avec un
sort, le lanceur doit réussiv un jet supérieur i cette résistance aver
1d20+ son propre niveau de jeteur de sorts.

Sorts par jour

1 0 a 1] +2 Fremier domaine de prestige,  +1 niveau dans |a classe existante
santé divine
2 1] aQ 1] +3 Esprit insaisissable +1 niveau dans la classe existante
3 +1 +1 +1 +3 Flénitude divine +1 niveau dans la classe existante
4 +2 +1 +1 +i4 +1 niveau dans la classe existante
5 42 +1 +1 +4 Corps divin +1 niveau dans la classe existante
i +3 +2 +2 £5 Second domaine de prestige +1 niveau dans la classe existante
7 +3 +2 +2 +5 Ame divine +1 niveau dans la classe existante
8 +i +2 +2 +& +1 niveau dans la classe existante
a 4 +3 +3 ' +6 Corps inaltérable +1 niveau dans la classe existante
10 +5 +3 +3 +7 Union mystique +1 niveau dans la classe existante



Corps inaltérable (Ext). Aprés avoir atteint le 9 nivean, un
conremplatil nest plus affecté par les pénalités de caracrérisigues

CHAPITRE 3: CLASSES DE PRESTIGE

formés par lewr église pour cette tiche. Les orpanisations religieuses
choisissent exclusivement cewx qui montrent une dévotion sans
faille i combattre les Extérieurs ma[éfithes, ot en faisane preuve
d'une foi et d'une dévotion exemplaives. 1l arrive qu'un magicien
remplisse ces conditions dans une église tolémnte envers la magie
profane mais de fagon pénérale, les sutres clisses de personnage
choisissent rarement de devenir exorcistes consacrés.

Les exorcistes PN] sont généralement des soliraires, voyageant
de ville en ville au service de l'église quils servent. Leurs services
sont rrés recherchés car ce sont des 'prnfr:.liﬁiunnf:]:: hautement
gualifiés, mais il existe peu de cités of un exorciste consacré soit
utile en permanence.

Dés de vie: ds,

Conditions

Pour devenir un exorciste consacré, il faur satisfaire aux condi-
tions suivanies:

Alignement: nimporte quel alignement bon.

Connaissance (plans): degre de maitrise de 7.

Connaissance (religion): degré de maitrise de 10,

Sorts: pouvoir de lancer renuod ou el d Mal,

Spécial: Pour pouvoir rejoindre cette classe de prestige, il faut
obtenir 'otdination au sein d'une église ou d'un ordre qui
comprend des exorcistes sacrés. Seuls des personnages jugés par
cette église comme exemplaires dans leur dévation, leur foi, leur
moralité et leur force de volonté pourront étre élevés au rang
d'exorcistes consacris.

duesd [3ge, et il ne peut plus éme vieilli magiquement (les pénalités Cnmpéte nces de classe

subies avant datteindre ce niveau restent effectives). Les bonus,
euy, continuent de saccumuler, mais le contemplatif mowrra
nemmilement de vieillesse quand son temps sera venu,

Union mystique (Sur), Au 10° niveay, un contemplail devient
imecréature magique. I est dorénavant et pour toujours considérd
comme un Extérieur plurdt quun humaneide. Ainsi, charme-
[ETSONAE, PE cx-:mp]e. ne |'affecte T!-lus_ De p[u.:, il obtient une
reduction des -il.'*g_éth 20/ +1. Autrement dir, les 20 premiers points
dedégirs infligés par une attaque donnée sont ipnorés (instanea:
nément régenérés) par le contemplarif, 3 moing que cette atague
ne soit portée par une arme dotée d'un enchantement d'altération
241 (o micwee), par le biais d'un sort ou avec une énerpie destruc-
trce (feu, froid, élecrricité, etc.), En tant qu'Extérieur, un contemn-
platif du 10" niveau est sujer ai sorts qui repoussent les créatures

enchantées, tels quie prolechon conire le Bien.

EXORCISTE CONSACRE

Les exorcistes consacrés espérent chasser les forces spirinuelles
cumal, les empéchant de porrer préjudice aux corps et aux imes
s mortels. Par la danse, les bartements de tambour, les coups sur
Liplante des pieds, lusage immodére de Feau bénite ou toute aure
méthode, ils tentent d'accomplir cette mission avec sériewx et
piELE. S tous Les exorcistes ne sont pas sinistres et austéres, il est
vl que |a plupart dentre eux adoptent ce comportement. Mais
keur détermination sans faille i combarire le mal (et les pouvoirs
speciawe qui leur sont conférés) campense aisément ce mangue
dhumens. Nombreus sont les paladins et les prétres spécialement

Les compérences de 'exorciste consacré (et |a caractéristique
donr chacune dépend) sant: Artisanat {Int), Concentration (Con ),
Connaissance des sorts (Int), Connaissance (plans) {Int), Connais-
sance (mysteres) (Int), Connaissance (religion) (Int), Intimi-
dation (Cha), Premiers secours (Sag), Profession {Sag) et
Scrutation (Int, exelusif). Toutes ces compétences sont décrites
dans le chapitre 4 du Manuel des Jousurs,

Points de compétences i chaque niveau: 2 + modificateur d'Tnt.

Caractéristiques
de la classe

Voici les particularités et pouvoirs de la classe dexorciste consacré,

Armes et armures. Lexorciste consacré est formé au
maniement des armes courantes. 1] n'est pas entraing au pore des
artmures ou des boucliers, mais il en a habitvellement la maitrise
par le binis de sa précédente classe de personnage,

Sorts. Un exorciste consaceé poursuit sa progression dans
le lancement de sorts parallélement & lacquisition des talents
lids & l'exorcisme. Aussi, lorsqu'il gagne un niveau d'exorciste,
le personnage acquiert les mémes sorts que si ce niveau venait
en plus de ceux quiil a dans sa classe de jeteur de sores (i noter
L]ulil ne Eﬂgi'l £ aucun dl."i aULCres ava nTﬁgE.‘i ACCOmM Flﬁg'l'l ancce
n i.'l.-'L‘H LY i.l.'l.'l.l I:] ¥ fI:]H I'.!L'IIU ne mei | |.l.'! LiTe ‘.".]'I ancea d e renvoyer ou
dintimider les morts-vivants, des guérisons des maladies plus
fréquentes, erc.). Aurrement dit, il ajoure son niveau d'exorciste
a celii de sa classe de laneeur de sorts pour déterminer les sorts

auxquels il a droit.
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Par exemple, si Delliva, une prétresse de 8° niveau, gagne un Renvoi des morts-vivants (Sur). Les exorcistes consacris
nivean dexorciste, elle scquiert le nombre de sorts parjour disposent du méme pouveir que les prétres vis-d-vis des morts-

ﬁ. ’\ vivants. Un exorciste ayant des niveaux de prétre ou de paladin
T

d'un prémme de 9 niveau, mais urilise, pour tous les autres
aspects de sa progression (bonus de base i laraque, jets - peut les ajourer (en tenant compre

de sauwvegarde), la table des exorcistes consacrés. Si El ol du-2 pour les miveaux de

-‘"ﬁ" palading & cew dexorciste pour

* déterminer son niveau réel en

consacrée niveau 1), elle obtiendra les soris y. " F matisre de renvois,

divins d'un prétre de 10° niveais o) i Résistance a la posses
Siun persormage disposait de plus d'une sion (Ext). Les exorcistes

classe capable de lancer des sorts avant '_j"".._

d'adopter cette elasse de prestige, le joueur

par L suite, elle décide de gagner un niveau de préme
(ce qui fait delle une prémesse niveau 9/exonciste

consacrés gyant atteint le ¥
niveau bénéficient d'un bonus
de sainteté de +4 sur les jetsde
sauvegarde contre les sorts de possession et les

devra choisir 3 quelle classe assipner
chaque niveau d'exorciste consacré afin
de déterminer quels sorts il peut lancer. [ S pouveirs similaives {y compris le
Domaine de prestige. Lorsquun per- | : =y ¥ /
sonnage devient un exoriste consaceé, ¥ ; . i @™l [antomes) et d'un bonus de
: i sainteté de +2 aux jets de diss

pouvoir de possession des

il obtient laccés au domaine de [Exor-
cisme, un domaine de prestige décrit
dans le chapitee 4: magie divine, Le

pation effectués contre de tels
effets. En outre, ils acquisrens
un bomus de spinteté de +2
pour leurs jets de sauve
garde contre tous les
sorts et les effers de
charme et de coercition
employés par les
Extérieurs malafiques
o les morts-vivants.
Détection du Ml (Magl

UUn exorciste consacré ds

personnage recoit le pouvoir accordé
associé au domaine (le pouveir de /|
forcer l'esprit malin auteur d'une
possession i quitter le corps qu'il
habite) et peut choisir les sorts
qui en font partie en tant que
sorts de domaine,

Ennemis privilégiés
(Ext). Dexorciste consacré doit

désigner soit les morts-vivants, soit les

niveau 2 peut décecter le mal

& volonté, c'est un pouvels

identique au sort dérdin
du Mal.

Emprise sur les

Extérieurs comme ennemis privilégiés,
Des études intensives et un entrai-
nement spéelal donnent i lexorciste
un bonus d'aptitude de +1 pour les
jets de Bluff, de Détection, d'Inti-

midation, de Perception auditive et Wl s _ o P orts-vivants. A
de Psychologie, ainsi quauxjetsde — —  — " nivem 3, 6 et 9, lexe
lanceur de sorts nécessaires pour vaincre la résistance @ la magie ciste consacré obtient Emprise sur les morts-vivants en tant que
de lennemi privilégié. Au 4* niveay, ce bonus monte 3 +2, et au don supplémentaire. 1l peut ainsi effectuer quatre, puis huit, puis
& niveau, il arteine +3. dowze tentatives de renvol supplémentaiees par jour.

TaBLE 3-5: EXORCISTE CONSACRE

Niveau Bonus de base |etde Jetde |etde

de classe i l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial Sorts par jour

1 ] 0 1] +2  Domaine de prestige: Exorcisme, +1 niveau dans |a classe existante
ennemi privilégié +1, renvoi des morts-vivants

2 +1 ] ] +3  Résistance 3 la possession, +1 niveau dans la classe existanie
détection du Mal

3 &2 +1 +1 43 Emprise sur les morts-vivants +1 miveau dans la classe existantz

4 +1 +1 +1 +4 Rejet du Mal 1 /semaine, +71 niveau dans la classe existants
ennemi privilégié +2

5 +3 +1 <1 +4  Présence consacrée +1 niveau dans la classe existante

[ i +2 +2 45 Emprise sur les morts-vivants +1 niveaw dans la classe existante

7 +5 +2 +2 +5  Refet du Mal 2/semaine +1 niveau dans la classe existantz

2 +6 b2 +2 +& Ennemi privilégié +3 +1 niveau dans lz classe existante

8 +6 +3 +3 +6 Emprise sur les morts-vivants +1 niveau dans la classe existante

1] +7 +3 +3 #7  Rejet du Mal 2{semaine +1 niveau dans la classe existante
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Rejet du Mal (Mag). Au 47 niveaw, l'exorciste consacré gagne le
pouvoir magique rejel du Mal une fois par semaine. Au 7= niveau,
il peut Futiliser dewx fois par semaine, puis trois fols par semaine
loesque Fexorciste atteint le 10° niveau,

Présence consacrée (Sur) A partir du 5° niveaw, lexcrciste
consacré est entourd d'une aura d'énergie positive qui s'étend
dans un rayon de 6,50 m autour de lui. Cerre aura a un effet
identique au sort consécration, mais elle se dépluce avee lexor-
ciste. 5ile personnage entre dans un endroit affecté par un sort
de profanation, les dews effets sone annulés tant que l'exorciste
reste dans la zone d'effet de ce sort, Si un exorciste sacré est la
dble dun sore de profanation, son aura est supprimée pendant la
durée de la profanation,

HOSPITALIER

Ilest du devoir des chevaliers hospitaliers de protéger les
personnes qui entreprennent un pélernape religiews Au fil du
temps, leur mission g'est diversifiée, ot les hospitaliers se sont
investis dans la construction et ladministration d'hopitaws et
de refuges pour les nécessitew.

Les hospitaliers constituent une force militaire par nécessics,
Chacun fait veeu d'obéissance et de pauvreté, se dévouant corps
erimed la défense de cewx dont il 2 la garde. Les PNT hospita-
bers voyagent souvent en groupe, escortant les pélerins le long
de leur chemin vers les sites sacrés de leur foi. Certaing défendent
les hépitavs de leur ordre ou assurent la protection de reliques
sicrées ou de lieux saints. Ils ne shdonnent que rarement aux
UELES £F ALY AVentures, Mais sont wujours préts & parrir 4 la
rescousse de pelering en danger ou en reconquéte de lieux et
diobjets saints sonillés par les hérétiques et les incroyants,

Dés de vie: da.

Conditions

Pour devenir un hospitalier, il faut satisfaire aux conditions
suivantes:

Alignement: aucun chaotique.

Bonus de base i l'attaque: ++.

Equitation: degré de maiirise de 5.

Diressage: degré de maitrise de 5.

Dons: Combat monté, Attaque au galop.

Compétences de classe
Les compétences de lhospitalier (et la caractéristique dont
chacune dépend)) sont: Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissance (religion), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha),
Equitation (Dex), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag).
Toutes ces compétences sont décrites dans le chapitre 4 du
Mumige] dles Joneeners.

Points de compétences i chaque niveauw: 2 + modificateur d'Int.

Caracteristiques de la classe
Voled les particularites et pouvoirs de la classe d'hospitalier:
Armes et armures. Thospitalier sait manier toutes les armes
courantes ef de guerre, et mairrise toutes les armures ot tous
les boucliers.

Sorts. Un hospitalier qui éait auparavant un lanceur de sorts
divins poursuit sa progression parallélement i l'acquisition de
ses nouveaux pouvoirs. Aussi, lorsquiil gagne un niveau dhospi-
talier, le personnage acquiert les mémes sorts que si ce niveau
venait en plus de ceux quiil a dans sa classe de jereur de sorts
divins (#noter quil ne gagne aucun des autres svantages accom-
pagnant ce niveau virtuel, tels quune meilleure chance de
renvoyer ou d'intimider les morts-vivants, un chatiment du Mal
plus efficace, etc.). Autrement dit, il ajoute son niveau d'hospi-
talier 4 celui de sa classe de lanceur de sorts divins pour déter-
miner le nombre de sorts auxquels il a droit. Par exemple, si
Alhandro, un paladin de & niveau, gapne un niveau dhospitlier,
il acquiert le nombre de sorts par jour d'un paladin de 9 niveau,
mais urilise, pour wous les autres aspects de sa progression (bonus
de base & lattaque, jets de sauvegarde), la table des hospitaliers.
51 par la suite, il décide de gagner un niveau de paladin (ce qui
fait de lui un paladin 9° niveau/hospitalier 17 niveau), Alhandro
obtiendra les sorts divins d'un paladin de 10° niveau,

Siun personnage disposait de plus d'une classe capable de lancer
des sorts divins avant de devenir un hospiralier, le joueur devea
choisir i quelle classe assigner chague niveau dhospitlier afin de
dérerminer les sorts divine auquel il & droit.

Imposition des mains (Mag). Un hospitalier peut refermer les
Blessures dun simple contact. Ce pouvoir fonctionne exactement
comme celui du paladin. Les niveaux de paladins déja acquis se
cumulent i ceux dhospitlier pour déterminer la puissance de
Virnposition des mins.

Renvoi/intimidation des morts-vivants (Sur). Lorsque
Ihospitalier atteine le niveau 3, il acquiert le pouvoir surnaturel
de renvoi des morts-vivants, Chaque jour, il peut s'en servir un
nombre de fois égal i 3 + modificateur de Charisme. 1l repousse
les morts-vivants eomme un prétre ayant dewus niveaux de moins
gqute lui. Les niveau acquis dans dawrres classes possédant le pouvoir
de renvoi sont pris en compte pour la dérermination du niveau
effectif du renvol. Par exemple, un paladin du & niveau/hospi-
ralier du 4° niveau renvoie les moris-vivants comme un préme de
6" niveau: (-2 14{4-2) = 6.

Guérison des maladies (Mag). Un hospitalier avant aneine le 37
niveau peut lancer guérison des maladies exactement comme un
paladin. Les niveaux de ces deux classes sont cumulés pour
déterminer la fréquence de cette guérison (voir Manuel des
Jousurs o 45

Dons supplémentaires. Aux niveaux indiqués sur la wahle
37, Thospiralier peur chodsir un don supplémentaire parmi la
liste qui suit: Ambidextrie, Arme de prédilection®, Arme en
main, Attaque en puissance (Destruction darme, Enchainement,
Science de [a charge & mains nues, Succession denchainements),
Amagues réflexes, Botre seeréte®, Combat 8 deux armes (Science
du combar & deux srmes), Combat en aveugle, Combat monré
(Attaque au galop, Charge dévastatrice, Piérinement, Tir monré,
Esquive (Attaque éclair, Souplesse du serpent], Expertise du
combat (Attaque en rotation, Science du croc-en-jambe, Scence
du désarmement), Maniement des armes exotiques”, Science
de lnidative, Scienee du combat & mains nues (Parade de projec-
tiles, Uppercut), Science du critique®, Spécialisation martiale®,
Tir 4 bout portant (Tir de loin, Tir de précision, Tir en
mouvement, Tir eapide).
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e {eliv Eft—

Certzins de ces dons ne peuvent pas étre choisis tant que [hos-
piralier nfa pas pris celui dont ils découlent. Dans ce cas, les dons
secondaires sont indiqués entme parenthéses aprés le don principal
Les dons signalés par un astérisque (%) peuvent étre choisis
plusieurs fois, mais pour une arme différente a chaque fois. Le
personnage doit satislaire i toutes les conditions requises pour
chague don, y eampris les valeurs de caracréristiques et le bonus
i lanaque minimau:

Note: ces donsviennent en plus de ceux que nimporte quel per-

sonnage acquiert tous les trois niveaux, Lorsquiil choisit un des

dons awquels tout le monde a droit, [hospiralier nest pas limite
i la liste ci-dessus.

Code de conduite. Chospiralier fait veeu de pauvreté el
d'obéissance. Il jure également de protéger ceux done il a la
charge. Les hospitaliers ne vivent pas dans la misére, mais ils
partagent entre eux leur fornune, avant de donner le superflu i

TABLE 3—6: HOSPITALIER

Miveau Bonus de base |et de
de classe & l'attaque

letde |etde

Réflexes Vigueur Volonté Spécial
Impaosition des mains

Renvoi des morts-vivants,

l'ordre. Leur veen d'obéissance n'implique pas la sujétioniun
guelconque statur social, il sapplique suivant la position &
chacun au sein de lordre, une position qui peut évoluer suivant
les circonstances. Ainsi, quelle que soit leur place dans b
hiérarchie, les hospitaliers doivent obéissance au chefde [ét

blissement qui les accueille, Les ho spitaliers doivent étn

asacrifier leur vie pour protéger les pélerins ou les hospicesd

I'ordre, mais sans faire preuve de iémérité ou d'inconscience
Note de multiclassage. Un paladin qui adopre la classe dhos

pitalier peur continuer i progresser en tant que paladin,

Anciens hospitaliers
Ut hospitalier devenant chactique ou bafouant le code de condudte
des hospitaliers perd ses pouvoirs et ses sorts et ne peut phs
progresser en tant quhospitalier. 1l réeupére ses pouvoirs s1l fi
acte de contrition (voir le sort rr"rln.n' P24 3 clu Meneed dis s

Sorts par jour
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existame
+1 niveau dans la classe existante

guérisan des maladies, don supplémentaire

[ +l ] +2 1]
2 $2 0 +3 0
3 +3 +1 +3 +1
4 +4 +1 - +1
& +3 +1 +i +1
3 i +2 +5 +2
) +7 +2 3 +2
8 +8 w2 +b +2
5 +9 +3 +6 +3
10 +10 +3 +7 +3

Dan supplémentaire
Don supplémentaire

Don supplémentaire

+1 niveaw dans la classe existante
41 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe axistante
+1 niveau dans la classe existanie
+1 niveau dans la classe existanie
+1 niveau dans la classe existanie
41 miveau dans la classe existanse



Chospiralier peut se multiclasser, mais dolt shccommeoder de
b restriction suivante: 81l change de classe ou sl gagne un niveau
dens une classe, autre que celle de paladin, quiil possédait avane
e devenir hospitalier, il ne pourra plus jamais améliorer son
nivezu d'hospitalier. Il conserve toutefois les pouveirs acquis
jusque-li. La voie de Ihospitalier, tour comme la voie du paledin,
EXIZE Linse: gnmdl: constance. 5i jamais l'on en dévie, il Savéne impos-
sible d'y revenic
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Mignement: loyal bon ou loval neutre,

Tet de Volonté de base: +3.

Conmaissance (mystéres): degré de maitrise de &

Connaissance des sorts: degré de maitrise de 8.

Sorts: pouvoir de lancer dissipation de la magie comme un
sort divin

Spécial: doit frire partie d'une église lovale bonne ou dun ordre
religiewx, et doit avoir déji découvert une forme quelconque de
corruption au sein de cette organisation.

— INQUISITEUR DETA FOI Compétences de classe

BE-EIJDL'IHF dL‘ l:].'I.III'.I'.I'PiDTI..‘i dl’.‘ lﬂ CAUsE d.u h'u:!n e CONSACTENT 31
combat conre les forces du mal 3 lextérieur de leur église (comme
Lapretres et les paladins d'Hérondus qui se vouent i la destruction
desadoratenrs d Hextor); linguisiteur singuiéte quant 8 lui du
mal et de la corruption qui régnent au sein méme de by hidrarchie
dléricale. Quand la cupidicé dévore les haures sphéres de l'aglise,
guand des diables infilirent un ordre chevaleresque er perver-
tissent ses chefs, quand les hawts prérres succombent 4 des enchan.
tements maléfiques et s'écartent du droit chemin, c'est bien
souvent un inguisiteur de la Foi qui démasque le mal et le chasse,

Les inquisiteurs se specialisent dans la divination, pour détecter
le mal et la corruption, et labjuration, pour se protéger eux-
meémes ot les autres de la magie maléfique. s sont le plus souvent
tsgus des prétres et palading d'ordres et d'églises loyaux. Les
memhbres des autres classes de personnages considérent habiruel-
lement les exigences de la classe de prestige comme trop impot-
ranres, et ont tarement la motivation nécessaire.

Les personnages-joucurs peuvent fzire la rencontre de PN
inquisiteurs gils !;"Lm]'}l[qu{‘.nr dans les affaires d'un ordre ou
dune église d'alignement loyal (peut-étre méme en tant que
suspects dans l'enquére d'un inquisiteur). Les inquisiteurs de
|2 Foi sont particuliérement suscepribles d'apparaitre dans les
incidents liés aux dizbles er aux démons, car ils connaissent er
combartent la cormuption pénéralisée que ces créarures laissent
sauvent dans leur sillage.

Dés devie: d8.

Conditions
Four devenir inquisiteur de la Fof, il faue sarisfairve aux condi-
Bone suivantes:

I8BLE 3—7: INQUISITEUR DE LA Fol

Les compétences de linquisiteur (et |a caractéristique dont chacune
dépend) sonc: Concenmation (Con), Connaissance des sorts (Inr),
Connaissance {plans) (In), Connalssanee (mystéres) (Ing), Connais-
sanee (religion]) (Int), Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Psyehe-
logie (Sag), Renseignements (Cha) et Scrutation (Int) Toutes ces
compétences sont décrites dans le chapime 4 du Manuel des Joueurs,

Points de compétences i chaque niveau: 2 + modificareur dTne.

Caracteéristiques de la classe

Voici les parricularités er pouveirs de la classe d'inguisiteur de
la Foi.

Armes et armures. Linguisiteur est formé ae maniement des
armes courantes, est habitué au port de toutes les armures et sait
manier tous les boucliers,

Détection du Mal (Mag). Un inquisiteur de la Toi peur détecter
le mal & valonté, e'est un pouveir identigue au sort délection du Mal.

Domaine de prestige. Lorsguun personnage devient ingui-
siteur de la Foi, il obrient I'ccés au domaine de [nguisition, un
domaine de prestige décrit dans le chapitre 4: magie divine. Le
personnage recoit 1= pouvoir accordé associé au domaine (un
bonus de +& awx jers de dissipation) et peut choisir les sorts quien
font partie comme sorts de domaine.

Sorts. Un ingquisiteur poursuin sa progression dans le
lancement de sorts divins parallélement & lsequisition des talents
lids i l'inquisition. Aussi, lorsquiil gagne un niveau dinguisiteur
dela Foi, le Personnage acquiert les mémes sorts que 5 ce nivedat
venait en plus de ceux quiil 2 dans sa classe de jeteur de sorts
divins {4 noter quil ne pagne aueun des autres avantages accom-
pagnant ce niveau virtuel, tels qu'une meilleure chance de

Niveau Bonus de base et de Jet de Jet de

declasse & l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial Sorts par jour

1 a ] +2 +2 Détection du Mal, +1 niveau dans la classe existante

domaine de prestige: Inquisition

2 +1 4] +3 +3 Immunité aux charmes +1 niveau dans la classe existante
3 +Z +1 +3 +3 Transpercer les illusions +1 niveau dans la classe existante
4 +3 +1 +4 +4 +1 niveau dans la classe existante
§ +3 +1 i +4 Immunite aux coercitions +1 niveaw dans la classe existante
] -4 +2 +5 +5 Farcer le changement de forme 47 niveau dans la elasse existante
T +5 42 +5 +5 41 niveau dans la classe existante
i +6 +2 +h +6 Immunité & la possession +1 niveau dans la classe existante
g +6 +3 +6 +6 Détection du mensonge, +1 niveau dans la classe existante

décauvrir la vérité

=

+7 +3 +7 +7

+1 niveaw dans la classe existante
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rervover ou dintimider les morts-vivants, des gefrisons des maladies
plus fréquentes, erc.). Avmement dit, il ajoute son niveau d'ingui-
siteur de la Foi a celui de sa classe de lanceur de sorts divins pour
déterminer les sorts auxquu]z-' il a droit.

Par exemple, si Garjin, un précre de 8¢ niveau, gagne un niveau
dinquisiteur de la Foi, il acquiert le nombre de sorts parjour d'un
prétre de 9° niveau, mais utilise, pour tous les autres aspects de s
progression (bonus de base & lattaque, jets de sauvegande), la table
des inguisiteurs, Si par lz suite, il décide de gagner un niveau de
prétre (ce qui fait de lui un préfre % niveau/inguisitenr de la Foi
1% niveau), il obtiendra les sorts divine dun prétee de 10° niveaw.

Siun personnage disposait de plus d'une elasse capable de
lancer des sorts diving avant de devenir un inguisiteur, le joueur
devra choisir a quelle classe assigner chaque niveau d'inguisiteur
de la Foi afin de dérerminer le nombre de sorts divins qu'il peut
lancer par jour.

Immunité aux charmes (Ext). Un inguisiteur de la Foi ayant
arteint le 2¢ niveau est immunisé 4 tous les sorts ex effers de chame,

Transpercer les illusions (Sur). Au 3¢ niveau, linquisiteur
de la Fol obtient le pouveir surnaturel de pénéerer déguisements
et illusions 3 volonté. I deit pour ce faire toucher une illusion
ou une créature dont I'spparence est recouverte par une illusion
(comme un sor de changement dagparence ). Linguisiteur effectue
alors un jet de dissipation comme s'il langait une disapation de la
migie sur lefet illusoire. Sl réussit, lllusion est instantanément
détruite. Le bonus de +4 ALK jers de dissipﬂiun da l'[nquisireur
de la Foi (le pouvoir accordé du domaine de |'Inguisition)
sapplique également i ce jer. En outre, l'inguisiteur bénéficie
d'un bonus dapritude de +4 sur ses jets de Détection lorsqu'ils
sont opposés i la compétence Déguisement,

Immunité aux coercitions (Ext), Un inquisiteur de la Foi
avant atteine le 5° niveau est immunisé a tous les sorts et effers
de coercition.

Forcer le changement de forme (Sur). Un inguisiteur de la
Foi ayant arteint le 6° niveau peut forcer une créature i reprendre
sa forme naturelle, 1 doir réussir ine attaque de contact au corps
4 corps sur cette eréarure. Linguisiteur, une fois lattaque réussie,
effectue un jet de dissipation comme 5l jetait une dissipation de
la magie sur l'effer de changement de forme. Le bonus de +4 aux
jets de dissipation de linguisiteur de la Foi (le pouvoir accondé
du domaine de l'Inqui:-;'LI:iun} 5':|ppllL|u|: égn!cmcnt dans ce cas.

Ce pouvoir annule les effets de cha ngement de fﬂnne, metarnar-
phase, modification d'apparence, ainsi que les pouvoirs de trans-
formation (ainsi décrits dans le Manuel des Monstes et donnane
acces i des formes multiples), qu'ils soient magigues, extraordi-
naires ou surnaturels, La créarure affectée ne peut plus se trans-
former avant que 1dé rounds ne soient écoulés. Linguisiteur
peut employer ce pouveit & velonté,

Immunité i la possession (Ext). Un inquisiteur de la Foi
ayant atteint le 8 niveau est immunisé 3 passession, capture d'dme,
séquestration, le pouvoir de possession d'un fantéme et tous les
autres sorts ou effets qui déplacent ou remplacent I'ime d'un
personnage. Le personnage peut néanmoins voyager vers les
plans par le biais d'une projection astrale, s'il le désire.

Détection du mensonge (Mag), Un inguisiteur de la Foi ayant
atteint le 9° niveau peut utiliser délection du memstmge trois fois
par jour

Découvrir la vérité {Sur). En touchant une créature quiluiz
ment, un inquisiteur de la Foi ayant arteine le 9¢ niveaw peut s
forcera révéler la vérité, La cible peut faire un jer de Violoné (DD
10 + le niveau de l'inguisiteur de la Foi + le modificateur de
Charisme de linquisiteur) pour résister i cet effet de coerdition
[mental]. Si ce jet de sauvegarde échoue, la créarure renouvellers
lu déclaration (mensongére) mais cette fois, elle ne pourm que
dire la védté. Linguisiteur peut employer ee pouvedr & velonté,
miais seulement aprés avoir utiliss son pouvolr magique de dfechat
du mensonge sur la créature en question,

LIBERATEUR SACRE

Le libérareur sacré est un combattant animé par une cause, un
lointain cousin du paladin qui se destine & renverser toutes ks
formes de tyrannie. Champions de la liberté et de Uégalitg, ils
sont indépendants, vertueux et dotés d'une voloneé & route
épreuve. Ils dirigent particuliérement leurs efforts contre les
sociétés loyales mauvaises (dictatures et ploutocraties), les
marchands d'eselaves (ainsi gue ceux qui vivent de leur mvall)
et les gouvernements corrompus. Mais ils dlignorent pas les abus
commis dans les régions o régne Panarchie {lorsque la loi du
plus fort est 1a seule qui compte),

Les membres de toutes les elasses (3 la notable exception du
moine] peuvent rejoindre cette classe de prestige. Les rodeurset
les guerriers d'alignement chaotique bon v sont narurellement
enclins, ajoutant i leur respectable talent de combartant les powvoin
gacrss des libératenrs. De nombreus prétres sont également arirés
parcette voie, en particulier certains prémes de Kord et les pries
dalignement chactique dévoués i Pélor, Les roublards sontaussi
nombrews i choisir certe classe, combinant le maniement des
armes et la diserétion pour servir la liberté.

Les libérateurs PN sont bien souvent des solitaires, méme
5ils federent parfois les forces rebelles contre une nation tyme:
nigue, Ils ot souvent de puissants alliés (depuis les animam
célestes jusquaux ghaeles fladrins) aves lesquels ils tissentun
résean informel plutét quiune organisation structurée et hidn
chisée. Comme ils acceprent rarement les ordres (d'on quils
viennent), il leur est malaisé d'en donner; les libérateurs sacrés

préferent les relations d'amitié et d'alliznce plurdr quavoirds |

servants et des séides,
Désdevie:din

Conditions

Pour devenir un libérareur sacré, il faur satisfaire aux conditions

suivanies:
Alignement: chaotique bon,
Bonus de base i lattague: +5.
Diplomatie: degré de maitrise de 5.
Renseipnements: degré de mairrise de 5,
Don: Voloneé de fer

Compétences de classe
Les compétences du libérateur sacré (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont: Arisanat (Int), Concentration (Can)
Connaissance (religion), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha),
]:_'qu[mriﬂn {Dex), Intimidation (Cha), Premiers secours [Szg),



Profession (Sag) et Psychologle (Sap). Toutes ces compétences
sant déerites dans le chapitee 4 du Manuel des Jowers.

Points de compétences i chaque niveau: 2 + modificateur d'Int.

Caractéristiques de la classe
Woici les particularités et pouvoirs de la classe de libérateur sacré:

Armes et armures. Le libérateur sacré sair manier routes les
armes courantes et de guerte, et maitrise toures les armures et
tous les boucliers,

Sorts, Le libérateur sacré a le pouveir de lancer un nombre
Emité de sorts divins. Pour pouveir jeter un sort, il doit posséder
ute valewr de Sagesse au moins £gale 3 10 + le niveau du sorr,
ee qui signifie quiune Sagesse de 10 ou moins empéchera un
bbérateur de lancer des sorts. Ses sorts en bonus sont basés sur
la Sagesse, et le DD des sorts du libérateur est égal i 10 + le
nivezu du sort + le modificareur de Sagesse du personnage.
CQuand un libérateur a « 0w sort pour un niveau donné (comme
w17 niveaw, ol il peut préparer 0 sort de 17 nivean), le ibérateur
ne dispose que des sorts obrenus grice au bonus de sorts, La
liste des sorts du libérareur sacré apparait plus loin, il peur y
chodsit les sorts qu'il souhzite. I les prépare et les jente comme
un prétre (mais il ne peut pas les transformer spontanément
en sorts de soins ).

Défection dia Mal (Mag), Le libérateur saceé peut dérecter le mal
tvolonté. Ce pouveir magique fonctionne comme un sort de
dtection di Mal.

Résistance aux enchantements (Sur). Un libérteur sacré
repoit un bonus de moral de +2 sur tous les jets de sauvegarde
o |E!1' SOTS o |.I'_'.‘i efﬁ:ts :I.:E]'lchﬂl'.l teEmen.

Grice divine (Sur). Au 2¢ niveay, le bonus de Chadsme du
libératene (sl est positif) sapplique i tous ses jets de sauvegarde.

Chatiment du Mal (Sur}). Une fois par jour, un libérareur
sicré de niveau 2 ou plus peut tenter de chatier une eréature
maléfique avec une attaque de corps i corps normale. Dans ces
conditions, il ajoute son bonus de Charisme (5l est positif)
au résultat du jet d'attaque e, en cas de coup porté, il inflige 1
point de dégit supplémentaire par niveaw. Par exemple, un
libératenr de niveau 9 armé d'une épée longue infligera 1d8+9
poinee de dégires, plus les bonus que peuvent lui conférer sa
Force et d'autres effets magiques. 51 le personnage urilise

TasLe 3—3: LIBERATEUR SACRE
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accidentellement ce pouvoir contre une créature qui n'est pas
dulignement mauvais, le pouvoir ne se déclenche pas mais il
a «dépensé s une tentative.

Renvoi des morts-vivants (Sur). Lorsgue le libérateur sacré
arteint le nivean 3, il acquiert le pouvoir surnarurel de renvod des
morts-vivants. Il repousse les morts-vivants comme un prétre
ayant deux miveaws: de moins que lul.

Immunité au charme et & la coerdidon (Ext) A partic du 3
niveau, le libératenr sacré est immunisé contre tous les effets de
charme et de coercition, Son esprit lui appartient. et nul ne peut
controler ses actions ou ses pensées,

Discours subversif (Sur). Un libérateur sserd ayant atteint
le 7¢ niveau peut aider un individu i se libérer de linfluence
d'un effer de charme ou de coercition, en ayant § minutes de
conversaton avec lui. Au terme de ce discours, le libérateur
utilise une action complexe pour toucher la victime de lenchan-
tement (un jer d'artaque de contact au corps i corps peut s'avirer
nécessaire) et invoque le pouvoir divin done il est porteur. Le
personnage enchanté effectue immédiatement un nouveau jet
de sauvegarde, avec ses propres bonus et majord du modificateur
de Charisme du libérateur sacré. Si le résultat égale ou dépasse
le DD du jer de sauvegarde initial, le personnage est libers de
l'effet de charme ou de coercition.

Code de conduite. Le libéreteur sacré est ul:l]ig.llu:i:l::l:utm d'ali-
griement chactique bon. 5l commet sciemment un acte maléfigue,
il perd aussitin ses pouvoirs. Fidéles i la logique de leur alignement,
los libérateurs sacrds nlont pas d'autres oblipations de condite.

Liste des sorts du liberateur sacre

Voicl la liste des sorts que les libérateurs sacrés peuvent préparer:

17z arme magnquie, binédiction, Binddichion d'arre, détection du poison,
détection des morts-vivants, endurance aux énergies deslructives, faveur
divine, regain d assurance, vésistance, soins [Egers, stirmudant.

20; aide, apaisement des émations, délivrance de la paralysie, foree de
lawerean, profeclion d'aubrid, ralentissement du poison, résistance aux
énergies destructives, somms modérés.

3¢ arme magique supérieure, cevcle magique contre le Mal, délechion
dumensonge, déilivrance des malédictions, dissipation de ln magie, prigre,
smns rmportanis.

4#: inée srinte, liberté de mmuvement, nevalisation du poism, protection
confre ln mord, rejet du Mal, soirs intensifs.

Niveau Bonus de base Jetde |et de |et de Sarts par jour
declasse & l'attaque  Réflexes  Vigueur  Volonté  Spécial 1= il £ 4=
1 +1 1] +2 +2 Détection du Mal, ] — — —
résistance aux enchantements
1 +2 0 +3 +3 Grice divine, chitiment du Mal 1 e —_— _—
+3 +1 +3 +3 Renval des morts-vivants, 1 o — —
Immunité au charme et 4 |3 eoercition
4 i +1 +i4 +4 1 1 — —_
k 45 +1 4 +4 Compagnon céleste 1 1 0 =i
3 +6 +2 +5 +5 1 1 1 —
T +7 +2 +5 45 Discours subversif 2 1 1 ]
i +8 +2 +5 +6 z 1 1 1
g +9 +3 +B6 +6 ¥ 2 2 1 1
10 +10 +3 +7 +7 z 2 F] 1
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Anciens paladins devenus libérateurs
1] mest pas si rare quiun paladin s'écarte de la voie inflexible de
[a loi pour mieux servir le bien et devienne un libérateur sacré.
Lancien paladin ne récupére, pour l'essentel, aucune de ses
pouvoirs perdus lorsqu'il adopte cette classe de prestige.
Meanmoins, en ce gui concerne les Pouvoirs da chitiment er de
renvoi des morts-vivanis, les niveaux de paladin acquis préala-
blement contribuent au potentiel du personnage. Ces pouvairs
s'exercent done 3 un nivean égal 4 la somme des niveaux de
paladin et de libérateur sacré. Ainsi, le chatiment d'un ancien
paladin inflige 1 point de dégits supplémentaire par niveau
cumulé, de méme quiil repousse les morts-vivants en tenant

compte du total de ses niveaux (de p.'||:|{li.r| et de libérateur).

Compagnon céleste

Lorsqu'il arreine le 5° niveau, le libérateur peut appeler un
compagnon céleste qui prend I'une des formes suivantes: sigle,
chat, cheval, chien, faucon, hibou, ]oup U pOney (woir ' ppe ndice
1 du Marel des Monstres pour les caracteristiques de ces créarures
et lappendice 3 pour l'archérype céleste). Cene eréature peut
servir de vigile (comme le faveon), d'éelaireur {comme le chat)
ou de monture (comme le cheval). Ce compagnon gagne des
DV et des pouvoirs spéciaux en foncrion du nivean de person-
nage du libérareur.

Le libérateur sacré ne peut avoir guiun seul compagnon efleste
ala fois. Si ce demier vient  mourir, il 2 la possibilits d'en appeler
un autre Aprés avoir attendu une journée. Ce nouveau
compagnon a demblée tous les pouvoirs cm‘t‘espon'dutu A nivean
du libérateur.

TaBLE 3—-9: COMPAGNOMN CELESTE

Miveau DV sup. Armure  Ajust.  Int Spécial
de personnage naturelle  Force
12 au mains +2 +1 +1 &  Esquive surnaturelle,

transfert d'effet magioue.
lien empathigue, transiert

de jet de sauvegarde
13=15 wid +3 +2 7 Communicalion avec
libdrateur sacré
Te-<18 +B +5 +3 &  Pacte de sang
1e=20 e ' +4 9 Résistancedla age

Mivenu de persarrage: il s'agit de la somme tomle des niveaw: du
libérateur dans ses différentes classes de personnage.

DV supplémentaires: ces DV sonr des d8 que Lon rajoure s py
normaux du compagnon. Le bonus de Constituton est appliqué
i tous, comme d'habitude, N'oubliez pas que les DV supplémes
taires améliorent le bonus de hase a |'arrnqmr et aux jets de sauve
garde du compagnon,

Armure nadeerelle: le borus indiqué vient shjourer i ln CA narelk
du compagnon.

Ajusternent de Force: ajoutez cet ajustement i la valeur de Fore
du compagnon,

Intelligence: la valeur dIntellipence du compagnon (il est phs
rusé que les animaux normeaus de son espéce).

Esgquive sumnaturelle: si un compagnon céleste réwssit son jetde
Réflexes conire une amaque dont les dégits sont normalement
réduits de moitié en cas de jer de Réflexes réussi, il ne subir pa
le moindre dégit. 54l rate ce jet, il n'encaisse néanmoins gue b
moitic des dégats,

Transfert d'effef magique: si le libérateur sacré le souhaite,
tout sort quiil lance sur lui-méme peut également affecter san
compagnoen céleste, si ce dernier se trouve & moins de 1,50m
de distanee. 8ile sort a une durde autre quinstantanée, il cess
d'affecter le compagnon si ce dernier s'éloigne trop du

libérateur (au-deli de 1,50m). Dans ce cas, leffer du sortne |
reprend pas méme si le compagnon revient aux cotés du Pl

Ce dernier a aussi loption de laneer directement sur sen
compagnoen tout sort 3 portée personnelle, Ce transfen defly

magique est permis méme si, en temps normal, be sortne |

devrait pas atfecter une entité du type du compagnon célests
[eréature magiguel

Lien empathigue (Sur): le libérateur saeré bénéficie dun lis
télépathique avec son compagnon céleste tant que celui-ci estd
moins de 1,5 kilomérre, Il ne voir pas par les yeux de lanimal,
mals peut cammuniquer télépathiquement avee lul Notez ge
les compagnons célestes voient le monde dune fagon bien dif
rente de celle des humains; les incompréhensions sont done
toujours possibles.

En raison du lien unissant le compagnon eéleste au libéraeur
sacre, celui-ci ale méme mpport que son compagnon i un lew oy
i un objet (voir Les familiers, p. 34 du Manuel des Joueurs |

Transfert de jet de smnegarde: le compagnon céleste urilise son ju
de sauvegarde de base ou celul du libérateur sacté, en prenas
chague fois le plus svantageus

Communication avee le libérateur sacré : le libérateur et son
compagnon peuvent converser i haute voix comme sils pane
geaient le méme idiome. Les aurres créarures sont incapables ds
comprendre la discussion sans aide magique,



Facte de song (Exx): le compagnon bénéficie d'un bonus de moml
de +2 i tous ses jers daraque, de sauvegande et de compétence 51l
st témoin d'une menace ou d'une attaque contre le likérteur
sacré. Ce bonus reste valable aussi longremps quiune menace reslle
etimmédiate subsiste,

Résistance i la magic: la résistance 4 la magle du compaghon est
épale s ndveau dans la elasse de libérateur +5. 5i un adversaire
tente d'affecter magiquement le compagnon céleste, il doit réussir
un jer de lanceur de sorts (1d20 + niveau de jeteur de sorrs) au
moins égal au jer de résistance a la magie du compagnon.

P

_ MAITRE DESTINCEUILS

Le maitre des linceuls est un jeteur de sorts tés souvent maléfique
qui asservit magiquement des morts-vivants désincarndés ot les
soumet & sa volonté, Ces morts-vivants, enragés par la pertur-
bation de leur repos éternel, répandent la peur et la mort pour
assouvir leur colére.

Bien que le mairre des linceuls possiéde une certaine capacité
de lanceur de sorts divins, son oudl de pr{"::li lection est son Pouvoir
de convocation des morts-vivants intangibles, Les paladins ne
deviennent jamais maitres des linceuls, bien que danciens paladins
en solent capables si leur déchéance et le mépris de leur ancien
alignement vont assez loin. Les prétres d'alignement mauvais
constituent lessentiel des effeciifs de certe classe de prestige. Mais
druides et rodeurs peuvent également la rejoindre une fois acquis
les niveaus nécessaires et la mentalité adéquate.

Les PN] maitres des linceuls opérent le plus souvent en secret,
formulant leurs plans maléfiques au plus profond des ténébres, s
mavaillent individuellement ou en groupe, selon leur alignemenr.
Il est rare néanmoins que ces proupes excédent quatre membres,
de peur d'attires lattention de palading ou de prétres dalignement
bon, sans pnr|{‘.r des chasseurs de morts-vivants, Clest ég.ﬂemenr
pour certe taison quiils évitent de rester longremps au méme endroir.

Dés de vie: d&.

Conditions
Pour devenir un mairme des linceuls, il faur sarisfaire aux condi-
fions suivantes:
Alignement: tous, saufbon.
Jet de Volonté de base: +5.
Concentration: degré de mairrise de 10,
Connaissanee des sorts: degré de maierise de 10,

TapLE 3=10: MAITRE DES LINCEULS

Niveau Bonus de base |etde Jet de Jet de
declasse al'attague  Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial
1 +1 (1} 0 +2

i +2 0 0 +3

3 +3 +1 #1 +3

4 4 +1 +1 )

3 +5 +1 +1 -4

B +h +2 +2 +5

T +7 +2 +2 45
E] 43 +2 +2 +6

9 +9 - +3 +3 +6
10 +10 +3 +3 +7

Emprise sur les morts-vivants
Convocation de morts-vivants |
Convocation de morts-vivants |l
Convacation de morts-vivants Il

Convocation de morts-vivants IV

CHAPITRE 3: CLASSES DE PRESTIGE

Sorts: capacité de lincer des sorts divins, et laceds i au moins
l'un de ces domaines: Mal, Mort ou Protection. Pour remplir cette
condition, un personnage qui peut lancer au mains un sort appar-
tenant i un de ces domaines est considéré comme y ayant acceés,

Spéeial: capacité de canaliser [énergie négative.

Compétences de classe

Les compétences du maitre des linceuls (et la caracréristique dont
chacune dépend) sont: Arisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissance {rnystr‘.*r:s] (Int], Connaissance (r:llglun} (Int),
Connaissance des sorts (Int), Diplomartie (Cha), Profession (Sag)
et Scrutation (Int, exclusif). Toutes ces compétences sont décrites
dans le chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences 3 chagque niveau: 2 + modificateur d'Int.

Caracteristiques de la classe

Voled les particularités et pouvodrs de a elasee de maiire des linceuls:

Armes et armures. Les maitres des linceuls savent manier les
armes courantes. 1ls sont entrainés au port de toutes les armures
erdes boucliers,

Sorts, Un maitre des linceuls lance des sons comme un préte
(voir la table 3-16, p. 47 du Manuel des Jousers) et dispose dunacees
total i la liste des sores des prétres. Les niveaux de maitre des
linceuls sont ajoutés aux nivens de préme acquis par le person-
nage pour déterminer le nombre de sorts quil peut jeter par jour
et les effets de ces sorts. De plus, le maitre des linceuls abtient
'acces aux domaines du Mal, de la Mort et de la Protection.

En outre, un maitre des linceuls poursuir sa progression paral-
lelement i lscquisition des pouvolrs de sa nouvelle classe, Aussi,
lorsquil gagne un niveau de maiere des lineeuls, le personnage
scquiert les mémes sorts que si ce niveau venait en plus de ceux
quil 2 dans sa classe de jereur de sorts divins (3 noter quil ne gagne
aucun des aurres avantages sccompaghant ce niveau viruel, rels
quiine meilleure chanee de TEMVOVET 0L dintimider les morts-
vivanes, le pouveoir de mémmorphose nanurelle, erc ). Autrement
dit, il ajoute son niveau de maitre des linceuls & celui de sa classe
de lanceur de sores divins pour dérerminer le nombre de sorts
awquels il a droit chague jour

Emprise sur les morts-vivants, Le maitme des linceuls acquiert
le don Emprise sur les morts-vivants en tant que don supplé-
mentaire, ce qui lul permer d'effeciuer quatre tentatives de renvol
pat jour, en sus de son total normal

Sorts par jour
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveaw dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
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Liste des sorts du maitre des linceuls

| Convocation de mortsvivants 1 (Sur). e pouvoir foncionne

comme un sort de convecation de mondres [, avec los ExCEplions qui

Convoquer
des morts-vivants

Line fois que be maitre des linceuls a
convogué des morts-vivants, trods
issues seulement sont envisa-
geables: Les morts-vivants peuvent
Btre vaincus ou renvoyés pendant le
combat; les mors-vivants peuvent
partir lorsque la durée du sort est
écoulée; les mors-vivants attaquent
leur maitre si plus aucun ennemi
n'est en vie. Dans ce dernier cas, le
maitre des linceuls doit recourir &
d'autres pouvoirs ou solliciter I'aide
de ses alliés pour échapper 4 la
fureur des marts-vivants convoqués.

suivent, Un mairre des lineewls peut appeler nimporte
quelle combinaison dombres et d'allips n'excadant
pas dewux créatures. En ourre, lorsquiil déclenche ce
pouvoir, le maitre 1 la possibilité de spécifier une durée
plus courte que dhabitude (1 round par niveau de
mairre des linceuls). Sl est en mesure de commu-
niquet avee les crtatures, il peut leur donner des ondres

de fagon analogue au sort de convocation de mumstes,

Si les créatures convoquées sont encore présentes
aprés la mort du denier ennemi désigné, elles
attagueront le maitre des linc-.*u.'.:i: i moins qu'jl 1
reussisse une tentarive de renvol & chaque round et
pour chagque créature jusgui ce que le pouveir prenne
fir e quelles disparaissent. Ly convocation de mors-
vivants 1 peut étre employée un nombre de fois par
jour égal i 3+ le modificateur de Charisme du maitre
des linceuls {mais au moins une fois par jour).

Les maitres des linceuls peuvent aussi choisir les sors de com
liste en tant que sorts divins. Lacces i ces soris n'accroit pask
notnbre de sorts qu'un maitre des |:inv:|;~u|s plE'I,][]i,H'lI:E'[’ cl:uqun:jl:uj
17 confact glacial, destruction de mort-vivant, ryon affadblisanl
22 haiser de la goule, effrod, main speclmle.
3= baiser du Lemptine, conlagion, irermabilisation de morts-vivank
préservation des morls,
4" én.‘l}:ru negabive, terrenr.

S pOssESSimN,

ORACILE DIVIN

Convocation de morts-vivants I1 (Sur). Ce pouvoir
fonctionne comme la version ci-dessus, mais le mairre peut
convoquer soit deis imes-en-peine, soit rimporte guelle combi-
naison d'allips er diombres nlexcédant pas quatre créatures,

Convocation de morts-vivants I1I (Sur). Ce pouvoir
fonctionne comme la version ci-dessus, mais le maitre peut
convoquer soit dewux spectres, soit nimporte quelle combinaison
dallips, dimes-en-peine et dombres neveédant pas quatre créamres,

Convocation de morts-vivants IV (Sur), Ce pouvoir
fonctionne comme la version ci-dessus, mais le maitre peut
convoquer nlimporte quelle combinaison dallips, démes-en-peine,
dombres et de specires n'excédant pas huit créatures,

Certains les qualifient de déments, et il amive assurément que de
oracles divins soient rendus fous par leurs visions. Diutres doutest
de leurs déclarations, et il arrive que, comme par malédiction
certaing omacles divins ne soient jamais entendus. Pourtant, quad
les divinités sadreszsent aux mortels, il arrive que certains &
entendent leurs voix avee une pureté unique, &1 quils en retien
la connaissance du passé, du présent et du furur. Les oracles dis
sont ces élus, bénis (on maudits) par les visions de leurs diemn:
Tous les oracles divins sont des lanceurs de sorts, et beauco
étatent druides ou prétres avant de rejoindre cere classe de pres
Cuuelles que soient leurs autres classes, tous les oracles partzgan
une dévotion particuliére envers Iécole de la Divinaton, doned

maitrisent toutes les méthodes disponibles pour contempler ds
bribes davenie

Les oracles divins PMNJ vivent le plus souvent dans des endsi
reculés, maisils restent habinuellement sssez proches des region
civilisées, afin que les gens qui se posent des questions sur k=
furur puissemt venir les trouver, 1ls habitent fréquemment ds



liess saints cu d'anciens temples et jouent rarement un edle actif
dans les grandes affaires du monde.
Diés devie: de.

Conditions
Pour devenir un oracle divin, il faue satisfaire aux conditons
sivantes
Scrutation: degré de maitrise de 10,
Don: Talent (Scrutation).

Compétences de classe
Les compétences de loracle divin (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont: Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissance des sorts (Int), Connaissance (religion) (In), Intimi-
dation (Cha), Profession (Sag), Premiers secours (Sag), Serutation
{Int, exclusif). Toutes ces compétences sont décrires dans le
chapitre 4 du Mareel des Jousirs

Foins de compétences i chaque niveau: 2 + modificatenr dine.

Caractéristiques de la classe
Viici les particularités et pouvoirs de la classe d'orcle divin:

Armes et armures. Les oracles divins savent manier les armes
courantes. I1s ne sont entrainés ni au port d'une armure, ni d'un
bouclier, mais ils en gardent souvent la maitrise grace a leur
classe précédente.

Sorts. Un oracle divin qui émit aupamvant un lanceur de soris
potirsuit sa progression parallélement i lacquisition des pouvoirs
de sa nouvelle classe. Aussi, lorsquil pagne un niveau doracle, le
PErsONNAEE acquiert les mémes sorts que s o niven venait en
plus de ceun quil a dans sa classe de jeteur de sorts (i noter quil
ne gagne aucun des aurres avantages accompagnant ce niveau
virtuel, tels quune meilleure chance de renvoyer ou d'intimider
les morts-vivanes, forme animale plus fréquent, etc.). Autrement
dir, il ajoute son niveau dioracle divin i celui de sa classe de lanceur
de sorts pour déterminer les sorts auxquels il a droit.

Par exemple, si Cassandra, une prétresse de 107 niveaw, gagne
un niveau d'oracle divin, elle acquiert le nombre de sorts par jour
dun prétee de 11° niveaw, mais wiilise, pour tous les autres aspects
de sa progression (bonus de base i lataque, jets de smovegarde),

TABLE 3—17: ORACLE DIVIN
Miveau Bonus de base |etde Jet de Jet de

declasse 4 l'attaque  Réflexes  Vigueur Volonté  Spécial
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latable des contemplatifs. Sipar la suite, elle déeide de gagnerun
niveau de prétre (ce qui fait d'elle une prétresse 117 niveau/oracle
divin 17 miveaw), elle obtiendra les sors d'un prétre de 128 niveaw

Siun personnage dispesait de plus dune classe capable de lancer
des sorts avane de devenir un oracle divin, le joueur devra choisic
a quelle classe assigner chaque niveau d'oracle divin afin de déter-
miner les sorts auvguels il a droit,

Domaine de prestige. Lorsquun personnage adopre la classe
doracle divin, il obtient l'accés au domaine de la Divination, un
domaine de prestige décrit dans le chapitre 4: magie divine. Le per-
sonnage regoit le pouvoir accondé associé au domaine (son niveau
de jeteur de sorts est majoré de 2 pour les sorts de divination ) et peut
préparer les sonts qui en font partie comime sors de domaine.

Bonus de Scrutation (Sur). Un oracle divin dispose d'un
bonus de sainteté de +2 sur tous ses jets de Scrutation.

Prescience (Ext). A partir du 2° nivenu, si un omcle divin néussit
son jet de Réflexes contre une attaque done les dégiits sont norma-
lement réduits de moité en cas de jet de Béflexes réussi (comme
pour une boule de fer ou un souffle de dragon rouge), sa prescience
lui permet de se mere hors de danger ec il ne subit pasle moindre
dégit, Cette forme d'esquive fonctionne également quelle que sait
l'amure portée par loracle, contrairement au pouveir d’esquive
totele du moine et du roublard.

Amélioration des divinations (Ext). Au 3 niveau, un orcle
divin ajoute son niveau d'orecle divin i ses chances de succés
lorsqu'il lance un sort tel quaugure ou divination. Par exemple,
si un précee de 11° nivean/oracle divin du 4° niveau utilise
divination, son pourcentage de réussite sera: 70% (base) + 15%
{+1 % par niveau de jeteur de sort) + 4% (son nivean d'oracle
divin), soir 89%.,

Esquive instincrive (Ext). Dés le niveau 4, un oracle divin
acquiert un pouvoir extraordinaire lui permettant de réagir au
danger avant que ses sens normau ne lui permettent de le faire.
Loracle conserve ainsi son bonus de Dextérité (sil enaun}ila
CA méme sl est pris au dépourvi ou attaqué par un adversaire
invisible (il perd toujours ce bonus sl est immobilise).

At niveau, Forzele divin ne peut plus étre pris en tenaille, car
il est en mesure de réagir aws assauts de ses adversaires, méme s'ils
proviennent de différentes directions. La plupart des roublards
deviennent done incapables de lui porter des artaquees sournoises,

Sorts par jour

1 o 1] ] +2 Domaine de prestige: Divination, +1 niveau dans la classe existante
bonus de Scrutation

2 #1 0 0 +3 Prescience +1 niveau dans la classe existante

3 +1 +1 ] +3 Amélicration des divinations +1 niveau dans |a classe existante

4 +2 +1 +1 +4 Esquive instinctive +1 niveau dans la classe existante
{bonus de Dex i la CA)

5 +2 +1 +1 +4 +1 niveau dans | classe existante

] +3 +2 +2 +5 Esguive instinctive +1 niveau dans |a classe existante
{na peut &tra pris en tenaille)

7 +3 42 +2 +5 41 niveau dans |a classe existante

z +4 +2 +2 +B Esquive instinctive (+1 contre les piéges) +1 niveau dans |a classe existante

] +4 +3 +3 +6 ; +1 niveau dans |a classe exstante

10 +5 +3 +3 +7 Immunité 4 la surprise +1 niveau dans la classe existante
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Lexceprion a cette régle concerne les roublards ayant au moins
quatte hiveaus de plus que loracle; eux peuvent le prendre en
tenaille et done lui porter des attaques sourncises,

Au 8 niveaw, l'oracle acquiers un sens intuirif qui Pavertit du
danger provenant des pidges, ce qui se traduit par un bonus de +1
au jers de Réflexes effectués pour éviter les pidges, et un bonus
desquive de +1 3 la CA contme les araques déclenchées par des pigges.

Immunité i la surprise (Ext). Au 107 niveau, le sens du danper
de loracle divin devienr si développé quil ne peut plus éive surpris,
1l a donc toujours la possibilité d'effectuer une sction partielle
pendant un round de surprise, 8 moins quil ne soit empéché physi-
quement dagir.

POING SACRE

Les poings sacrés forment des organisations indépendantes que
T'om mouve dans de nombreus temples. Ces ascétes orientent leur
don divin vers [intétieur, pour emmener lewe corps et leur volonté
vers lharmonie,

lls abandonnent l'usage des armes et les armures encombranies
er considérent leur enveloppe de chair ainsi que leur esprit comme
des cadeaws de leur divinité. Ne pas développer ces dons divins
vers leur potentiel maximal est donc un péché, Cusage des sorts ne
les déshonore pas. Les poings sacrés sont puissants dans leur fod,
leur volonté et leur corps. Les prérres font d'excellents candidaes
pour rejoindre les ordres de poings sacrés. Les paladins peuvent
galement suivie cette voie, mais peu sont prets 3 renier leur vocation
initiale. Les guermriers, les roublards, les bardes et méme danciens
moines peuvent choisie cente classe de prestipe, 4 condition diaveds
acquis les nivesus suffisanes dans une elasse qui pratique ln magie
divine Les druides apprécieront les capacieés de combat des poings
sacTés, rout comme les ensorceleurs et les magiciens (gils one quel-
ques niveau de prétee ou la capacité de lancer des sorts divins).

Les PMN] poings sacrés sont aussi variés que les religions quil
servent. Ils voyagent le plus souvent seuls, prétant main foried
cenx qui ont besoin dassistance ou de protection, Siun poing
sacrd du temple de Pélor aide avec humilité rous ceux qui e ld
demandent, un sutre vouane sa foi 3 Erpthnol nlaceorders s
services que si cela sert ses intérés, Les poings secrés du temple
de Kord seront en général dardents bagarreurs, humbles dansh
défaite comme dans la vicroire Tous les poings sacrés recher
'Chl'_' nt IJ.I:!‘i- 'I'J.I:ﬂh a ].L‘UT Imesunc, FI'JL'II' 'PI.'DEI.'L"EEEI ENooTe e enooe
vers la perfection,

Dés devie: ds,

Conditions
Pour devenir un poing sacré, il faut satisfaire aux conditions
suivantes:
Bonus de base i Fattagque: +4,
Dons: Attaques réflexe, Seience du combar & mains nueg
Vigilanee
Spécial : capacité 3 lancer des soms divins.

Compétences de classe
Les compérences du poing sacré (et la caracrénistique dont chacune
dépend) sont: Acrobaties (Dex), Concentration (Con), Equilibe
{Dex), Evasion (Dex), Premiers secours (Sag), Profession (Sag)a
Saut (For). Toutes ces compétences sont déerites dans le chapine
4 du Manuel des Jousurs.

Points de compétences i chaque miveaw: 4 + modificateur dint

Caractéristiques de la classe
Voici les particu larités et PouvVDITs de la classe de POINE SACTE,

Armes et armures, Las poings sacrés abandonnent Fusage ds
armes et des boucliers, Leur discipline leur permet seulementl
port dunc armure légére.

Code de conduite. Tous les membres d'un ordre de poing
sacrés font le serment de ne plus avoir recours aux armes, Un
poing saeré qui porte ou utilise seiemment une arme perd les som
et les pouvoirs de la classe de preseige jusqui ce quil fasse acte d
contrition (voir le sort pénitere, p. 243 du Manel des Joueurs)

Sorts. Le poing sacré obtient le pouvoir de lancer un nombe
limmiré de sores divins. Pour pouvelr jeter un soet, il doie posséds
une valeur de Sagesse au moins égale 3 10+ le niveaw du sort, e
qui slgns'fie quune Sagesse de 10 on moins empé\chem un poing
sacré de lancer des sors. Ses sors en bonus sont basés sur [ Sapess,
et le DD des sorts du poing saceé est égal & 10 + le niveau du soa
+ le modificateur de Sagesse du Personmnage, Quand un poing
sacré 1 s—u cans la table comme nombre de sorts pour un nivew
donné, il ne peur pas jeter de sorts de ce niveaw S1la «0s sortpoe
un niveau donné (comme au 17 niveaw, ot il peut préparer 0 son
de 17 niveau), le poing sacré ne dispose que des sorts obtenus
grice au bonus de sorts, La liste des sorts du poing sacré appari
plus loin, il peut y choisir les sorts quil souhaite, I les prépare s
les jette comme un prétre (mais i ne peut pas les transforme
spontanément en sorts de soims ).

Domaine gratuit. Lorsquun personnage devient un poing
sacré, il peut choisie un domaine parmi ceus de sa divini,

Combat 2 mains nues (Ext). Le poing sacré est spécialemen



fermi se battre & mains nues, ce qui lui confére dénomes avantages
dans ce genre de situation, Il peut frapper du poing, du pied, du
coude ou du genou, et ce des dewux edtés; il n'a pas de main direc-
trice et de seconde main lorsquil se bae i mains nues. Le poing
saerd peut eauser au choix des dégits normaux ou temporaires,
En outre, il inflige plus de dégits que la normale, comme indigué
dans la table ci-dessous,

Taille du poing sacre
Miveau Petite Moyenne ou supérieure
1= 1d4 1d6
A 1da 1d8
g 1d28 1d10
10 1d10 1d12

Attaque en déluge (Ext). En seerifiant une partie de sa
précision, le poing sseré peut donner un déluge de coups. 1 porte
aloss une attaque supplémentaire en appliquant son bonus le plus
eleve, mais roures les anaques quil rente au cours du round subissent
un malus de =2 (y compris lataque supplémentaire). A noter que
ce malus dure 1 round enter, ce qui signifie quil affecte également
les attagues d'opportunité que le moine pourrait avoir aprés son
tour de jeu, Un déluge de coups ne peut se tenter quiau prix d'une
action complexe (voir p. 124 du Manuel des Joweuns).

Poings puissants (Sur). Un poing sacré annule en partie 2
reduction des dégits de ses adversaires. Au 17 niveaw, il Fut consi-
dérer ses attaques 4 mains nues comime portées avec des armes
ayant un bonus daltéetion de +1 en ee qud concerne le pouvolr
de réduction des dégats (il s'agit d'un bonus « virtuel » qui ne
sapplique pas aux jets dattaque ou de dégars). Ce pouvoir surna-
turel monte en puissance avec le niveau du personnage. A partir
du 3 niveau, le poing sacré frappe 4 mains nues comme <1l urilisait
une arme +2, une arme 43 au & niveau et enfin une arme + au
nivean 9,

Esquive totale (Ext). Lagilité exceptionnelle du poing sacré
lui permet d'évirer les attagues magiques ou inhabituelles. Sl
réussit son jet de Bélleses contre une attaque dont les dégits sont
normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi
{comme pourune boule de feu ou le souffle enflammé d'un dragon
rouge), il Iévite totalement et ne subit pas le moindre dégit. Ce

TABLE 3=12: POING SACRE

Miveau Bonus debase |etde Jet de Jetde

declasse  alattaque  Réflexes  Vigueur  Volonté

1 +1 +2 +2 4]
+2 +3 +3 0

3 +3 +3 +3 +1

4 +4 +4 +4 +1

2 +a +4 +4 +1

L] +6 +5 +5 +2

7 +7 +5 +5 +2

B +8 +b +6 +2

g +4 +6 +6 +3

10 +10 +7 +7 +3
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pouvedr ne peut ére utilisé que si le poing saeré porte une armure
légére au maximum.

Magie de combat. Au 2° niveau, un poing sacré obtient la
Magie de combat en tant que don supplémentaire,

Esquive instinctive (Ext), Dés le niveau 3, un polng sacré
peut téapirau danper avant que ses sens notmate: e lul petmettent
de le faire. 1] conserve ainsi son bonus de Dextérité (sl en a2 un) o
ala CA meme 51l est pris au dépourvu ou attaqué par un adver-
saire invisible (il perd roujours ce bonus s'il est immelbilisé),

Au 5° niveaw, le poing sacré ne peur plus étre pris en renaille, :
car il est en mesure de réapir aux assauis de ses adverszires, méme =

s'ils proviennent de différentes directions, La plupart des roublards i
deviennent donc incapables de lui porter des antaques sourncises,
Lexception i cetre régle concerne les personnages ayant au moins b
guatre niveaus de plus que le poing sseré; eus peuvent le prendre =
en tenaille et done (51 s'agit de roublands) i porter des attagques .
LOLMMaises, i

Sile poing sacré 2 déja le pouvair d'esquive instinctive par une
atitre elasse, on ajoute les nivenee de eette elisse eteelle du poing r_
sacré pour obtenir [a puissance de lesquive instinctive,

Vision .'w:uglc [Ext). Ce pouvoir, acguis au 6° niveaw, ocrroie
une telle sensibilité s vibrations, aux odeurs et aux sons que,
avec les yeux clos, le poing sacré se déplace et combar comme sl
¥ voyait parfaitement. Cetee acuité sensorelle s'étend dans un
rayon de 10m autour du personnage. [Dans la zone ainsi définie,
linvisibilieg et l'obscurité ne génent aucunement le poing sacré
et sont ignorées (bien que le poing sacté ne puisse discerner les
sujets éthencs), I nlest pas necessaire pour le poing sacré d'effectuer
des jets de Détection ou de Perception auditive pour remarquer
la présence de eréatures §i certe distance.

Flamme sacrfe (Mag). Au 7° niveau, un poing sacré peut utiliser
une action simple pour invaquer des flammes sacrées zutour de

S5 pOings et deses ]1:i|:|:|.1 Au lieu des dr’!gérs habituels, une artaque
réussie avec ces flammes inflige les dégirs suivants: 1dé + bonus
de Sagesse (il est positif) + 1 point par niveau de poing sacré du
personnage. Cette attague ne peut jamais provoguer plus de 1das
+15 points de dégars. Au moins lan moitié des dégats inflipes est
causée par le feu, le reste est constitué d'énergie sacrée {ce qui i
signifie que cette attague ignore en partie les effets qui réduisent A
les dégats du Few). _&

Sorts par jour
Spécial e 2 3e 4 ..
Attaque en déluge, domaine gratuit, 0 —_ — e -
PoinNgs puissants -
Esquive totale, Magie de combat 1 - - i
Esquive instinctive 1 i =l =i
(bonus de Dex a la CA)

1 1 — —
Esquive Instinctive 1 1 ] —
{pas de prise en tenaille)
Vision aveugle 1 1 1 —
Flamme sacrée 2 1 1 1]
Coups sans embre 2 1 1 1
i 2 2 1 1
Armure intéricure 2 2 2 1




"
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Une attague de flamme sacrée peur étre combinée avec un
déluge de eoups.

Coups sans ombre (Ext). A pariir du 8 niveau, un poing
sacré peut ajouter son bonus de Sagesse  ses jets d'attaque et
de dégits, De plus, il peut toucher les créanires disposant dune
réduction des dégits comme il utilisait une arme mapique
ayant un bonus d'altération égal 3 son bonus de Sagesse. Ce
bonus est cumularif avec celui obtenu avec le pouvoir des poings
puissanes. Lesprir, le corps et la velonté du poing sacré ne
forment plus gu'un unique insrrument.

Armure intéricure (Ext). Au 106 niveaw, la sérénicé atteinee
par le personnage le protége contre les agressions extéricures.
1l peut déclencher son armure intérieure un nombre de fois
pat jour égal i son niveau de poing sacré, pour une durée en
rounds équivalente i son modificateur de Sagesse (si ce dernier
est négatif ou nul, le pouvoir ne peut étre utilisé). Ce pouvoir
octroie un bonus d'intition de +4 4 la CA, un bonus de résis-
tance de +4 i tous les jets de sauvegarde, et une résistance i la
magie Sgale i son niveau de poing sseré,

Liste des sorts du poing sacre

Les poings sacrés ont accés aux sores appropriés i leur
alignement, méme si ces sorts n'ont pas comme portée
scontact» ou « le personnage ». La liste qui suit ne tent pas
compte des sorts de domaine. Ces sorts peuvent étre lancés
par un poing sacré qui dispose d'un accés au domaine donrt ils
lont partie.

17 arenee magiquee™, binédiction de Ueaw®, blessure e, bouclicr
de la for, bouelier entropique, compréhension des langages, endurance
aux énevgies destructives, favener divine, invisitdlité pour les morts-vivants,
rtalicdiction de Pecnd®, paix du défuntf, pierre magique™, protection contre
[t Lo 1 Biertyle Chaos/Te Mal®, sanctuive, soins légens®.

2¢: aide, alignement indétectable, augure, bessure modérée®, conemu-
nication avec les animaie, endurance, force de faureau, mise @ mort,
préservation des morts ralentissement du poison, résistance aux fnergies
destrctives, restaremtion partielle, romces 1%, soins modiérés®.

321 harhelures™, blessure grave’, cercle magique conbre la Loifle
Bien/le Chaos/Te Mal®, chaine de témoinst, communication aver
les plantes, contagion®, dilivrance des malédictions®, dissimulation
d'objel, fagonnage de la picrre, lamme de la foit, lamme élernelle,
_Fusrﬂn -dl]]’lj !I] JJIE'H‘T, gl}]:‘hi‘ dl: gﬂ I"di', ElJéﬂiDF! d‘fi ma rﬂdlﬂﬂr [H mrf:l!'
du jour, malédiction®, marche sur londe, négation de 'invisibilité,
panoplic magique, profection contre Uénergic négative, protection
contre les fnergies deshruchives, respivation aqualigue, soins impor-
fants®, ténibres profondes,

4: blessure critique®, divination, don des langues, empoison-
nement®, endurance jupfrffuref'. grr'ﬂfs bestialest, liberté de
movernent, marche dans les airs, neutmlisation du ]rimri“,pm!ecl!i,lm
comtre la maort, puissance divine, vapport, restauration, soins intensifs*,
transfert de sorts,

“Le MD doit déterminer quels sorts sont appropriés en
fonction de l'ordre auquel appartient le P

" Rien gu'un poing sacré puisse employer les sorts ainsi
annotés, il doit se montrer prudent car les actions entreprises
i la suite du lancement de tels sorts peuvent constituer une
viclation de son code de conduite, L

T Ces nouveaus sorts sont décrits au chapitre 4: magie divine,

PRETRE DE GUERRE

Ces feroces religieus prient pour la paix tout en se préparanta la
guerre, Dutre leur coté terre i terre, les prefees de gUerte sont
dorés d'une volonté 3 toute épreuve, savent imposer leur person
nalité et se vouent totalement i la cause divine, ce qui fait d'eux
de redoutables combattante. Cewe qui veulent rejoindre cetre classs
de prestige devront dabord scquérir quelques niveaus en tan que
preme avant de poLvoir satisfaire aux conditions TeqUISTS.

Se préparer i la guerre est [a principale occupation des PN]
appartenant & cette classe de prestige. Ta priére, lentrainement
militaire avee l'armée du seigneur local, l'érude de Uhistoire
occupent le plus clair de leur temps. Les prétres de guerre ont une
forte tendance i exprimer les aspects les plus évidents et les plis
marqués de leur divinieé mrélaire,

Enpénode de paix, il artive que certains vovagent pour parfaire
leur connaissance du terrain, et quelques prétres de guerre sont
méme conmus pour avoir effecrué des missions d espionnage dans
des pays hostiles. Un préere de guerre ne part que rarementa
I'aventure, et il s'agit toujours pour lui de découvrir une relique
ou une arme extracrdinaites qui pouTraient accroite 3 puisance,

Dés devie: d&

Conditions
Pour devenir un prétre de guerre, il faue satisfaire aus conditions
suivanies:

Bonus de base a lattaque: +5.

Diplomatie: degré de maitrdse de 5

Peychologie: degré de maitrdse de 5.

Dons: Magie de combar, Prestige.

Sorts: disposer de ['accés i au moins 'un de ces domaines:
Destruction, Force, Guerre ou Protection. Pour remplir cette
condition, un personnage qui peut lancer au moins un sort appar
tenant i un de ces domaines est considéré comme y ayant acces

Spécial : capacité i canaliser ['énergie, positive ou négative,

Compétences de classe
Les compétences du prétre de guerre (et la carctéristique dom
chacune dépend) sont: Artisanat {Int), Concentration (Conl,
Connaissance des sorts {Inn), Connaissance {guerre) (Int), Dipl-
matie (Cha), Dressage I:Chn:I,E.lu:ituriun {Dexc), Matation (Tog) &
Psychologie (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans e
chapitre 4 du Manuel des Joueurs. |

Foints de COMpétences 3 |'J'|:3|:!LH’: niveau: 2 + modificateur d Tt

Caractéristiques de la classe
Viici les parteularités e pouvoirs de la classe de prétre de gueme:

Armes et armures. Un prétre de guerre maierise toutes les
armes courantes et de guerre. I est entraing au port de toutesles
armuires et des boucliers,

Sorts. Un prétre de guerre lance des sors comme un prém
{voir latable 3-16, p. 47 du Mamel des Jreewrs ) et dispose d'un acels
complet i la liste des sorts de prée. Les niveaux pairs {voir table
313 plus loin) de préme de guerre sont ajourés aux niveaus ds
prétre acquis par le personnage pour déterminer le nombre de
sorts quil peut jeter par jour et les effets de ces sors. Aing, lorequue




pretre de guEerTe gagne un niveau pair (2, 4, 6, erc.), le personnage
acquiert les mémes sorts que si ce niveau venait en plus de ceux
quil a dans sa classe de jeteur de sarts divins (3 noter quil nlacquiert
pras les autres avantages accompagnant ce niveau virtuel, sauf Tamé-
lioration du rerwvoi/intimidation des MOTts-vivants, voir ci-dessous).

Voici un exemple: un prétre de 8 niveau/prétre de puerre de
¥ niveau dispose du méme nombre de sorts Par jour quiun préms
de o nivean. 51l gagne un niveau de préme de guerre (ce qui fait
de lui un prétre de niveau 8/ préme de guerre de niveau 3), son
nombre de sorts ne change pas, mais lorsquiil arteint le 4° niveau
de prétre de guerre, il devient léquivalent d'un pritre de 10¢ niveau
en matiére de lancement de sorts.

Siun personnage disposait de plus d'une classe capable de lancer
des sores divins avant de devenir un prétre de guerre, le joueur
devra choisira quelle classe assigner chague niveau pair de prétre
de guerre afin de dérerminer le nombre de sorts divins quil pent
lancer chague jour.

Domaines de prestige. Un prétre de guerre obtient un accés
au domaine de la Cloire (sl canalise l'énergie positive) ou de la
Domination (51l canalise [énergie néganve). Au 4 niveaw, il soquien:
un aceés au domaine de la Divination.

Benvoi/intimidation des morts-vivants (Sur) Les niveaus
de prétres de guerre sont ajoutés awx niveaux de prétee ou de
paladin pour déterminer les capacités de renveifintimidation

du personnage.
Ralliement (Ext). Lin prétre de guerre qui nlest pas sous le joug
dun effet de peur peut utiliser ce pouveir an prix d'une action
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simple, Ses alliés qui seraient soumis 3 un effet de peur peuvent
immediatement tenter un jet de Volonté (avec le DD de l'effer de
peut) aves un bonus de moral de 1 par niveau de préere de guerre
du personnage. Four bénaficier de ce poLvoiT, L allis eny gueston
daivent se trouver 3 moins de 20m du prétre de guerre et étre en
mesure de l'entandre,

Discours galvanisant (Ext). Par un discours enflammé {(qui
doitavoir lieu au moins § minutes avant la bataille), un prétre de
gUETTE ayant atteint le niveau 2 octroie & ceux qui l'écoutent (¥
compris lui-meme) un bonus de moral sur les jets de sauvegarde
contre tous les effers de charme ou de peur. Ce bonus est de +2
pour un préme de guerre de niveau 2, et il augmente de +2 &
chague niveau pair atteint par le personnage (ee qui signifie +&
au 47 nivean, 46 au 67, et ainst de suite). Cet effet prend fin 5
minutes +1 minute par niveau de prétre de guerre aprés la
conclusion du discours.

Cerele de puérison (Mag). Une [ols par jour, un prée de guerre
de niveau 3 peut faire un cerele de guison (comme le sort).

Festin des héros (Mag). Une fois par jour, un préme de guerre de
niveau § peut faire un festin des héros (comme le sort).

Aura de terreur (Sur). Une fois par jour, un prétre de puerre
ayant atteint le 6° niveau peut émettne une aura de terreur dans
un rayen de 6,50 m autour de lui. Cette sura se prolonge pendant
1 round par niveau de pretre de guerre. Ses adversaires doivent
réussirun jet de Violonté (avec un DD de 10 + niveau de prétre de
guerre + bonus de Charisme de ce dernier) pour ne pas subir l'sffer
d'un sort de ferrenr.




TasLe 3=13: PRETRE DE GUERRE
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Miveau Bonus de base Jet de Jet de Jet de
de classe & l'attaque  Réflexes Vigueur  Volonté
1 +1 0 +2 o

2 42 o +3 V]

3 +3 +1 +3 +1

4 +4 +1 +4 +1

g ] +1 it il

[ +6 +2 +5 +2
r/ +7 +2 +5 +2

3 +8 +2 +6 +2

g +3 +3 +h +3
10 +10 +3 +7 +3

Rapidité de groupe (Mag). Une fois par jour, un prétre de puerre
de niveau 7 peut faire une rapidité de groupe (comme le sort).

Guérison supréme de groupe (Mag). Une [ois par jour, un prétre
de puerre de niveau 8 peut faire une guérism supréme de groupe
(comme le sort).

Ennemi implacable (Mag). Au 107 niveaw, le prétre de guerre
peut canaliser de I'énergie vers ses alliés se trouvant dans un
rayon de 33m, afin quiils continuent & se batere méme apres
avoir regu des blessures mortelles, Pour employer ce pouvoir,
le précre de guerre doit étre conceniré et utiliser une action de
mouvement, Tant que ce pouvoir est actil; les alliés du persan-
nage (dans la zone d'effet) qui encaissent des dégirs suffisants
pour les mettre hors de combar (voire mourants) ignorent les
effers des dégits et continuent le combar, La mort est immédiate
lorsque les points de vie atteignent =20,

Quand le pouveir s'arréte, soit parce que le prée de guerre
cesse de se concentrer, qu'il rate un jet de Concentration ou
quiil est mis hors de combat (voire pire), tous les effers des dégits
qui ont éré ignords sont immédiatement pris en compte.

Note de multiclassage. Un prétre de guerre qui change de
classe ou gagne un niveau dans une classe quil possédait déja
devra faire acte de contrition (voir le sort pénstence dans le Ml
des Jonenrs, p. 243) avant de pouvoir progresser de nouveau en
tant que prétre de guerre.

TEMPLIER

Le templier est un pieux guertier béni par sa divinité tutélaire,
qui lui accorde une endurance inhumaine et décuple sa valeur
martiale. Il a fait le serment de défendre un site religleux et
manie l'arme de prédilection de son dieu dans tous les combas,
affrontant les ennemis de sa religion avec ferveur et sans la
moindre hésitation. i protéger le temple ne suffit pas, le templier
peut se voir confier des riches supplémentaires, y compris parti-
ciper i une expédidon au cceur du domaine de lennemi.

Les fideles de toutes les professions peuvent étre incorporés
dans les ranps des templiers; les prétres et les paladins sont les
candidats les plus probables. Certains temples (comme ceux
qui sont voués i Boceob ou Wy-Djaz) accueillent les ensorce-
leurs et les magiciens parmi leurs templiers, car ils apprécient
l'alliance de la magie profane de tels personnages avec l'entrai-
nement miliraire de certe classe de prestige. De méme, les
temples d'Olidammara sont souvent surveillés par des

Spécial
Ralliement, damaine de prestige -
+1 niveau dans la classe existante
Cersle de gudnson —
Domaine de prestige: Divination +1 niveau dans la classe existant
Festin des héros -
+1 niveau dans la classe existanie

Sorts par jour

Discours ga lvanisant

Aura de terreur
Rapidité de groupe —
Cuidrison supréme de groupe +1 niveau dans |a classe existanie
Bura de terreur (2fjour) —
Ennemi implacable +1 niveau dans la classe existante
roublards/templiers, qui pimentent leurs tactiques de défense
par des attaques sournoiscs. Plusieurs rideurs templiers servent
au sein d'édifices voués i Ehlonna et Obad-Hai, et des
harbares/templiers ont déji combattu pour les temples de Kond
ou d'Erythnul. Seuls les moines, qui suivent un entrainemert
bien spécifique au combat, sont peu encling i suivre certe voie
Les templiers PNJ passent l'essentiel de leur temps dans les
édifices religieux auxquels ils sont attachés, ou logent non loin,
dans des dépendances.
Diés de vie: dio.

Conditions
Pour devenir un templier, il faur satisfaire sux conditions subvanes:
Bonus de base i lattaque: +5.
Connaissance (religion): degré de mairrise de 8,
Dons: Arme de prédilection (ce don doit concerner larme de
prédilection de la divinité que sere le PJ), Endurance.

Competences de classe
Les compétences du tamplier (et la carsetéristique donr chacune
dépend) sont: Artisanar (Inr), Concentration {Conj, Conmnais-
sance (religion) (Int), Escalade (For), Natation (For), Premiers
secours {Sag), Profession (Sag) et Saut (For). Toutes ces comps
tences sont décrites dans le chapitre 4 du Manuel des Joueurs,

Points de compétences i chague niveau: 2+ modificateur dTnt

Caractéristiques de la classe
Voici les particularités et pouvoirs de la classe de templier:

Armes et armures. Un templier maitrise toutes les anmes
courantes et de guerre. Il est entrainé au port de toutes les
armures et des boucliers,

Ardeur (Sut). La bénédiction qui accompagne le templier
lui permet d'ignocer des effets magiques qui auraient norma-
lement di lui causer du tort. Sl réussit un jer de sauvepgarde
de Valonté ou de Vigueur contre un sort done l'effer aurair
normalement dii étre réduir en cas de jer réwssi, il ne subit dgou
rensement aucun effer. Seuls les sores dont la description
compoerte i la ligne Jet de sauvegarde les mentions « Vigueur,
1/2 dégits », « Volonté, partiel » ou des mentions similaires
peuvent se voir annulés grice & ce pouvoir.

Spécialisation martiale, Un templier acquiert le don de spécs
lisation martiale svec l'arme de prédilection de sa divinité.
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Sorts. Le templier a le pouvoir de lancer un nombre limité de faire le jet d'attaque. Au 77 niveaw, un templies

peut chitier deux fois par jour.

valeur de SEFESSE AU MOLNns 65:1[& 410 + le niveau du sort. ce Sile rem]:ﬂi{'r poqisérie- préa!n|3|omel1[ un
qui signifie quune Sagesse de 10 ou moins empéchera pouvoir de chatiment ou de chirtiment
un templier de lancer des sorts. Ses sorts en bonus g : . du Mal {par exemple s'il s'agit d'un
| paladin ou d'un prétre ayant accés au

de sorts divins. Pour POUNDIT Jeter un sorT, il doit ]'_"{}.'i!il'_;{J.E]' une

sont basés sur la Sagesse, et le DD des sorts du
templicr est égal & 10 + le niveau du sort + b g i domaine de la Destruction), il peut
: employer ce pouvoir une fois supplé-

mentaire par jour (deus fois supplé-

le modificateur de Sagesse du person-
nage. Cuand un templier a « D s o1t
pour un hiveau donné (comme au mentaires au niveau 7). Le bonus
appliqué au jet d'attaque reste
inchangé, mais le bonus aux

dégits inflipés est caleuléd en

1 niveaw, ot il peut préparer O 50Tt
de 1*' niveau), le templier ne
dispose que des sorrs obrenus
grice au bonus de sores. La fonction des niveaux cumulés
du personnage (ses niveaux
de templier plus
ceux de prére

ou de paladin).

|.ih'||."l'_:|i.'!i SOTLS l'_‘II_’ FI.'!I'L'.IT.!E'iET
apparait plus loin, il
peut v choisir
les sorts qu'il .&.‘:
souhaite. 1l les : - = Ll .

Prépare et o J iy : ; -—-..-‘ - = 2 5 " % ! dégﬁtﬁ (Ext), A
jetle comme un : - <ol i partic du 3° niveau,

prétee (mais il ne le templier peut

Réduction des

e

ignorer une partie des
dégirs quil encaisse, A chaque
fois que le PJ est touché, les

peut pas les transformer
spontanément &n sorts
de soins ou de blessume ).
Chitiment
(Surl Une fni:;]':r.r
joarr, un templier ayant

dégits qu'il subit sont réduits
de point, Au &° niveau, cefte
récluction des dégirs passe
W, @2 poinis pourfinira 3
points au 9 niveaiw

o)
atteint le 2° niveau . '.*& ;
peut tenter de 'ﬂﬁ . ,
chitier un adversaire {8 q ; A e Dons supplé-
y - mentaires,
Aux niveaux

avec une attagque au
COrps i corps nonmale.
Son jer d'atraque indiqués par la
table 3—14, le templier peut
choisir un don supplémentaire

parmi la liste qui suir:

s'effectue avec un
bonus de +4 et, s'il
réussit, les dégats
normaux sont
majorés de 1 point de A

_J_ _F"-' % =
dégit par niveau de Sl

¥ b i =3

templier. Le person- (e

Ambidextrie, Arme de
prédi|nc[inn". Arme en
main, Aaque en puissance

(Destruction d'arme,

nage doit annoncer ‘ Enchainement,
lechitiment avant = - e ] ' —

TABLE 3—14: TEMPLIER
Miveau Bonus de base |etde Jet de Jet de Sarts par jour
declasse al'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial 1= 2e 3s 4
1 +1 0 42 42 Ardeur, Spécialisation martiale 0 —_ —_ —_
2 +2 ¥] +3 +3 Chatiment 1/jour 1 - - —
3 +3 +1 +3 +3 Réduction des dégéts 1/— 1 o — —
4 +d +1 +4 +ib Don supplémentaire 1 1 — —
5 +5 +1 4l i 1 1 0 —_
6 +6 +2 +5 +5 Réduction des dégats 2 /- 1 1 1 —
i +7 +2 +5 +5 Chatiment 1jour 2 1 1 {1}
5 +& +2 +6 +b Don supplémentaire 2 1 1 1
q +0 +3 +6 +6 * Réduction des dégits 3 /= z z 1 1
10 +10 +3 +7 +7 2 2 2 1

73




CHAPITEE 3: CLASSES DE PRESTIGE

Science de la charge & mains nues, Suceession denchainements),
Antaques réflexes, Botte secréte™, Combat 3 deus armes (Science
du combat 2 deux armes), Combat en aveugle, Combat monté
{Attaque au galop, Charge dévastatrice, Pidtinement, Tir monté),
Esquive {Araque éclair, Souplesse du serpent), Expertise ducombat
i Attaque en ratation, Seience du eroe-en-jambe, Seience du désar-
mement), Maniement des armes exotiques®, Science de linitiative,
Science ducombat i mains nues (Parade de projectiles, Uppercur),
Science du critique®, Spécialisation martiale®, Tir  bout portant
(Tir de loin, Tir de précision, Tir en mouvement, Tir raplqli:}_

Certains de ces dons ne peuvent pas érre choisis tant que le
templier n'a pas pris celui dont ils découlent. Dans ce cas, les
dons secondaires sont indiqués entre parenthéses aprés le don
principal. Les dons signalés par un astérisque (%) peuvent éere
choisis plusieurs fois, mais pour une arme différente 3 chaque
fois. Le personnage doit satisfaire 3 toutes les conditions requises
pour chaque don, y compris les valeurs de caractéristiques et le
bonus & lattaque minimaus,

Liste des sorts du templier
Voici la liste des sorts que les templiers peuvent préparer:

1% arme magique, binédiction, bouclier de la foi, bouclier entro-
prigeee, favesr divine, fryeur, injonction, monlure.

27: aide, apatsernent des émotions, arme spivituelle, discours captivant,
endumnee, fore de tavereasg immolilisation di persorre, protection dazdred,

3% cécete/sundité, dissipation de la magie, lemigre bridanfe, lumidre
du jour, négation de Vinvisibilité, panoplie magique, priéve, proleckion
conlre énerpie négative.

£ arme magique supéneure, liberté de mouvenent, puissance divine,

rappart,

TRAQUEUR CONSACRE

Le traquenr consacré fait office de chasseur de primes pour sa
religion ou son organisation. Alors que les inquisiteurs de la Foi
chassent le mal et la corruption au sein de Péglise et que les autres
champions du bien combattent le mal en géneral et sous toutes
ses formes, le raqueur consacré pourchasse les hérédques, les
blasphémateurs et ceus qui trahissent ou attaguent 'éplise direc-
tement, Par exemple, un trgueur eonsacné pourrait se voir confier
la mission de trouver et détruice un ogre ayant souillé un lew saint
ou d'amener un hérétique devant les maitres de son église, Les
missions ont toujours rrait soit 4 un blasphéme ou une souillure
spécifiques, soit i 1a souree d'une hérésie. Déglise ateribue les
missions et les dbles selon ses besoins,

Pourchasser les ennemis spécifiques dune église demande des
compétences més analogues i celles dun chasseur de primes. Bien
que le rraquenr soit tour # fait capable de se charger de ses cibles,
il doit d'abord les retrouver. Un bon traguenr consacré sera rusé,
subtil, et doté dune foi inaltérable. Puisque ses adversaires peuvent
disposer de sorts et de pouvoirs magiques, sa volonté doit 8rre
forte et il doits'y préparer de fagon adéquate. Les paladins et les
prétres font d'exeellents traqueurs consaerds grice i leurs valeurs
élevies de Charisme, mais les rédeurs sont également recherchés
pour leur don de pistage exceptionnel. Les roublards possédent
souvent la subrilité et les compétences de discussion nécessaires
pour localiser leurs eibles,

Un tragueur consacré peut étre diffieile 8 repérer. Il utlise
des compétences, ses SOCTs et $25 POUVOLDS POUT MEsquer s2 natumn
jusquii la confrontation avec sa proie, La plupart des traqueurs
sont d'un abord plaisant et jovial, toujours préts i raconter une
bonne plaisanterie ou une histoire. Cette [acade masque leus
vraie et implacable nature et leur permet daccumuler indices
et informations sans éveiller 'attention ou les soupgons. Les
ennemis particuliérement puissants ou trés bien protégés se
volent chassés par des petits groupes de traqueurs consacrds qui
travaillent en conjonction avee dautres classes de personnages
pour atteindre et confronter leurs cibles,

Dés de vie: d10,

Conditions
Pour devenir un traqueur consacré, il faue satisfaire aux condi-
flons suivantes:

Alignement: loyal.

Bonus de base & Pattaque: +5.

Déguisement: degreé de maitrise de 5.

Renseignements: degré de mairrise de 5.

Profession (homme de loi): degré de maitrise de 5.

Don: Fistapge.

Spécial: le candidat doit accepter une mission de son église:
localiser et détruire un ennemi individuel ee spécifique de celle-
ci. 8'il échoue, il devra attendre un an er un jour avant de
présenter de nouveau sa candidature. Si le candidar réussii,
I'église l'aceeptera en tant que tragquewr consacré ot il pourr:
gagner des niveaws dans cetee classe de prestige.

Compeétences de classe
Les eampétences du traqueur conszeré (et la earactéristique
dont chacune dépend) sont: Bluff {Cha), Déguisement (Chz),
Diplemarie {Cha), Fouille {Int), Intimidation (Cha), Profession
(Sag) et Renseignements (Cha). Toutes ces compétences sont
déerites dans le chapltrl: 4 du Manuel des Joncurs.

Points de compétences i chaque niveau: 4+ modificateur d1nt

Caractéristiques de la classe
Voici les particularités et pouvoirs de la classe de traqueur
CONSACTE:

Armes et apmures. Le traquenr sait manier toutes les armes
courantes et de guerre, sait porter toutes les armures et manier
tous les boucliers.

Sorts. Dés le premier niveaw, le imagquenr consacré obiient ke
pouvoir de lancer un nombre limité de sorrs divins. Pour pouvoi
jeter un sort, il doit pusm:'dr:r une valeur de Sagesse au moins
égale & 10 + le niveau du sort, ce gui signifie qu'une Sagesse de
10 ou moins empéchera un raqueur de lancer des sorts. Ses
sorts en bonus sont basés sur la Sagesse, et le DD des sorts du
tragueur est gal 4 10 + le niveau du sort + le modificareur de
Sapesse du personnage. Quand un tragueur a « —» dans 1 table
comme nombre de sorts pour un niveau donné, il ne peut pas
jeter de sorts de ce niveaw, S'il a «0» sort pour un niveau donné
[comme au 17 niveau, ofl il peut préparer 0 sort de 17 nivea),
le traqueer ne dispose que des sorts abtenus grace av bonus de
sorts. La liste des sorts du tragueur consacré apparair plus loin,




il peut y choisir les sorts qu'il souhaite. 1 les prépare et les jerte
comme un prérre (mais il ne peur pas les transformer sponta-
nément en sorts de soins ou de blessures),

Bénédiction des écritures (Sur), Tous les cagueurs consacrés
recoivent un bonus de sainteté de +2 sur les jets de Bluff,
Détection, Perceprion auditive et Sens de la nature lorsqu'ils
cherchent la eible désignée par l'église, Si certe cible est un
groupe, le bonus sapplique vis-i-vis du chef de ce groupe. Ce
bonus s'applique également awx attagues de corps 4 corps et aux
dégies infligés (toujours avee des armes de corps 4 corps) contre
les cibles désignées. Mais il ne fait pas effet si le traqueur emploie
des armes a distance. Ce bonus passe i +4 au 3° niveau, +6 au 5
niveau, +8 au 7° niveau et +10au 9° niveau

Diétection du Chaos (Mag). Le traqueur consacré peur uriliser
la détection du Chaos a volonté, comme un prétre de niveau
équivalent au sien.

Vision sanctifiée (Sur), A partir du 27 niveau, le traqueur
consacré dispose d'un bonus de +4 pour tous ses jets de sauve-
garde contre les illusions.

Dissipation de la magie (Mag). Un rraqueur consaceé ayant
atteint le 3 niveau peut utiliser la dissipation de la magie, comme
un prétre de niveau égal au sien. Il peut le jeter une fois par
jour, plus une fois supplémentaire par point de bonus en Sagesse.

Emation (Mag). Un traqueur consacré ayant atteint le 4° niveau
peut éveiller une émotion en chaque créature vivante présente
dans un rayon de $m, de la méme fagon que le sort émation, 11
utilise ce pouvolr comme un magicien qui aurait un niveau de
moins que son niveau de traquewr {ainsi, un (raguelr consacré
de 4° niveau lance ce sort comme un magicien de 3° niveau) et
ct, un nombre de fois par jour égal & son bonus de Sagesse (avec
un minimum de 1},

Leurre (Sur). & partir du 6 niveay, un rragueur consacré
peut échapper awx tentatives de scrutation opérées par sa cible
v compris par ses alliés ou méme d'éventuels emplovis), dune
maniére similaire au sort ks, I utilise ce pouvoir comme un
magicien qui aurait un nivean de moins que son niveau de
traquenr et ce, un nombre de fois par jour égal & son bonus de
Sagesse (@vec un minimum de 1).

Chasse implacable (Sur). A partir du 8° niveau, =i le
traguenr consacré blesse sa proie et que celle-ci s'échappe, il
est en mesure de dérerminer la direction qu'elle a pris et de
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connaitre la distance approximarive qui le sépare d'elle. Ce
pouvoir ne fonctionne que si le mwaqueur et sa cible se trouvent
sur le méme plan d'existence. La chasse implacable peur étre
utilisée simultanément sur des cibles différentes, i condition
que chacun des individus concernés soit concerné par lu
mission actuelle du traqueur,

Chasse infaillible (Sur). Au 10* niveaw, un tragueur ayant
établi une chasse implacable peut lintensifier jusqu’i une chasse
infaillible. 11 est alors en mesure de détecter sa proie au-deli
des frontéres entre les plans, A l'inverse d'une chasse impla-
cable, on ne peut mener quiune seule chasse infaillible i la fois,
et elle ne peut concerner qu'un seul individu, ce qui oblige le
[ragueur consacré i renoncer i toute aurre chasse infaillible
£11 CoUurs,

Code de conduite. Un rraqueur conszeré doit se présenter
i sa cible et annoncer les raisons de sa venue lors de la confron-
tation. I ne peut pas l'sbattre, méme en plein champ de baraille,
sans que ces présentations aient été faites. Un tragueur ne
peut effectuer d'artague sournoise sur sa proie. Les traqueurs
définissent i dessein leurs exigences de conduire de fagon
5562 vagle, pour permettre i chacun d'entre eux une certaine
flexibilité sur le terrain. Néanmoins, un traqueur gui ne
parvient pas 4 agir suivant leur code doit entreprendre une
pénitence avant de pouvelr gagner des niveaus dans la classe
de prestige (voir la deseription du sort pénitence, p. 243 du
Manuel des Jouweurs)

Note de multiclassage: un paladin gui devient traqueur
consacré peut continuer de progresser en tant que paladin,

Liste des sorts du traqueur consacré

Voici la liste des sorts que les rraqueurs consacréds peuvent
preparer:

1=tz anathéme, apaiscnient des Smotions, conde animée, injonction,
modification d'apparcoce.

2¢: chavme-personne, détection de pensées, immolilisation de
personne, [umiére du jour,

3 diitection du mensonge, mythes ef légendes, protection conbre
la mort, renvo,

4°: domination, marque de la justice.

5°: banmissement, zone d'antimagic.

Miveau Benus de base |etde |et de Jet de Sarts par jour

declasse 4 l'attaque  Réflexes Vigueur Velonté  Spécial 1= 2¢ 3¢ 4 5¢

1 +1 ] 0 +2 Bénédiction des écritures =2, 0 — — — —_
détection du Chaos

2 +2 0 0 +3 Vision sanctifide 1 —_— — — —

3 +3 +1 +1 +3 Bénédiction des éeritures +4, 1 0 — - —_
dissipation de la magie

4 ) +1 +1 4 Emotion 1 1 — - —

5 +5 +1 +1 4 Bénddiction des écritures +6 1 1 ] — —

b +6 +2 &2 +5 Leurre 1 1 1 — —

7 +7 +2 =2 +5 Eénédiction des écritures +8 2 1 1 1] —_

& 8 +2 +2 + Chasse implacable 2 1 1 1 o

2 +9 +3 +3 + Bénédiction des écritures+10 2 2 1 1 1

10 +10 +3 +3 +7 Chasse infaillible Fd 2 i 1 1




CHAPITEE 4: MAGIE DIVINE

CHAPITRE (.
MAGIE DIVIDE

Un prétre néophyte peut pallier i 'isséchement d'un puits en
produizant suffisamment d'eau pour le village {eréation d'ean) et il est
en mestre de garantie que rien ne reste cassé trés longtemps
{réparation ). Avec un peu d'expérience, un prétre peut devenir le
meilleur bricoleur du coin (réparation intégrale) et un magistrat
quasiment infaillible (zone de wérité |

Apris quelgues années de service dévoud, un prérre deveait éore
capable de garantir awx habitants d'une petite ville une existence
libre de toute maladie, céciré, ou surdité (guérisen de la cécité/sundité,
guérison des maladies ), 11 est probablement le meilleur sculpteur
des environs (fagennage de la piere ), le chercheur d'objets le plus
prisé {lacalistion doljels ) et un important feurnisseur de nourrture
i la ville (erdation de nowrriture et deau ). En outre, i zone de vérilé
na suffir pas a démasquer un meurtrier, le prétre peur se renseigner
auprés de la victime elle-méme (cammunication avec les morts). 11
peut méme sadresser aux champs et aux culoures locales (comme
nication avec les p|:1 ntes ).

Le temple local est dirigé par un prétre doyen, personnage ceniral
dela communauré, Fersonne ne peur [ui menir (défection du mensonge),
il prétdit Mavenir (divination ), communique avee tout le monde (dim
pouir les largues ), répare les méfaits de presgue toutes les créatures
néfastes (meubmbization du poison, restaserdion ) et fait en sorte que méme
une sécheresse maffecte pas laccés 3 lea (contrile de Uean ),

Les sorts divins sont la manilestation la plus eoncréte de la faveur
divine et du powvoir des dieus dans le monde des mortels Les prétres
et les palading ne les utilisent pas dans leur intérét personnel, mais
pour propager I bonne parcle et accomplir a voloneé de leur divinicé,
De ce fait, les sorts qu'emplolent ces dewx classes de personnage
peuvent en partie révéler la nature du diew qui les octroie, tandis que
1ﬂ5 SOTTS I.'iI'IJTL m:lgici{*n n‘onr FHLLCLITY I'!'I]'I]'.I’D'I'I' nmsﬁscm‘yunrﬁ

Ce chapitre propose une cinguantaine de sorts que prétres ou
paladins peuvent lancer (quelques-uns sont également destinés a
diautres classes). Un grand nombre de ces sorts appartiennent a de
nouveaus domaines appelés les domaines de prestige. s sont
TéSerVEs AU personnages ayant acquis des niveaux dans certaines
classes de prestige.

.

—NOUVEAUX SORTS DE PRETRE

Sort de prétre de 1* niveau

Paix du défunt. Empéche quiun cadavre devienne un mom-vivant,

Sorts de prétre de 2° niveau

Flamme divine. Protége une zone conrre les créanres du froid,

Giclée de comteaus. Un cane de gouttelettes, inflige 1d6 + 1 points de
dégirs/niv (mae +3).

Ronces. Une arme contondante en bois acquient +1 3 Fansque, +1 point
de dégir/niv (ma +10).

Zéphyr divin. Protége une zone contee les créarures du few.

Sorts de prétre de 3° niveau

Barbelures, Comme monees, mais le bonus dactgue s di +2 e dure plus
longtemps.

Chaine de témoins, Vorre perception scrutatrice passe d'une eréaue
wne autre par simple contact.

Flammes de la foi. Une arme normale ou de maitre et tempominesment
dotée de s propriéeé de feu infense.

Lien télépathique mineur. Lien créé avec un sujet 3 moins de 10m
pendant 10mn/niv

Malédiction de la brute. La For, Dex ou Con sont majorées de +1/nix
(a1 manc ). LIne et le Cha sone riduirs de la méme valeur

Mazque des bétes. Les animany er les monstres primirifs croient que le
sujet esr des leurs.

Précision bénie, Les alliés obriennent un bonus de moral de 2 3 leurs
jets diartagque i distance.

Puits du sourcier. Crée un puis vers de leaw douce 3 une distance de
33 m dans le sol.

Toile de roness, Comme aichiewdtement, mais les ronces oocasionnent
des dégins 3 chague mound.
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Sorts de prétre de 4° niveau

Arme de ln divinite, +1 aux jets dattague et de dégins, plus un pouvoir spéeial

Busard. Convoque un oiseau de proie intangible qui combat pour vous

Dclamation. Vos alliés gagnent +2 ou 43 mux jets dattaque et de e
garde, vos ennemis —2.

Endurance inépuisable. Bonus de -+ conime s fatigue ot [sffaiblisemen,
différenits bonus liés 3 l'endurance.

Griffes bestiales. Vos mains deviennent des armes tranchantes (1dal.

Perception du elimar. Prévoir le temps (narurel} qu'il fera pendant
la semaine.

Rudoiement, Inflige Ia surdité ou des dégits 3 vos ennemis, selon leur
alignement,

Tempéte divine Crée un disque darmes oumoyane qui inflige 1de poins
de dégiars, plus 2 par niveaw du préce {mase +20)

Sorts de prétre de 5° niveau
Agilité divine. Le sujet gagne un bonus 4 ses jees de Béflexes, une Dex
de 18 et le dom Attaque éclzic
Elétrissure. Inflige 1da/niv  une créature de type plante, ou flétritl
végération dans un rayon de 33m.
Force de l'ours. Un allié/niv gagne ++ en Force et 1d4 points de vie tempe
Ealres par niv.

Sorts de prétre de 7° niveau
Fureur vertuense des fidiles Comme pide, mais dans un syon de 10m,
les fideles de vorre divinité obtiennent de meilleurs avantages.
Vague de limon. Cowvre une zone de Sm de rayon avee du limon vert,

Sorts de prétre du 8¢ niveau
Araignée mentale. Espionne les pensées de 8 créatures (au max.)
Chaine du Chaos. Propage une épidémie dalitnation mentale qui se
rransmet par simple conrecr.

NOUVEAUX SORTS DE PALADIN

Sorts de paladin du 1 niveau
Sacrifice divin. Sacrifie des points de vie pour obtenit un bonus am
degits.

Sorts de paladin du 27 niveau
Malédiction de 1a brute. La For, Dex ou Con sont majorées de +1,/miv
{aumax.), LInt et le Cha sont réduits de la méme valeur
Précision bénie. Les alliés obtiennent un bonus de moral de 12 3 leurs
jets dattagque i distance.
Zéle. Vous obrenez un bonus de +4 3 votre CA contre les araques doppor
tunité, vous pouves vous déplacer parmi les ennemis.



Sorts de paladin du 4* niveau
Apparence divine inférieure. Vorre forme devient le refler de calle de
viotre divinité,
Arme de la divinité. +1 s jers daaque e de dégiie, plus wn pouveir
spécial pour vorre arme,

~NOUVEAUX SORTS DF DRUIDE

Sorts de druide du 2¢ niveau

Puits du sourcier. Crée un puits vers de 'eau douce i une distnce de
33m damns le sol.

Masque des bétes, Les animaws et les monstres priminds crofent que Je
sujet est des leurs.

Ronces Une arme comondanee en bols scquiert+1 3 Fareagque, +1 dégin/niv
(e +100),

Toile de ronces. Comume enchevdtrentatt, mais les ronces oceasionnent
des dégis i chague round,

Sorts de druide du 3¢ niveau
Barbelures. Comme ronges, mais le bonus datague estde +2 e dure plus
lomgremps.
Rusard. Convogque un oisea de prode ini:ll1gib]n: qui commhat POUE VOUS.
Criffes bestiales. Vos mains deviennent des armes tmnchantes (1d&),
TFerception du climat. Prived ke temps (naure]) quil fer pendant b semaine.

Sorts de druide du 4° niveau
Flétrissure. Inflige 1dé/miv i une créature de type plante, ou flétt I
vipétation dans un myon de 33m.
Foree de l'ours. Un allié/niv gagne +4 en Foroe et 1d4 points de vie tempo-
TALTES Pt niv
Chaine de témoins. Votre perception scrutatrice passe d'une créature i
une auire par simple contact.

Sort de druide du 7¢ niveau
Vague de lmon. Couvre une wone de §m de mEyen aver du limon vert,

o~

— NOUVEAU SORT DE RODFUR

sort de rédeur du 2° niveau
Toile de ronces. Comme awhadhvment, mais les ronces occasionnent
des dégits i chagque mound.

— DOMAINES DE PRESTIGE

Certrines des elasses de prestige déerites an chapitre 3 octrodent au
membres de ces classes un accés i un rroisieme domaine, ce qui
signifie quils y gagnent un nouveau pouvoir accords et augmentent
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Par com |.'|.'E!| 51 I.E ]'.I{‘:Ttiﬂ-ﬂn.:lgf! 5T U IEDCI’."LIT dl’.‘ SOTtS PI'GFEI.'IC
{magicien, ensorceleur ou barde), les sorts du domaine song inclus
dans son répertoive de sorts (Inscrits dans le livee de sons pourun
magicien, ajoutés 3 la liste des sorts connus pour un ensorceleur
ouun barde) et il peut les utiliser normalement.

Voici quelques exemples: Jehanne, un paladin du 14 niveay,
gagne son 17 niveau dexorciste consacrée. Elle sequiert le domaine
de prestige de IExorcisme et le poLuvoir accondé qui lui mm-_*srwnd
(la pﬂﬁ.lrj'bi]itr." de chasser les esprits malins i habitent lr_'scnrpei
ne leur appartenant pas). Sa capacité f lancer des sorts devient celle
d'un paladin de 15° niveau (puisque la classe de prestige lui permet
daceroitre son niveau de lanceur de sarts divins tour en progressant
comme exorciste), mais elle peut dorénavant laneer un sort de
domaine de chagque niveau par jour. Ainsi, elle peut lancer dewux
sorts de paladin de 17 nivean et un sort de profection condre le Mal
supplémentaire, un sort du 2° nivean et cercle magiaue contre le Mal,
un sort de 37 pivean et délivmance des malédictions et enfin un sort de
4° nivezu ainsi que rerwoi (bien st son bonus de Charisme seeroit
son allocation journaliére de sorrs de palading,

Delliva, une prérresse de niveau 8, est ordonnée exorciste
consgcrée (oo qui slgn.iﬁi: que son miveai du:jr_'u:u_liu de sorts divins
atteint 9, voir ci-dessus) et elle obtient Iacces au domaine de MExor
cisme. Le pouveir accordé lui est conféré et elle peut choisir les
sorts de Ia liste de [Exorcisme comme sorts de domaines pour une
journée donnée. Cela n'augmente pas son allocation quotdienne,
puisgue Delliva est une prétresse et quielle bénéhcie déja d'un sort
supplementaire, mais elle a le choix entre trois sorts (au lieu de
dewx) pour chacun de ses sorts de domaine.

51 Khardd, un ensorceleur du 10¢ nivean, devient un exoreisie
consacre, il acquiert le pouvair accordi du domaine de ' Exorcisme.
Son niveau de linceur de sorts profines passe a 117 niveau, puisque
le niveau de lanceur de sons augmente avec e gain dun niveau
d'exoreiste (il nest pas précisé dans certe classe de prestige que
seuls les niveaux de sorts divins progressent). 1 gjoute les sorts (de
niveaw 14 5, cest-a-dire cews quil est en mesure de lancer) 3 sa liste
de sorts connus, ce qui lui denne un rotal de 9 sons de nivean 0, &
du 17 nivean {don profection contre le Mal), 5 du 2 (donr cerele magique
combre le Mal ), 4 du 3¢ (dont délivmemee des malédictions), 3 du 4 (done
renvot ) et 2 du 5 (done rejet du Mal ), A noter quil pourrait lancer
FerL ComIne wn sort de niveau 4 (vis-i-vis de son domaine ) ou de
niveat 5 (le niveau nortnal de servei pour un ensorceleur),

Note: les sors sigmalés par une dague (7) dans b liste des domusines
ci-aprés sont des sorts inédirs détaillés dans ce guide.

les options du personnage en matiére de sorts de domaine. Ilpewr - DOTNAINE de prestige de la Célérité

sagir de I'un des domaines usuels de la divinité que vénére le per-
somnage, ou bien l'un des domaines de prestige décrits ci-dessous,
Ces demiers ne sont accessibles quiaw personnages qui progressent
dansune classe de prestige aurorisant un sccés i un nouveal domaine,
on ne peut les choisir lors de la eréation du PJ.

Siun personnage nétant pas un prétre adopte une classe de
prestige qui autorise Incquisition dun tel domaine, il obtient laccés
au domaine choisi et bénéficie done du pouvelr aceondé corres-
pondant. De plus, si le personnzge est un lanceur de sorts divins
(paladin, rideur ou druide), il peut jeter un sortilége supplémen-

a . 1 - » b L]
raire de chaque niveau de sort don il dispose, 3 condition que ces

somtiléges supplémentaires sojent cewx du domaine en question.

Diewsx: Fharlanghn, Olidammar

Pouvoirs accordés: le personnage recoit un bonus daltération
de +2 5 sa Dextéritg, sa vitesse de déplacement est accrue de 3m
{51l porte une armure légére au plus), et un bonus daliérarion de
+2 i son jet d'initiztive. 1 agit de pouvoirs sumaturels,

Sorts du domaine de la Célerite

1 Flow. Chagque attague a 20% de chanees de rater sa eible.,

1 Grice féline. Confire 1d4+1 poines de Dex pendant 1h/niv.

2 Marche dans les airs. Le sujer marche dans les airs comme sur
la terre ferme.

3 Rapidité. Action partielle supplémentaire et 41d4 3 la CA
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4 Voyage par les arbres. Le PJ entre dans un arbre et ressort par

Note sur
les pouvoirs accordés.

Le domaine de la Divination
octroie au personnage le pouvoir
de lancer des sorts de divination
comme s'il aveit deux niveaux de
plus. Le domaine de la Création
confire un bonus identique. Habi-
tuellement, les pouveirs accordés

5 Vent divin. Teansforme les cibles en vapeur et les emporte
tapidement.

& Bapidité de groupe. Comme rapidité, mais 1 sujet/niv

7 Clignotement. Le sujet apparait et disparait pendant 1 rd/ niv

8 Arrétdu temps. Seul le PJ peur agir pendant 1d4+1 rds.

Domaine de prestige
de la Communauté

Dieux: Corellon Larethian, Garl Brilledor, Pélar,
Sainr Cuthbert, Yondalla,

Pouvoirs accordés: le personnage peut employer
apaisement des émotions une fois par jour (cest un
pouvoir magique), Un bonus de +2 sapplique 3 ses
jers de Diplomarie,

Sorts du domaine de la Communauté
1 Bénédiction. Las alliés gagnent +1 & l'attaque
et aux jers de sauvegarde contre la peur.

donnent seulement un bonus de
+1 au niveau de lanceur de sorts,
mais les sorts en question ici sant
en général d'un usage moins
immédiat et plus limité dans les
combats. En outre, les sorts 4
COMNCErnEs par ces pouvoirs somnt guiel est leur éat.

moins nombreus que ceux qui cor- 5 Lien te_'gpathlque de Rary. Fermet de commu-
respondent aux pouvoirs accordés niguer mentalement,

similaires qui sont décrits dans le & Festin des héros. Nourriture pour 1
chapitre 11 du Manel des Jousurs,

2  Protection d'autrui. Le PJ subit 1,2 d&g:'!t:ié
la place du sujet.

3 Priére.+1 pourles alliss i presgue tous les jets,
—1 pour les ennemis.

Rapport. Indigue ou se trouvent les allids et

personne, niv; soigne et bénit.

7 Refuge. Enchante un objer pour ramener son
possesseur jusguing Pl

§ Guérison supréme de groupe. Comime guérison supréme, mais
sur plusieurs sujets.

9 Miracle. Intercéde auprés du dieu.

Domaine de prestige

de la Convocation
Dieux: Tous.
Pouvoir accordé : tous les sorts de comvocation de morstres sont
laneés par le personnage comme g1l avait e double de niveaus, en
e qui concerne la portée et la durée de ces sorts,

Sorts du domaine de la Convocation

1 Convocation de monstres L Appelle un ou plusieurs Exiédeurs
luteant pour le PJ.

2 Convocation de monstres 11 Appelle un ou plusieurs
Extérieurs luttant pour le P1.

3 Convocation de monstres IIL Appelle un ou plusieurs
Extérieurs luttant pour le PT.

4 Alli¢ d'outreplan. Echange de services avec un Extérieura 8 DV,

5 Convocation de monstres V. Appelle un ou plusieurs
Exrérieurs luranr pour le P1.

& Allié majeur d'outreplan. Comme allié doutreplan, mais
jusqua 16 DV

7 Convocation de monstres VIL Appelle un ou plusieurs
Extérieurs luttant pour le PJ.

8 Allié supréme d'outreplan. Comme allié d'sutreplan, mais
jusqua 24 DV,

9 Portail. Relie deux plans pour se déplacer ou convogquer

une entite.

Domaine de prestige de la Creation
Dheux: Corellon Larethian, Garl Brilledor, Moradin, Obad-Hai,
Pélor, Veena, Yondalla,

Pouvoir accordé: le personnage lance les sorts d'invocation
{création) comme 51l avait dewx niveaws de plus.

Sorts du domaine de la Création

1 Création d'eaw. Crée 8 litres d'eau pure par niveaw.

2 Image imparfaite Ulusion visuelle et auditive limitée.

3 Création de nourriture et d'eau, Nourrit 3 hwmains (o |
cheval)/niv

4 Création minenre. Crée un objet en tissu on en bois.

5 Création majeure. Comme aeetion mineuse, plus pierre et métl

& Festin des héros. Mourriture pour 1 personne/niv.; scigne
et binil.

7 Image permanente. Compre nd ASpeCts visuels, sonores et
olfactifs.

B Création véritabled, Comme criation mujetre, mais permanent.

9 Genésel. Crée un perit demi-plan.

Domaine de prestige de la Divination
Diieux: Boccob, Obad-Hai, Pélor, Vecna.
Pouvoir accordé: le personnage lance les sorts de divination
comme 51l avait dews niveaus de plus.

Sorts du domaine de la Divination

1 Identification. Révile une propriéeé d'un objet magique.

2 Augure, Révile si une action aura de bonnes conséquences
{FLL MOT.

3 Divination. Donne des conseils en rapport avec une action
envisigée.

4 Serutation. Permet desplonner le sujer a distance.

5 Communion. Le dicu du PJ répond par ould ou nen 2 une
question; niv.

& Mythes et légendes, Reévile Dhistoire d'un liew, individu ou objec

7 Serutation ultime. Comme scrulahion, mais plus lodn et plus
longtemps.

§ Localisation supréme. Localise précisément une créanire oo
un objer.

9 Prémonition. « Sixitme sens» avertissant le personnage encs
I'_:IE‘ d.'ZITLgCT

Domaine de prestige de la Domination
Dieux: Gruumsh, Hextor, Saint Cuthbert, W-Dijaz.
Pouvoir accordé: le personnage acquiert le don Ecole de prédi
lection; enchantement.

Sorts du domaine de la Domination
1 Injonction. Lacihle obéit & un ondee dun mot pendant un roued.
2 Discours captivant. Captive i 30m (+3 m/niv) § la ronde.
3 Sugpgestion. Force la cible i accomplir un acte décidé parle F]
4 Domination. Fermet de contraler un humancide par élépathie

e
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Injonction supréme. Comme injonction, mais affecte un
sujety/niv

Cmete. Comme mission, mais affecte nimporte quelle crfamre.
Suggestion de groupe. Comme suggestion, mais affecte une
créamire,/niv

Domination véritablel. Comme domination, mais le jet de
sauvegarde se faitd —4,

=~

9 Esclave monstrueuxt. Comme domination, mais permanent
et pouvant affecter nimporte quelle créarure,

Domaine de prestige de |'Exorcisme
Dieux: Corellon Larethisn, Héronéus, Kord, Moradin, Pélor.
Pouvoir accordé: |2 personnage r]iqu:use dun pouvoir surnaturel
qui lui permet de chasser les esprits malins hors du corps qulils
]:lmi'-cll:nt. Pour ce fuire, il faut effectuer un jet de Charisme (1d20
+le modificateur de Charisme) et consulter la table 8-16, p. 140
du Manuel des Joweurs, en cumulant les niveaux de la classe de
prestige, les niveaus de prétre et les niveaux de paladin (minorés
de 2), 5 le PJ en a acquis. Sile résultae de la rable areing les DV de
la créature en possession du corps, elle est chassée de sa victime.
Sil'esprit en question appartenait i un jeteur de sort ayant employé
possession, sa force vitale retourne i son réce ptacle magique. 5l
gagit d'un fantdme, ls erfatire redevient intanpible. Dans tous les
czs, lesprit malin ne peut pas tenter une possession sur la méme
victime avant quune journée entiére se soit écoulée,

Sorts du domaine de |'Exorcisme
1 Protection conire le Mal. +2 3 la CA et aux jets de sauvegarde,
empéche le contrdle menral, repousse élémentaires et Extérieurs.
2 Cercle magique contre le Mal. Comme profection confre le Mal,
mais avee un rayon de 3m et une durée de 10mn/niv
Délivrance des malédictions. Libére des malédictions
Renvoi. Force une créature 3 repartir dans son plan natal.
Rejet du Mal. +4 conme les amaques,
Banniesement. Bannit pour 2 DV /niv de créanires extea-planaires.
Parole divine. Tue, paralyse, aveugle ou assourdie les eibles
non bonnes,
8 Auradivine. +4 4 la CA, bonus de résistance de ++ et RM de 25
contre les sorts des créatures mauvaises,

=1 O WA e W
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Rupture d'entravest, Démmuit tous les sorts qui entravent ou
retiennent quoi que soit 60m i la ronde.

Domaine de prestige de la Folie

Dieusx: Boccob, Erythnul, Vecna.
Pouvoir accordé: le personnage acquiert une «valeur d'Aliénation »
qud équivaut 4 la moitié du niveau du personnage (ajoutez pour ce
décompte les niveats: de prétre aus niveause de la elasse de prestipge).
En ce qui concerne le lancement des sorts (détermination des sorts
en bonus et du DD des sorts), ajoutez cette valeur i la Sagesse et
urilises le total 4 la place de la Sagesse normale. Pour tout e reste
(comme les jets de sauvegarde ou de compérences), soustrayez la
valeur d'Aliénation i la Sagesse et utilisez le total & la place de la
Sugesse. Cela sipnifie qu'il sera més difficile de résister awe sorts du
personnage, muis que ce dernier nlest guére attentif au monde qui
l'entoure et se comporte de fagon erratique et imprudente,

Une fois par jour, le personnage observe et agit avee la lucidité
des fous. Sa valeur d Aliénation peut étre utilisée en tant que bonus
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sur un jet (et un seul] concernant la Sagesse (Ccomme un jet de
Perception auditive ou de Volonté). Lutilisation de ce poiuvoir doit
étre déclarée préalablement au jer.

Sorts du domaine de la Folie

1 Action aléatoire. La cible agit aleatnirement pendant 1 round.

2 Contact aliénantf, Une créature est hébérée pendant 1 rd//niv

3 Ragef. Donne un bonus de +4 4 la Force et i la Constitution
et de moral de +2 aux jets de Volonté

4 Confusion. Le sujet se comporte bizarrement pendant Ll /niv

5 Rayons d'ensorcellementt. Un rayon par round, le sujet est
hébété pendant 1d3rds.

& Assassin imaginaire. Musion tant la cible ou lui infligeant
3d6 points de dégits.

7 Aliénation mentale, La cible souffre en permancence de
cortfusion.

& Hurlement aliénantf. Le sujet subit un —+ i la CA, ne peur
employer de bouclier, jets de Béflexes réussis seulement avec
un 20,

% Ennemi subconsclent. Comme assassin fantasmatique, mais
10m a la ronde.

Domaine de prestige de la Gloire
Dieus: Héronéus, Pélor
Pouvoir accordé: le personnage renvoie les morts-vivants avec
un bonus de +2 sur le jer de renvoi et de +1d6 sur le jer deflicacié,

Sorts du domaine de la Gloire

1 Destruction de mort-vivant. 1dé points de dégits a un mort-
vivant.

2 Bénédiction d'arme, Confére un bonus de +1 3 une amme.

3 Lumiére brilante. 1d8 points de dégits, 2 niv, plus contre les
MOtS-Vivants,

4 Chitiment divin. Blesse et aveugle les erdatures mauvaises.

5 Epée sainte. Larme devient +5 et ses dégats cont doublés
contre le Mal.

& Bayon de gloiref. Un rayon qui inflige des dégats d'énergie
positive, phus contre les montsaivanis et les Baédeurs maléfiques

7 Rayon de soleil. Aveugle etinflige 3d6 poines de dégies

8 Couronne de gloiref. Octroie +4 au Cha et captive les sujets.

9 Portail. Relie deux plans pour se déplacer ou convoquer
une entité.

Domaine de prestige de I'Inquisition
DHewx: Héronéus, Moradin, Saint Cuthbert,
Pouvoir accordé: le personnage dispose d'un bonus de +4 i tous
e jets de dissipation,

Sorts du domaine de |'Inquisition

1 Détection duMal. Révele l'aura des créatumes, sorts, ou des objets,

2 Zone de vérité. Les créatures affectées ne peuvent pas mentir,

3 Détection de pensées. Fermet d'« écouter « les pensées
superficielles.

4 Détection du mensonge. Bévile les mensonges délibérés,

5 Vision lucide, Permet de voir les choses telles quielles sont.

& Interdiction. Zone interdite aux créatures d'un autre
alignement.

B ' AT
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7 Décret. Tue, ralentit, mmh_.rs.:-. ou assourdit les cibles non ]nrg.m]r!!i
8 Auradivine +4 i la CA, bonus de résistance de +4 et RM de
25 contre les sorts des créatures mauvaises.

5 Séquestration. Emprisonne la cible dans une gemme.

Domaine de prestige
de la Maitrise animale

Dieux: Ehlonna, Obad-Hai

Pouvoir accordé: une fois par jour et par niveat, le personna-
ge peut utiliser la communication avee les animawe 1 s'agic d'un
pouvoir surnarurel.

Sorts du Domaine de la Maitrise animale

1 Amitié avec les animanx. Permet de gagner l'aminé des
animaux,

2 Masque des bétest, Les animaux et les monstres primirifs
crolent que le sujer est des leurs,

3 Hypnose des animauz, Fascine 246 DV d'animaus

4 Force de 'ourst. Un allié/niv. gagne =+ en Force et 1.d4
points de vie temporaires par niveau,

5 Croissance animale. Double la raille er les DV de 1
animal/2 niv.

& Convocation d'alliés naturels 1L .-"kppullt U ou p!uh‘jm.trﬁ
créatures luttant pour le P,

7 Métamorphose animale. 1 allié/niv. se transforme en
animal choisi.

& Convocation d'alliés naturels IV, Appelle une ou plusicurs
créatures luttant pour le PJ.

% Changement de forme. Le PJ peur se transformer 3 l'envi
i1 folis/rd).

Domaine de prestige du Mysticisme

Dienux: nimporte quelle divinité bonne ou mauvaise.
Pouvoir accordé: le modificateur de Charisme du personna-
ge (g1l esr positif) gapplique & tous ses jers de sauvegarde. Sile
personnage di.!i]'.lﬂ!ﬂ: rjéjﬁ dece POUVDIT (COmme un pulndin}. le
bonus est sim!ﬂement mﬂjnré de +1.

Sorts du domaine du Mysticisme

1 Favewr divine. Confére un bonus de +1,/3 niv. {attagues
et dégits).

2 Arme spirituelle. Arme magique attaquant d'elle-méme,

3 Apparence divine inférieuret, Vorre forme devient le refler
de celle de votre divinité.

4 Arme de la divinitéf. +1 aux jets dattaque et de dégits, plus
un pouveir spécial pour vorre arme,

5 Force du colosse. Accroir la wille du PT et lui confere un
bonus de +4 en Force.

& Apparence divinef. Comme apparence divine inférieure, mats
le personnage obtient les qualités célestes ou fiélonnes,

7 Blasphéme,/Parole divine®, Tue, paralyse, affaiblit ou hébére
les cibles non mauvaises/bonnes.

& Aura divine/Aura infernale®. +4 3 la CA, bonus de résis-
tance de +4 et RM de 25 contre les sorts des créatures
mauvaises, bonnes,

3 Apparence divine suprémel. Commeé apparetce divine
inférieure, mais le personnage gapne des ailes, ses valeurs de

caractéristigues sont améliorées et il obdent diverses résis
Tnces e immunites,

*Le personnage doit choisir 'un de ces deux sorts en fonction
de son alignement. Ce choix irrévocable détermine le sort du
domaine pour ce niveat.

Domaine de prestige de la Pensée
Dieux: Boccob, Vecna, Wi-Djaz.,
Pouvoir accordé: le personnage pagne un bonus de +2  ses
jets de Bluff, Diplomarie, Langage secret, Lecture sur les 1évies
et Psychologie, ainsi qu'un bonus de 42 aux jets de Volonté
conire les sorts et les effers de l'école d'enchantement.

Sorts du domaine de la Pensée

1 Compréhension des langages. Le PJ comprend tous les
langages écrits ou parlés,

2 Détection de pensées, Permet d'« écouter » les pensées
superficielles.

3 Lien télépathique mineur}. Crée un lien avee un sujetd
mains de 10m pendant 10 mn/niv

4 Diérection du mensonge. Révéle les mensonges délibérés

5 Lien télépathique de Rary. Permet de communiquer ment-
I.E]TIL' nt

[ Erplnmrinn des pcn:iEc.li‘i'_ «Lit» la mémoire du SLjEL, une
question;/rd.

7 Araipnée mentalet. Espionne les pensées de 8 crétures
{au max.).

& Esprit impénétrable. Sujet immunisé contre les sors
mentiux,

9 Ennemi subconscient. Hlusion effrayante, qui rue ou inflige
3de points de dégdts 10m d la ronde,

Domaine de prestige de la Pestilence
Dieux: Erythrnul, Hextor, Nerull, Wy-Djaz.
Pouvoir accordé: le personnage est immunisé aux effers de
toutes les maladies, bien quiun prétee doté de ce pouvoir puisse
gtre un porteur sain de maladies infectieuses,

Sorts du domaine de la Pestilence

1 Anathéme. Inflige un malus de -2 aux jets dattaque et de
sauvegardes, entre autres.

2 Convocation de monstres 1L Appelle 1d3 rats sanguinaires
fiélons lurtant pour le P,

3 Contagion. Infecte [z eible.

4 Empoisonnement. Le sujet perd 1d10 points de Con. Tdem
une minute plus rard.

5 Horde de ratst. Convoque une horde de rats porreurs
de maladie.

& Malédiction de la lycanthropiet. Confére une forme de
Iycanthropie temporaire 4 un sujet.

7 Fléauf. Propage une maladie qui doir érre guérie
magiguement, 1 sujer/niv.

& Création de mort-vivant dominant, Crée une momied
partit d'un cadavre,

9 Muée d'otyughst. Crée 3d4 oryughs ou 1d3+1 otyughs de

taille TC.



NOUVEAUX SORTS

Agilite divine
Transmutarion
Wivean: Pré §
Composantes: V|5
Temps d'incantation: 1 action
Portée: contact
Cible: créature vivanie touchée
Drurée: 1 round miveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (incffensif )
Résistance i la magie: non

Grice au pouvoir de son dieu tutélaire, le prétre confére i une
créature vivante agilieé et habileté au combar, La cible bénéficie
dun jet de Réflexes de base semblable 3 celui d'un roublurd du
niveau de personnage du préme, d'un bonus d'altérarion i sa
Diexctéritd qui augmente [a valeur de cette caracténistique jusqu'i
atteindre 18 (sauf si cette valeur est déji atteinre ou dépassée), et
du don Attague éclair pendant la durée du sor.

Apparence divine
Transmutation [ Bien, hal]
Niveau: Mysticisme 6

Ce sort octroie les mémes avantages quiapparence divine inférieur,
mais vous bénéficiez également des qualités dune créamure céleste
ou fiélonne (voir le Manuel des Monstes pour plus de dérails)

* Lapparence du personnage est altérée: brillante et mérallique
(pour les prétres bans) ou simplement plus effrayante (pour
ceux qui servent le Mal)

* Lepersonnage acquiert le pouvoir de chader le Mal ou le Bien
une fois par jour. Le bonus de Charisme du personnage est
ajouté au jet dactngue et le niveaw du personnage aux dégats,
i condition que la cible de l'antaque soit de lalignement idoine,

* Lavision dans le noir (i 20 m de distance) est conférée au

pErsONnage.

Il acquiert également une résistance (20) i lacide, au froid et

al'électricieé (pour les prétres bons) ou au feu et au froid (pour

les mauvais).

* Le personnage bénéficie d'une réduction des dégirs de 10/43
et dune résistance i la magie de 25,

A noter que le personnage ne change pas de type de créamre
(il ne devient pas un Extéricur),

Apparence divine inférieure
Transmutation [Bien, Mal]
Nivemu : Mysticisme 3, Pal £
Composantes: V) 5 FID
Temps d'incantation: 1 action
Portée: personnelle
Cible: le jeteur de sorts
Dhirée: 1 round ‘niveau

Lotsque ce sort est lancé, le corps du personnage se transforme
pour adopter une apparence proche de celle de son dieu (dune
fagon trés limitée, évidemiment), La valeur de Charisme regoitun
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bonus d'aleération de 1d4+1. §'l est dalignement bon, le per-
sonnage regoit une résistnce (10) contre trods types d'énergies
destrucrtives: lacide, l'électricieé et le froid, Sl est mauvais, sa
résistance sappligue au few et au froid.

Apparence divine supréme

Transmutation [Bien, Mal]
Mivean: Mysticisme 9

Ce sort est proche dapparence divine inférieure, i ceci prés gue le
personnage acquiert les qualités dun demi-céleste ou d'un demi-
ficlon (voir lappendice 3 du Manuel des Monstres pour plus de
précisions), Méanmoins, les pouvoirs magiques de ces créatures
ne sont pas eonférés aux personnages,

Le personnage est considéré comme un Extérieur pendant
la durée du sort, i une exception pris: I peut étre ramené i la
vie £l décéde sous cette forme.

Un prétre bon se ransforme de la fagon suivante:

* Dies ailes d'viseau naissent dans le dos du personnage et hui
permettent de voler au double de sa vitesse de déplacement
normale (avee une bonne manceuvrahiling),

*+ Il acquiert un bonus d'armure natrelle de +1 4 la CA

= 1l est doré de la vision nocturne,

= Le personnage gagne une immunité contre lacide, I'élec-
rricité, le froid et les maladies.

= I dispose d'un bonus racial de +4 i ses jers de sauvegarde
contre le poison.

* Le personnage regoit les bonus suivants i ses valeurs de carc-
téristiques: For +4, Dex 42, Con +4, Int +2, Sag +4, Cha +4,

Un prétre mauvais se transforme de la fagon suivante:

+ Dies ailes de chauve-souris naissent dans son dos et lui
permertent de voler & sa vitesse de déplacement normale
{avec une manceuvrabilité moyenne),

+ acquiert un bonus d'armure naturelle de +1 4 la CA.

= Il peut désormais artaquer i laide de griffes ou par morsure,
Si le personnage est de raille M ou supérieure, la morsure
inflige 1de poires de dégats et chaque griffe, 1d4. Sile person-
nage est de taille F la morsure ninflige que 1d3 poirnts de déggrs,
tout comme les priffes,

* Lavision dans le noir (3 20 m de distance) lui est conférée,

* Le personnage gagne limmunité contre le poison.

« I acquiert également une résistance (20) 4 Pacide, au froid,
au few et 3 l'électricité.

* Le personnage recoit les bonus suivants i ses valeurs de carac-
téristiques: For +4, Dex +4, Con +2, Int +4, Sag +4, Cha +2.

Araignée mentale

Divination [mental]

Niveau: Pré 8, Penseée 7

Composantes: V) 5 M, FD

Temps d'incantation : 1 round complet

Portie: [UI‘LELLE {120m + 12m/niveau)

Cible: un maximum de huit créatures vivanees i portée
Drarée: 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde: Volonté, annule

Riésistance 4 la magie: oui
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Ce sort perimet, au moyen d une action simple, despionner les
pensées de huit créarures (au maximum) & la fois. Le person-
nage peut entendre, £l le désive:

« Le chaos incessant des pensées et des images superficielles.

» Les enchainements didées de chagque individu, dans lordre
souhaité par le lanceur de sorts,

* Des informations en provenance de tous les esprits concemés,
4 propos d'un sujet, d'un étre ou d'un objet; elles sont obienues
a ratson d'un élément d'information par niveau du lanceur
de sorts.

= Une étude approfondie des pensées et de la mémoire de [une
des créamires faisant partie du groupe eiblé par le sort.

Une fois par round, si le personnage n'est pas en train d'uti-
liser cette derniére possibilité (l'émde approfondie et indivi-
duelle), il peut tenter, au prix d'une zction simple, de formuler
une suggestion dans lesprit de l'une des eréatures affectées. La
créature peut alors effectuer un nouveau jet de Volonté pour
y résister, avec le DD du sort d'araignée mentale (les créatures
dotées d'une résistance aux sorts de type enchantement peuvent
en bénéficier contre leffer de suggestion ). Un tel jer, s'il est
réussi, ne libére pas pour autant la créature des autres effets de
laraigniée menlale,

Le personnage peut affecter les éres intelligents de son choix
se trouvant i portée (en respectant la limite des huit), en
commencant par les créarures dont il connait l'identieé ou la
présence. Le sort ipnove la barriére du langage et le lanceur peut
affecter des individus quil ne connait pas personnellement (il
peut choisir « les huit gardes les plus proches en faction dans
cette salle »). Le sort ne peut acteindre les cibles qui réussissent
un jet de Volonté,

Composante matérielle: une arvignée de nimporte quel rype
{ou taille). Peu importe qu'elle soit morte, mais elle doir disposer
de ses huit partes.

Arme de la divinité
Transmutation
Niveau: Mysticisme 4, Pal 4, Pris 4
Composantes: V, FII
Temps d'incantation: 1 action
Portée: personnelle
Cible: l'stme du personnage
Durée: 1 round/niveau

Pour pouvair jeter ce sort, le personnage doit avoir en main
l'arme de prédilection de son diew. Il peut désormais se servir
de l'arme comme 5'il en avait la maitrise, méme si ce w'est pas
normalement le cas. Larme se voit doter d'un bonus d'alté-
ration de +1 aux jets dattague etaux dégirs infligés, sinsi quun
pouvoir 5'pé|:in.] .liupp]rimenta:in: (ze reporter i la liste ci-
dessons), Une arme double wobtient ce bonus dalrération (et
le pouvoir) que pour une seule de ses deux extrémités (au
choix du lanceur).

Lorsgue le niveau du lanceur de sort atteine 9, le bonus dalté-
ration augmente er passe i +2. Au 12 niveau, le bonus est de
+3;a1 15" niveaw, il devient + 4 avant darteindre +5 au 18 niveau.

LISTE POUR L"ARME DE LA DIVINITE

Annam [(géants): attaque o mains nues armélionte +1, gardienne

Blibdoalpoalp (kuo-toas): longue pince +1 de foudre

Boccob: baton 41 stockeur de sort

Callarduran Maindouce (svirmebelins): hache d'armes +1, de lancer

Corellon Larethian (elfes) : épée longue +1, acérde

Diirinka (derros) - dagwe venimewse +1 stockeuse de sort

Eadro (hommes-poissons, locathah) : fance +1 de frofd

Ehlonna: épée langue +1 de froid

Erythnul; morgenstem +1 dlenchainemant

Fharlanghn: biton +1, gardien

Garl Brilledor (gnomes) : hache d'armes +1, de lancer

Cralantor (ettins, géants des collines, ogres) : gourdin +1
d'enchainement

Gruumsh [orques) : lamce +1, boomerang

Heérondus: dpée longue +1 de foudre

Hextar: fiéau d'arres lourd +1 d'enchalnement

Hiatea (geantes): lance +1 4 longue portde

Hruggek (gobelours) : morgenstem +1 d'enchalnement

lallanis {géants bons) : attaque & mains nues amdliorde +1,
pardienne !

luz;: pée d dews mains +1 d'enchalnement |

Kaelthiere [créatures mauvaises du feu): fance +1 de feu

Keord: dode & dewx mains +1 d'enchainement

Kulturmak (kebolds): demi-pique +1, de foudre

Laduguer (duergars): marteau de guere +1, gardien

Lacgzed (troplodytes) : joveline +1 denchainement

Lolth (driders, drows) : fouet +1, acdnd r

Maglubiyet (gobelins, hobgobelins) : hache d'anmes +1
d'enchainement

Memnor (géants des nuages mauvais) : morgenstem +1
d'enchainement

Merrshaulk (yuan-tis) : épde +1, venimeuse fcomme la dague
du méme nom)

Maoradin [nains): marteau de guerre +1, de lancer

Ménull: faws +1, acénde

Obad-Hai: bdten + 1, gandien

Olidammara: rmpiére + 1, acdrde

Panzuriel (créatures maritimes mauvaises): béton +1 de foude

Pélor: masse d'armes lourde +1 de _feu

Sekolah (sahuagins): trdent de domination aquatique

Semuanya (hommes-lézards) : massue +1 d'enchainement

Sixin (xills); épde courts +1 de froid

Skoraeus Os-de-pierre [géants de pierre) : mareau de guerre +1
d'enchainerment

Saint Cuthbert: masse d'armes lourde +1 d'enchafnement

Sashelas le Profond (elfes aquatiques) : trident de domination
aguatiqie

Stronmaus (péants des nuages/termpétes) : martequ de guerme 1
de foudre

Surtur (géants du fow) : épde & dewx mains +1 de feu

Thrym (géants du froid) : grands hacke + 1 de froid

Vaprak {ogres): massue +1 d'enchaimement

Vecna: dague +1 de froid

Wiy-Djaz: dogue venimewuse

Yondalla (halfelins) : épde courte +1, gardienns



Bien: marteau de guerme +1 de froid

Chaecs: hache d'armes +1 de foudre

Loi: épde longue +1 de feu

Mal: fldau d'armes ldger +1 d'enchainement
Meutralité; masse d'armes lourde +1, pardienne

Barbelures
Transmutation
Niveau: Pré 3, Dru 3
Composantes: V| 5 M
Temps d'incantation: 1 action
Portée : contact
Cible: I'zrme touchée, qui doit cere Faite de bois
Trurée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde: aucun
Résistance i la magie: non

Ce sort est similaire 3 vonces, mais I'arme affectée gagne un bonus
daltération de +2 pour les jets d'atraque et sa probabilité d'infliger
un coup critique est douhblée.

Busard
Invecation (création)
Niveau: Pré 4, Dru 3
Composantes: V| 5
Temps d'incantation: 1 action
Portée: courte (7,50m + 1,50m,/2 niveaus)
Cible: une créarure
Dhurée : 1 round,/miveau ou jusqui la mort de la cible
IEI' d:l'." !'iﬂ'll\"l."gﬂ.l'dr_': aucun
Bésistance 4 la magie: non

Busand erée un oiseau de proie intangible et magique zyant 1a tille
d'une chauve-souris sanguinaire (approximativement 1,50m de
long pour une envergure de 3m). Uoiseau agit indépendamment
du lanceur pendant la durée du sort. Lorsque le sort estjeré, le per-
sonnage choisit une cible, qui sera attaguée par l'oiseau jusqus la
fin du sort ou la mort de Lo cble.

® Busard: FP 3; créature magique de aille G; DV 4d10; pv 22;
Init +5, VD 6,50 m, ¢n vol 15m (bonne), CA 19 (contact 14, pris
au dépourvu 9), Att +9 corps 3 corps (1d8, énergie); espace
ccoupé/allonge 3% 1,5 m/1,5m; AS attaque de contace; Part intan-
gible; AL NG IS BAL+3, Vig +4, Vol 43; For —; Dex 20; Con —:
Int 2; Sag 14; Cha 5.

Compitences ef dons: Botte secréte (énergie), Détection +7,
Perception auditive +7.

Artague de contact (Sur). Lantaque du busard est une arrague
de contact en ce qui concerne la CA de sa cible.

Intangible. Uniquement affecté par les autres créanares intan-
gibles, les armes +1 au moins et la magie. 0% de chances de ne
pas étre affecté par une attaque physique. Traverse les solides &
volonté. Ne tient pas compte de I'armure adverse. Se déplace
toujours en silence.

Chaine de témoins
Divination
Miveau: Pre 3, Du 4
Composantes: V| 5
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Temps d'incantation: 1 action
Porteée: contact

Cible: créarure vivante touchée
Durée: 1 heure/nivean

Jet de samrcga.n:lc: Volonté, annule
Résistance i la magie: oui

Le personnage utilise la vue d'une créature @ la placl: de la sienne.
Ce sort ne donne aucun controle sur les actions de ladice créature,
mais & chagque fois qu'elle entre en conract physique avec un aume
&rre vivant, le lanceur peut mransférer sa perception i ce dernier.
Adnsi, il esten mesure dobtenir un apergu visuel dun endrodt erés
bien gardé. Pendant son tour de jew, le personnage peut employer
une action gratuite pour passer de la vision = ransférée  (dans [a
créature en cours) i s1 vision normale ou inversement,

Chaine du Chaos

Enchantement (coercidon) [mental |

Miveau: Pre 8

Composantes: W, 5

Temps d'incantation: 1 sction

Portée: contact

Cible: créamure vivante et intelligente ouchée

Dhurée: 1 jour/5 niveaux du lanceur de sorts & partir de la
transmission

Jet de sauvegarde: Voloneé, annule

Résistance i la magie: oui

Ce puissant instrument du chaos propage la folic par un simple
contact, Le prétre contamine la premiére victime par le biais d'un
jer d'arraque de contact réussi. Si la cible échoue dans son jer de
Voloned, elle estarreinte d'une forme d'alignation mentale (un effer
continu de confusion ). Cet état est permanent 3 moins quil ne soit
s0igné el peut éme mransmis 3 quiconque entre en contact physique
avec lavictime, Quiconque réussit le jer de sauvegarde inirial conme
cette chaine du Chaos est immunisé conrre elle,

Chague personne que | sujet touche pendant la durée du sont
{y compris au moven d'attaques au corps i corps) doit réussit un
jet de Volonté (avec le DD du sort) ou souffrir de 'effer dalitnation
mientale. Une personne contaminée peut transmettre leffer d son
tour pendant un jour pour cing niveaus du jeteur de sorts, i partir
dumoment of elle 2 été affectée. Autotal, le sort peut affecter un
maximum de cing personnes par niveau du lanceur.

Nole potr e MD: lersque Von sintéresse aux effers de ee soresur
une importante population sédentaire et ce, pour une longue
période, il n'est pas nécessaire de tenir le compre précis des
individus affectés par la chaine du Chaos. 11 convient de déterminer
simplement si les personnes que les PJ rencontrent sont aneinres
de folic ou non, en se fant i son jupement quant 3 la vitesse de
propagation de la maladie.

Contact aliénant

Enchantement [mental]
Niveau: Folie 2
Composantes: V5

Temps d'incantation: 1 action
Portée: contact

Cible: créarure touchée
Durée: 1 round /miveau
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Jet de sauvegarde: Volonté, annule
4 Résistance i la magie: cui

i Le lanceur de sorts peut brouiller les idées de sa eible {une eréarure

vivante) en réussissant wn jet dateque de contset. Sile jet de Volones
de 1 victime échoue, elle est désormais hébérée et ne peut au:m'nphr
la moindre action pendant 1 round par niveau du lanceur. La
créature nlest pas étourdie (ses adversaires ne bénéficient done
d'aucun avantage), mais elle est incapable de combarttre, de lancer
des sorts, de faire appel 4 ses pouvoirs mentmu, erc.

Couranne de gloire
Evocation
Mivean: Gloire 8
Composantes: ¥ 5 M, FD
Temps d'incantation : 1 round complet
Portée: 40m
Zone d'effet: une émanation de 40m de myon, centrée surle
lanceur
e Drarée: 1 minute/niveau
x 1 Tet de sauwve, e: Volonté, annule
Résistance i la magie: oui

Une aura d'autorité céleste est conférée au personnage, imposant
un respect mélé de crainte i rous les médiocres qui contemplent
sa terrible perfection e1sa vertu Lavaleur de Charisme est majorde
d'un bonus daltéeation de «4 pendant la durée du sor.
. Les créatures disposant de moins de 8 DV cessent toute activieé
h et sont contraintes de lui préter amention, Elles devront réussirun
jet de sauveparde de Voloneé pour entreprendre un queleongue
acte hostile envers le personnage. Sice jetest un &chee, la eréature
3 |I est captivie (comme par un sort de disours eaptivant) aussi longremps
quelle reste dans la zone d'effer du sort (quelle ne cherchera pas 3
quitrer par ailleurs). Les créatures dotées de 8 DV ou plus préteront
=ns dL"'LlH.' am:nl:ir.m Jll].ZI.EIEL"LLF dl'_' S0rt, mats ne scoont P:l‘i :].EE—I:EI:I'_:EH'
ouire meswre par |.E S0OrT.

Chuand le personnage s'exprime, tous ceux qui l'écoutent le
comprennent automatiquetment grice & une forme de télépathie,
quel que saitle langage emplové. Pendant la durée du soet, le lanceur
peut formuler jusqua trois suggestions (qui naffecteront que les
créntures i portée possédant moins de 8 0V} i la maniére d'un sort
de suggestion de groupe (un jet de Volonté réussi annuler cet efler),
Seules les erdatures présentes dans bs sone d'effet au moment o
la suggestion est formulée pourront étre affectées,

Composante matérielle: une opale valant au moins 200po.

Creation véritable
Invocation (création)
Niveau: Créaticn &
Composantes: ¥ 5 M, PX
Temps d'incantation: 10 minutes
Portée: 0m
Effet: objet non magique de matiére inerte de 30dm’ /niveau
Durée: instantanée
Jet de sauvegarde: aucun
Résistance i la magie: non

Ce sort permet de créer un objer non magique composé de
nimporte quelle matiére inerte. Les objets crées grice i ce sort

sont réels en tous points, permanents, et ils ne peuvent etre
détruits par une magie de dissipation ou des effets de négation
de lamagie. Le volume de l'objer ainsi crée ne peut enaveun cas
exedder 30 dm’ par niveau du jeteur de sorts. Silobjer désivé est
assez complexe, il Baut réussic un jet de compétence approprié
comme Arisanat (fabrication d'arcs) pour créer des fléches bien
droites ou Artisanar (raille des pierres préciensas) pour une pieme
taillée correctement.

A linverse des objets obtenus par les sores de niveau inféreur
création mineure et création majeure (voir le Manuel des Jorsurs pous
la description de ces sorts), les objets crées par le biais de création
véritable peuvent étre utilisés comme composantes matérielle
pour daueres sorts,

Composante matévielle: un morceau de matériau corres
pondant i celui que l'on souhaite créer (un bout de bois pour
une fléche, erc.)

Codil en poinls d'expérience: la valeur de l'objet en pigces doe
donne le coiit en PX pour le personnage, avec un minimum de
1 X (se reporter au Manuel des Jouewrs pour le prix des objets).

Déclamation

Invocation (création)

Miveau: Pré 4

Composantes: V5, FD

Temps d'incantation: 1 action

Portée: 20m

Zone d'effet: tous les alliés et les ennemis du personnage dars
un rayan de 20m autour de Lui

Durée: 1 round,miveau

Jet de sauvegarde: sucun

Bésistance & la magie: oui

En déclamant un rexte sacré ou une profession de foi, le préme
invoque [y bénédiction de son dieu sur lui-méme et ses alliés o
en semant le doute et la faiblesse cher ses ennemis. Le sort affece
tous les ennemis et les alliés du personnage qui se trouvent dars
la zone d'effer du sore au moment o celui-ci est lance, Les allis
du prére obtiennent un bonus de chance de +2 sur leurs jeis
dattague et de sauvegarde, voire un bonus de +3 sils vénérenth
méme divinité que ce dernier. Ses ennemis sont frappésdunmads |
de chance de —2 sur les jets d'artaque et de sauvegande, Une foisle
sott laned, le préue est libre d'agie & sa guise.

Focalisenr divin: en plus du symbale eaeré du personnage, il est
nécessaire pour lancer ce sor de posséder un texte saoré quifen

office de focaliseur divin,

Domination veritable

Enchantement (coercifion) [mental] [
Mivean: Domination 8

Composantes: V) 5

Temps d'incantation: 1 action

Portée: movenne (30m + 3m,/ niveau)

Cible: un humanoide de taille M ou inféricure
Durrée: 1 jour/nivean

Jet de sauvegarde: Volonté, annule
Résistance i la magie: oui

e

Cet enchantement permer de controler les faits et gestes dim
hurmanoide de mille M ou inféreure, I émblit aumomariquemens



un lien télépathique entre le personnage et le sujet, 51 tows dewux
patlent une méme langue, le linceur de sorts peut géndralement
dicter sa conduite i son servireur {méme si ce dernier ne peut
obéir que dans les limires de ses possibilieés). Si aucun langage
commun mest trouvé, le personnage doit se contenter de donner
des instructions trés limitées, telles que « Viens ici s, « Va li-bas»,
wCombats » on « Ne bouge pas». I sait ce que son serviteur
Eprouve, mais ne regoit aucune information sensorielle directe
en provenance de ce dernier:

Le sujet a une chance de résister au conmedle de son maitre
(par le biais d'un jer de Volonté réussi lorsque le sort est lancé).
S'il est soumis a leffer du sore et quiil est forcé 3 accomplir une
acrion contraire 4 sa nature, il a droie & un nouvean jer de sauve-
garde avec une pénalieé de — Méme une instruction poussant
de facon évidente le sujet i l'autodestruction sera suivie, 3
moins quil ne réussisse un jer de sauvegarde avec ce méme
malus de —4. Une fois le contrale éeabli, il s'exerce sans limite
de portée, tant que maitre et esclave demeurent sur le méme
plan. Le personnage wa pas besoin de voir son serviteur pour
contriler ses actions.

Protection contre le Mal et autres sores similaires peuvent
empécher dwtiliser e lien télépathique ou de donner des ordres
au sujet (lorsque c'est ce dernier qui est protégé), mais ils nlone
aucun effet sur la domination proprement dite (ils n'empé-
chent pas de l'établir et sont incapables de la dissiper),

Puits du sourcier
Divination
Niveau: Pre 3, D 2
Composantes: V, 5 M
l'emp.s-r]'incanmtim: 1 action
Portée: longue (120m + 12 m/niveau)
Effet: un puits de 3m de diamérre et de 30m de profondeur au

maximum

Darée; instantitée
Tet de sauvegarde: aucun
Résistance 4 la magie: non

Ce sort localise une source d'eau douce se trowvant (au plus) i
30m de la surface. 5i une source est effectivement i portée, un
puits est immédiatement foré jusqui leaw. Si ce mest pas le cas,
|2 sore échone.

Cotpasanies matérielles: une béche ou une pelle,

Endurance inépuisable
Transmutation
Niveau: Pré 4
Composantes: v, 5
Temps d'incantation: 1 round complet
Portée: contuct
Cible: Une créature vivante niveau
Dhinée : 1 jour niveau
Jet de sauvegarde: Aucun
Résistance i la magie: oui

Ce sort acearde une immunité quasiment totale contre la fatigue
oulépuisement. Le prétre doit toucher chacune des eréatures quiil
désire affecter tindis quil lance le sort. Les sujers du sorten retirent
les bénéfices suivants:
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Endumnee: ce don est conféré aex sujers. Chague fois que [un
d'entre ewx doit effectuer un jer de dé pour une action physigue
se prolongeant dans le temps (course, nage, retenir son souffle,
etc.), ille fait avec un bonus de 44,

Banus de moval: les sujets acquigrent un bonus de moral de +4
qui s'gjoute au bonus précédent. Ce bonus s'applique également
aux jets de sauvegarde contre les sorts et les effers magiques qui
provoquent la farigue, [épuisement et laffaiblissement.

Adivilé aeere: e sujets peuvent travailler dur pendant 12 heures
ou effectuer une marche forcée sans souffrir de la fatigue. Sils
continuent pendint 16 heures, ils sont fuigads au lieu déene épuisis
(voir Marche forcée, 143 du Maruel des Joseeurs, et Cpuisé et ﬁan’g‘ué,
p. 84 du Guide du Maitre ).

Esclave monstrueux

Enchantement (coercition) [mental]
Niveau: Domination 9
Composantes: ¥, 5, FX

Temps d'ineantation: 1 action
Portée: moyenne (30m + 3m/nivesu)
Cible: une créature

Durée: Instantanée

Tet de sauvegarde: Volonté, annule
Bésistance i la magie: oui

Ce sort est semblable 3 la domination véritable, 3 ceci prés que
nimporte quelle créature peut ére la cible du sorrer que certe
derniére est dominée i tirre permanent st son jer de Volonté inidal
est un éche, Silesclave est forcé i accomplir une action contraire
i sa narure, il a droit & un nouveau jet de sauvegarde avec une
pénalité de —+ zfin de résister i cot ordre particulier. Si ce jet réussit,
le sujet reste lesclave du lanceur de sort malgeé cette petite
mutinerie. Lorsque le sujet a réussi son jet de Volonté pour ne pas
suivre une instruction spéeifique, ses futers jets de sauwvegarde
pour résister i cette méme instruction s'effecrueront sans malus,
Cait en FX: 500 PX par DV ou niveau du sujet,

Exploration des pensées

Divination [mental]

Mivean : Pensée 5, Ens/Mag 6

Composantes: V5

Temps d'incantation : 1 minte

Portée: courte (7,50m + 1.50m, 2 niveais)

Cible: une créature vivanee

Darée: concentraton

Jet de sauvegarde: Vigueur, annule (voir description)
Bésistance a la magie: oui

Tout le savoir, tous les souvenirs du sujer deviennent acces-
sibles au lanceur de sorts, des images enfouies au plus profond
de sa mémoire jusqu'aux connaissances les plus fraichement
acquises. Le personnage peut poser une guestion par round et
la réponse sera formulée du mieux possible dans la limite des
connaissances du sujet. Il est possible d'explorer les pensées
d'un sujet endormi, auguel cas ce dernier a droit 3 un jer de
Volonté avee le DD du sort d'exploration des pensées pour tenter
de se réveiller aprés chaque question. Les sujets qui refusent
d'étre la cible de ce sort peuvent essayer de sortir de sa zone
deffer, i moins quelles ne spient retenues contre leur gré. Les
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questions sont posées par télépathie, et les réponses sont direc-
tement transmises au jeteur de sores, I n'est pas nécessaire que
le lanceur et la cible parlent le méme langage, mais des créanures
peu intelligentes ne pourront peur-éire pas répondre aurrement
que par la transmission mentale d'images approprides aux
questions posées.

Flammes de la foi
Evocation
Niveau: Pré 3
Compaosantes: V| 5 M
Temps dlincantation: 1 sction
Portée: contact
Cible: 'arme non magique touchée
Trurée: 1 round/niveau
by Jet de sauvegarde: aucun
= Résistance i la magie: non

Le prétre peut transformer temporairement une arme normale
ol de mairee en arme magique enflammée. Pendant 1a durée du
P sort, elle est considérde comme +1, de feu inlense et inflige 1dé
points de dégits supplémentaires dus au few. Si un coup critique
se produit, l'arme proveque +1d10 points de dégins supplé-
mentaires (feu). Si larme saccompagne d'un muleiplicateur de
critique de %3, ces dégats additionnels se montent 3 2410 points
et & 3d10 points avec un muliplicateur de x4,

Composante matérielle: un morceau de phosphore avec lequel on

: 4 touche arme ciblée,

Flamme divine
Abjuration
= MNivean: Pré 2
Composantes: V| 5
- Tempes d'incantation: 1 action
o Portée: 4.50m
: Zone d'effet: émanation de 4,50m de rayon autour du prétre
Dharée: 1 round/mivean
Jet de sauvegarde: Vigueur, 1,/2 dégits
Riésistanee i la magie: oul

Flamme divine crée une protection statique contre les créatures
du froid comme les géams du givee, De telles créatures entrant
ou demeurant dans la zone d'efler du sore subissent 1d4 poines
de dégats par niveau du lanceur, avec un maximum de 5d4
points (un jet de Vigueur réussi réduit les dégats de moirié).
Ces dégiits sont infligés i chaque round, aussi longtemps que
la créarure reste dans la zone d'effet, et le jet de Vigueur est
autorisé i chaque fois.

Fleau

MNécromancie

Niveau: Pestilence 7

Composantes: V) 5, F, FD

Temps d'incantation: 1 action

Portée: langue (120m +12 m /niveau)

Cible: une eréature vivante /miveau, chague cible devant éire
située d moins de 15 m d'une aume cible,

Durée: instantanée

Jet de sauvegarde : Vigueur, annule

Résistance i la magie: oui

Ce sort vicieux frappe d'une maladie grave toutes les cibles gui
ratent leur jet de sauvegarde. Les créanmes affectées sont immédia-
tement contaminées par un mal écoeurant qui se répand sur
toute la surface du corps. Les furoneles noirimes, les pustules
couleur magenta, les [esions de teinte violewe, les abeis punilents
¢t autres ]'U_r'SrE.‘i ]Tllll:il']ﬁ sont IE SOUrce I:]IUEIE dDU]L‘UT atroce et
haurement déhilitanre,

La maladie inflige 1d3 points de dégits temporaires par jour
i la Foree et la Dextérité du sujet, 4 moins guil ne réussisse un
jet de Vigueur pour la journée en cours. Comme dans le eas de
la pueréfaction transmise par les momies, ces jets de sauvegarde
quotidiens, méme ils sont réussis, ne permettent pas la guérison
de la eréature affeciée. Les symptomes persistent tant que la
créature ne bénéficie pas d'un traitement magique de la maladie
(comme greérison des maladies, guérison supréme ou restanmation )

Focalisewr: un fouer noir ou une cravache de la méme reinte,
que le jeteur de sorts clague dans la divection de ses victimes
lorsque le sort est lancé.

Flétrissure
Nécromandcie
Niveau: Pré 5, Dru 4
Composantes: V5 FD
Temps d'incantation: 1 action
Portée: voir description
Effet: voir description
Durée: [nstantance
Jet de sauvegarde: voir deseription
Résistance i la magie: oui

1 existe dewux versions de ce sort. Pour [une er Fauere, le jereur de
sorts doit roucher une plante et soufller dessus,

Hélrir une zome: quand le sort est laneé sur une plante normale,
tous les vegetaux présents dans une Stendue de 30m s'éticlent
et meurent. Les fleurs se fanent, les feuilles mortes jonchent le
sol et le feuillage pourrit. Néanmoins la terre elle-méme nest
pas affectée et une nouvelle floraison succédera aws plantes
mortes. Aucun jet de s:au'.rng:m:[m I 05T IUIOCISE CONITe CElte Ve rsion
de l'enchantement.

Flétrir une créafure appartenant i be catégoric des plantes: lorsque e
sort est laneé sur une seule plante mobile ou intelligente, comme
un sylvanicn ow un tertre ermant, il inflige & cette créature 1d6 poins
de dégits par niveau du jeteur de sort (jusqu'h un maximum de
15dé). La plante a droit i un jer de Vigueur qui, en cas de réussite,
réduit les dégats de moité,

Farce de 'ours
Transmutadon
Wivean: Mairrise animale 4, Pré 5, Dru 4
Composantes: WV, 5
Temps d'incantation: 1 action
Pottée: 6,50
Effer: les alliés vivants du personnage i moins de & 50m
Durée: 1 round/niveau
Jet de sauvegarde: Volonté, annule
Résistance i la magie: non

Les alliés vivants du personnage (un par niveau) deviennent
de féroces combattants, mais lareét du sort les laisse épuisés

—— e e ey,

—— ———



I obtiennent un bonus daltération de +4 i leur valeur de Force
et 1d4 points de vie par niveau du jeteur de sorts. Lorsque le
sort prend fn, les points de vie temporaires restants sont perdus
et chaque allié subit en outre 1 point de dégit temporaire par
niveau du lanceur,

Fureur vertueuse des fidéles

Enchantement {coercition) [mental]

Mivean: Pri 7

Composantes: V| 5, FD

Temps d'incantation : 1 action

Portee: 10m

Cibles: tous les alliés du personnage situés dans un reyon-
nement de 10m centré sur lui

Tharée: 1 round,/ niveau

Jet de sauvegarde: aucun

Reésistance i la magie: oui

Ouand le prétre lance ce sort, ses alliés et compagnons sont
envahis d'une fureur, voire d'une folie divine, qui améliore
grandement leur capacied de combar. Tous eews qui combattent
aux edtés du prétre sont affeceés par un sort d'aide, clest-d-dire
qu'ils bénéficient d'un bonus de moral de +1 aux jets d'actague
etaux jers de sauvegarde contre la terreur, tout en gagnant 1d8
points de vie temporaires,

Les alliés du personnage qui vénérent le méme dieu que lui
sont quant a eux -:mpli!: :I'u:n:_Fureu‘r vertueuse, Ils ZAgnent une
attagque supplémentaire de corps i corps i chague round
[effectuée avec leur bonus aux jets d'attague le plus élevé) et un
bonus de moral de +2 aux jets d'attaque, de déghes et de sauve-
garde. Ils regoivent également 148 points de vie temporaires
additionnels I:pnur un total de ‘Erlﬂ} et un bonus de moral de +3
aux jets de sauvegarde contre les sors er les effers mentawx

Lorsque le sort prend fin, les alliés du prérre qui ont £ sujets
i 1a eotalité des effers de 1a fureur vertuewse sont fatigués (Foree
et Dextéricé réduite de 2, incapacité de courir ou de charger)
pendant 10 minutes,

Genese

Invocation (création)

Nivean: Créarion 9

Composantes: V[ 5 M, FX

Temps d'incantation: 1 semaine (8 heures/jour)

Fortée: a0m

Effet: Un demi-plan dans le plan Ethéré se crée autour du per-
E'Unn:lgl_'

Durée: instantanéde

Jet de sauveparde: aucun

Bésistance 4 la magie: non

Ce sort, qui ne peut étre lancé que dans le plan Ethéré, crée un
lieu immohbile et fini dont l'aceiés est limité: un dl:mi-]:r].an. Les
plans constirués 3 I'zide de cet enchantement sont trés petits,
voire insignifiants. Lors de son lancement, la genése provoque
une flucruation dans la densité ambiante et précipite ainsi la
formarion d'un demi-plan. Celui-ci eroir & la vitesse de 30em
par jour dans toutes les directions (jusqu'au rayon maximum
initial de 60 m), tirant avidement sa substance des vnpm.frs
éthérées et de la proto-matiére.
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Lors du premier lancement de genise, le personmage dérermine
lenvironnement régnant au sein du demi-plan, qui nobéit qut
ses désirs et i son imaginarion. Les éléments comme ['atmo-
sphére, l'eau, la température, la structure générale du termin sont
établis i la convenance du créateur. Néanmaoins, le sort ne crée
pas la vie (done pas de végétation) et médifie aucune consmuction
i bitiment, route, puits, donjon, ete.). Sile erfateur désive de 1els
gjouts, il devra les y amener par un autre moyen.

Une fois la taille maximale atceinte, il est possible d'accroirre
les dimensions du demi-plan en langant plusieurs sorts de genése,
e qui ajeute 3 chague fois une nouvelle bulle de 120m de dismérre.

Caodit em PX: 5000 F3L

Giclée de couteaux

Evocation

Mivean: Pré 2

Composantes: W, S

Temps d'incantation: 1 action

Portée: courte [7,50m + 1,50m,/2 niveau)
Zone d'effet: cone

Durée: insmantanss

Tetde samﬂ:gsm:lc: Réflewes, 1/2 dr.‘gﬁni
Bésistance i la magie: oui

Lorsque ce sort est laneé, Thumidité peésente dans air seimille,
se concentre et se solidifie avant d'éire projetée par les doigs du
prétre, pour venir perﬁarer toutes les créatures COmprises dans
la zone d'effer. Chacune des victimes encaisse 1dé points de
dégirs, plus 1 point par niveau du prérre jusqu' un maximum
de +5. Un jet de Béflexes réussi réduit les dégits de moieié,

Griffes bestiales

Transmutation

Miveaw: Pre 4, Dru 3
Composantes: V[ 5 M

Temps d'incantation: 1 action
Portée: pemsonnelle

Cible: le jeteur de sorts
Durée: 1 round/niveau

Jet de sauvegarde: aucun
HRésistance i la magie: non

Griffes bestiales rransforme les mains du lanceur de sorts qui sont
désormais pourvues de longues griffes courbes. Elles sont
assimilées a des armes franchantes qui infligent 1dé points de
dégits (plus les bonus magiques et normai, comme une Force
Elevée) et peuvent donner un eritique sur un eésultar de 19-20,
Les attaques portées & laide de ces griffes ne provequent pas
d'attaque d'opporrunicé de la pare de la cible. La dextériré
manuelle et la capacité & lancer des sorts du personnage ne sont
pas diminudes par la transformation.

Composarie matérielle: la serre d'un rapace {un aigle Ol un
faucon, par exemple).

Horde de rats

Invocation (convacation)

Miveau: Pestilence 5

Composantes: V5 FD

Temps d'incantation: 1 round complet
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Portée: moyenne [30m + 3m,/ nives)
Effet: une nuée de mts sanguinaires sur une érendue de 6,50m
Durée: 1 round /niveau

Jet de Eamﬂzga.rdl:'. aucun

Résistance i la magie: oui (voir deseription)

Une nuée de rats sanguinaives amaque vicieusement toutes les
créatures comprises dans une étendue de 6,50m, leur infligeant
des dégits tout en transmettant la figvre des marais (voir p. 76 du
Guide due Maibe ), 51 wne créature attaquée par la horde ne fait rien
diaurre que repousser les rars, elle encaisse 1d4 poinis de dégirs lors
de son tour de jeu et a droie 3 un jet de Vigueur (avec un DD de 15
+lebonus dntelligence dujeteur de sort) pour éviter de contmcter
la maladie. Towte autre action (v compris fuir la horde) entreprise
par un individu piégé dans la nuée entraine les CONSEQUENCEs
suivantes: il encaisse 1d4 points de dégits par niveau de lnvocateur,
et le jer de Vigueur pour échapper @ la contagion Seffectue avec
une penalité de —4. 1| est impossible de lancer des sorts ou de reseer
conceniré lorsque l'on est pris dans une telle nuée.

Puisque les artagues des rats ne sont pas magiques, l'intangi-
bilité, la réduction des dégits ou d'autres défenses peuvent
protéger un individu contre les dégits causés par la horde. Ceffer
de transmission de la maladie est quant i lui magique et se
déclenche par simple conracr. Toute créature tangible prise dans
lz nuée et qui Hest pas immunisée contre les maladies peut éire
victime de Iz fitvre des marais,

La horde ne peut pas étre combatrue effectivement avec des
armes, mais le feu et les attagues provoquant des dégirs sur une
zone deffer peuvent la forcer i se disperser. Cet événement survient
]l:lI!il'.lLlE |.:I 'I.'il.'ll:"l: a Hubl 'P:I.l' I.E |:II:]!IS dl: Ces urtaqu-:.li Lm tl'.lf'ﬂ]. dl: 8
points de dégits par niveau de linvocateur de |a horde de rats. Un
neage nawséabond (ou un effer de zone similaire) disperse une nuée
immédiatement.

Au prix dune action de mouvement, linvocateur peut diriger
le déplacement de la nuée & la vitesse de 13 m par round.

Hurlement aliénant

Enchantement (coercition) [mental]
Miveau: Folic g

Composantes: V'

Temps dincantation: 1 action
Portée: contact

Cible: la créature vivante touchée
Tharée: 1d4+1 rounds

Jet de sauvegarde: aucun
Résistance a la magie: out

Le sujet ne peut s'empecher de hutler, de balbutier des propos
incohérents et de sagiter dans tous lessensa la fml'.q;n'. dun malade
mental Le sort empéche b victime d'entreprendre quod que ce soit
{sice nest galoper en miaulant), pétalise sa classe darmure de —4
et interdit Putilisation d'un bouelier. Le sujet ne peut pas réussi
ses jers de Réflexes, sauf sur un résulear de 20 s jer de dé,

Lien télepathique mineur

Divination [mental]

Miveau: Pré 3, Pensée 3

Composantes: ¥ 5 .
Temps d'incantation: 1 action

Portée: 10m

Cibles: Le personnage et une créature consentante i moins
de 10m

Durée: 10 minutes, nivean

Jet de sauvegarde: aucun

Résistance i la magie: non

Un lien télépathigue qui ignore la barriere du langage se forme
entre le personnage et un autre individu doté d'une valeur d'Intel-
ligence de & ou plus. Le lien ne peut erre émabli quiavec un sujet
consentant, il ne confére ni influence, ni domination dans un sens
comme dans lautre, Une fols constitud le Hen reste en place quelle
gue soit la distance séparant les deux interlocuteurs, mais il ne
foncrionne pas d'un plan i un avre.

Malédiction de la brute
Transmutation
Mivean: Pré 3, Pal 2
Composantes: V5
Temps dincantation: | action
Fortée: contact
Cible: ln créature touchée
Drarée: 1 round /niveau
Jet de smuvegarde: Vigueur, annule
Biésistance 4 la magie: oui
Le sujet regoit un bonus d'eleération de <1 par nivean du laneeur
de sorts (au maximum) i Mune de ses caractérisriques phyﬁlqucs
{Force, Dextérité, Constitution ). Toutefois, les valeurs d'Intelli-
gence et de Charisme du sujet sont réduites dans les mémes
proportions. 51 lune de ces caractéristiques tombe en dessous
de 3, le sort échoue automatiquement. Imaginons qu'un préeme
de 5% niveau lance malédiction de la brute sur un barbare pour
accroitre sa Foree de 4 points. Par voie de conséquence, [Truel-
ligence et le Charisme de ce barbare sont tous deux réduirs de
4 points, Si le barbare dispose d'une valeur dIntelligence ou de
Charisme inférieure ou égale 5 6, le sort n'aura sucun effer.

Maleédiction de la lycanthropie
Meécromancis
Mivesu: Pestilence &
Composantes: V5 M, FD
Temps d'incantation: 1 action
Portée: contact
Cible: Thumanecide touché
Durée: permanente (volr deseription)
Jet de souvegarde: Vigueur, annule
Résistance i la magie: oui

Le personnage peut induire par sim]‘ﬂe contact une l!_,.rc.n nthmp‘i:
temporaive chez un humanoide, Si celui-ci échoue dans son jet
de sauvegarde, il contracte cette maladie et les sympromes se
manifesteront lors de la prochaine pleine lune. A linverse des
autres formes de lyeanthropie, leffer de ce sort peut éire annuls
par un sort de délivrance des malédictions ou une annulation
denchantemenl.

Toutes les formes communes de lycanthropie peuvent éire
reproduites avec ce sort, et les prétres mauvais expérimentent
souvent de nouvelles varantes, En régle générale, le lvcanthrope
peut prendre Ja forme de nimporte quel prédateur dont la ille



est comprise entre celle d'un chien et celle d'un ours. La prove-
nance de la composante matérielle détermine lanimal en question
{voir lappendice 3 du Manuel des Moristres pour plus de dérails sur
les lycanthropes),

Compasante malériele: un demi-litre de sang d'un animal

Masque des bétes
Hlusion (hallucinatdon)
Miveau: Maiise animale 2, Dru 2
Composantes: V| 5
Temps d'incantation: 1 action
Portée: contact
Cible: 13 créanume vivante rouchée
Durée: 5 minutes + 1 minute, niveau
Jet de sauvegarde: Volonté, dévoile
Résistance i la magie: ou

Ce sort déguise le sujer aux veux des animaux et des monstres
primitifs, qui croient reconnaitre en lui un animal, normal ou
sanguinaire Aing, un individu protégé par cet enchantement et
qui apparait comme un loup pourta se mouveir librement au sein
d'une meute de ses asemblables». Lo déguisement animal doit
éme dérerminé au moment oi le sort est jeré. Par rapport 2 la taille
du sujer, la forme choisie doit étre égale, supérieure d'une catégorie,
ou encore inférieure de deux cuégories. Si cette condition n'est
pas respectée, le sort échoue. Tillusion trompe les différents sens
des monstres primitifs et des animaws: l'oute, lodorat, la vue et
le toucher. Le sort n'accorde cependant pas la possibilité de
commiuniquer avec ces types de créatures, et le sujet nacquiert
aucune des caracréristiques de la forme animale choisie.

Nuée d otyughs
Invocation {création)
Miveau: Pestilence 9
Composantes: V| 5
Temps d'incantation: 1 action
Portée: moyenne (30m + 3 m/nivea)
Effet: trois aryughs ou plus, qui ne doivent pas étre sépardés do
plus de 10m
Durée : sept jours ou sept mois (T) (voir description)
Jet de sauvegarde: aucun
Résistanece a la magie: non

Ce sort crée des oryughs 3 partic dune grande masse d'ordures
et d immondices (comme un dgout ou une fosse daisance), Il est
possible de « produire » 3d4 orvughs de taille normale ou 1d3+1
otyughs de taille TG (voir p. 14 du Manuel des Monstres ), Ces
monstres serviront ' invocateur de leur plein gré dans les combars,
pour des missions spécifiques ou comme gardes du corps. Les
otyughs restent aux cotés de leur créateur pendant sept jours i
moins qu'il ne les congédie avant lachévement de la durée du
sort. Cette durée est portée i sept mois si les oryughs se voient
seulement assigner une mission de surveillance et de protection
d'un site spécifique. Dans ce dernier cas, les otyughs ne peavent
pas se déplacer hors de la portée du sort.

MNuge dotyughs ne peur étte laneé gue dans un endroit contenant
au moins 3 tonnes dimmondices, de déchets ou de miasmes, Une
fois le sort lancé, les oryughs (qui mont pas éré désignés comme
gardes) peuvent quitter leur tas d'ordures sur ordre de leur créateur,

Paix du défunt

Abjuration [ Bien|

Miveau: Pred

Composantes: V) 5 M, PX

Temps d'incantation: 10 minutes

Portée: contact

Cible: le cadavre wouché

Durée: permanente

Jet de sauvegarde: Volonté, annule (voir deseriprion)
Bésistance i la magic: oui

Grice i ce sort, un protre protége un cadavie des influences et des
effets maléfiques. A moins que la sépulture ne soit profanée ou que
la paix du défunt ne soit contrée, il devient impossible d'animer
magiquement le corps ou de fire revenir le défune i la svies sous la
forme d'un rejeton (de goule ou de vampire, par exemple). En outre,
quicongue essayant de troubler le repos éternel du défunt ser frappé
dune terreur soudaine; limporoun devrs réussic un jetde Volonté ou
fuir lendroit pendant 1 minute par niveau du préee. Si, par | suire,
le cadavre protégé est ramené i L vie, le sort de paixdu difint sachive.

Composantes malérielles: le symbele sacré du prétre et une flasgue
deau bénite {ou maudite suivant son alignement}, dont le contenu
est répandu sur le corps,

Coifen BX: 100PX

Perception du climat

Dhivinarion

Niveau: Pré 4, Dru 3

Composantes: W, 5 M, FD

Temps d'incantation: 1 heure

Portée: 1,5 lam + 1,5 km /nivean

Zone d'effet: un rayon de 1,5km + 1,5 km/niveau autour du
personnage

Duree: instantands

Jet de sauvegarde: aucun

Résistance i la magie: non

Par le biais de ce sort, il est poesible de prédire les évalutions clima-
tigues i venir dans un délai d'une semaine. 5i des forces non
narurelles influent sur le climat lorsque le sort est lancé, peweption
du climat fournit les mémes informations qu'un sore de ditection
de la runpie.

Corposante malérielle: de lencens,

Focaliseur divin: un objer de scrutation (minoir, boule de cristal,
COMpeE, eic.)

Précision bénie

[Hvinarion

Mivean: Pré 3, Fal 2

Composantes: V| 5

Temps d'incantation: 1 action

Portee: 20m

Zone d'etfet: étendue de 20m de myon centrée sur le personnage
Durée: concentration

let de sauvegarde: Volonté, annule (inafensif)

Résistance & la magie: non

Ce sort accorde un borus de moral de +2 & tous les jets datrague
i distance effectués par les alliés du lanceur de sorts présents
dans I'étendue.
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Rage
Enchantement (coerction) [mental]
Miveau: Folie 3
Composantes: ¥, 5
lhnp.qd'incanmtin'n: 1 action
Portée: contact
Cible: la créamure rouchée
Thurée: 1 round,/ nivean
Jet de sauvegarde: Volonté, annule (inoffensif)
Résistance i la magie: oui (inoffensif)

Ce sort plonge la créamire ciblée dans une frénésie hystérique et
T sanguinaire. Elle obtient les svantages suivants: +4 4 1a Force, 44 4

la Constitution, ct un bonus de moral de +2 sur les jets de Volonté,
Alinverse de b mge du barbare, le sujes ne souffre d'sucune pénalité
A isaCA, et il mest pas fatigué lorsque le sort s'achéve,

Rayon de gloire
Evocation
Wiveau: Gloire &
it Composantes: V[ 5, FD
Temps d'incantation: 1 action
Portée: courte (7,50m + 1,50 m/ 2 nivean:)
Fone d'effet: rayon
Dnarée: instantands
Jet de sauvegarde: aucun
Résistance a la magie: oui

Cee sort projette un mayon dont la puissance est puisée dans le plan
de [Energie positive et quivise une seuls créanare. Un jor datraque
de contact 4 distance est nécessaire pour areindre cere cible,

La victime subit des dégies vardzbles suivant sa nature, son plan

+ d'u:riglnc et le niveau du jeteur de sorts:
Max. de dégits
Mature/Origine Deégits (selon niv.
de sa créature infligés du lanceur)
Plan Matériel, plan élémentaire,  1d6/2 niveaux 7db
Extérieur d'alignement neutre
Plan de I'Energie négative, Td& niveau 15d6

rmaort-vivant, Extérieur mauvais
Flan de I'Energie positive, — —
Extérieur d'alignement bon

Rayons d’ensorcellement
Enchantement [mental]
Miveau: Folie 5
Composantes: V[ 5
Temps d'incantation: 1 action
Portée: moyenne (30m + 3m,/niveau)
EE-L'ti l_.l':r'ﬂn
Durée: 1 round,/ nivean
Jet de sauvegarde: Volonté, annule
RBésistance i la magie: oud

Ce sort accorde au personnage le pouvoir de tenter une attzque de
rayon par round. 1 shgit dune artaque qui frappe dhebétement L
créamure vivante touchée, qui ne peut plus agir pendant 1d3 rounds.
La victime rest pas érourdie (ses adversaires ne bénéficient done
daucun avaniage), mais elle estincapable de bnugl:'r. de combattre,
Iﬂl: ]EJ'ICE’I.' 'EI.{‘_E SOITS, 'EI.I: Fﬂ!]'f_' SFI'K‘] '.'5 525 PD'L'I".ITI-'IT‘-'. METICELN, £0C.

Ronces
Transmutation
Niveau: Pre 2, Dru 2
Composantes: Y, 5, M
Temps d'incantation: 1 action
Portée: contact
Cible: Larme touchée, qui doit étre faite de bois
Drurée: 1 round /miveaw
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance & la magie: non

Die petites épines et pointes magiques jaillissent sur toute la
surface d'une arme en bois {un biton, un pourdin, une massue
ou un nunchaku, par exemple). Pendant woute la durée du sor,
l'arme inflige des dégats ala fois contendants et perforants. Un
bonus daltération de +1 sur les jets d'attaque lui est conférd, et
ses dégirs sont majorés de 1 point par nivean du lanceur
[maximum +10). A noter que ce sort ne fonctionne quave des
armes dont la surface urilisée pour porter les coups ast faite de
bois. Un arc, des flaches ou une masse d'armes composée de
métal ne pourront pas éire la cible de mnces.
Composante matériclle: une petite épine,

Rudaiement
Evocation
Niveau: Pré 4
Composantes: V'
Temps d'ineantation: 1 sction
Fortée: 3m
Zone d'effet: emanation de 3m de rayon
Durée: instantancée
Jet de smrvegarde: Vigueur, 1,/2 dégits
Résistance i la magie: oui

Ce sort permet au prée de réprimander verbalement ses ennemis
Clamant bien haut les enseignements de son dieu vis-E-vis des
autres alignements, il provogque une forte douleur chez ses
auditeurs, Tous cewx qui sont présents dans 12 zone deflet sont
affecrés, méme sils ne comprennent pas un traitre mot des phrases
dinspiration divine proférées par le personnage. Rudpiement nla
néanmoins aucune prise sur les eréatures dépourvues de capacitss
auditives. Les ennemis qui partagent lalignement du préee sont
rendus sourds pendant 1d4 rounds (le jet de Vigueur rédude cetee
durée de moitié). Les adversaires dont I'alignement est éloigné
d'un «cran» de celui du prétre (loyal bon contre neurre bon, par
exe mp]{:jl encaissent 1 point de dr_"g:lr par mivesu de eelui-ci
{maximum 10}, Enfin, ceux dont l'alignement est éloigne de deux
wcrans» ou plus de calui du prére se voient infliger 1d4 points
de dégirs par niveau du lanceur {maximum 10d4). Un jerde
Vigueur est autorisé, qui réduit de moitié les dégits infligés par
le rudoiement en cas de réussite.

Rupture d’entraves
Abjuration
Miveau: Exorcisme 9, Ens/Mag 2
Composantes: V[ 5 M, FDI
Temps d'incantation: 1 round
Portée: 6im
Zone d'effet: myonnement de 20 m autour du personnage
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Durée: instantanée
Jet de savvegarde : aucun
Résistance 4 la magie: non

Lorsquun sort de rupture d'entraves est lancé, un puissant rayon-
nement jaillic du personnage et détruit magiquement tous les sorts
qui contraignent, scellent, enferment ou (de fagon générale)
entravent, 3 quelques exceptions prés (démillées ci-dessous),

Adnsi, la ruptne d'enbroves conire et annule les sorts de charme ou
dimmobilisation de tous types, les vermpus du triage et aurres ferme-
tures analogues, les sorts qui créent des barriéres physigues ou
magiques (mur de pierre, mur de force ), défense magiqiie, animation
:iH:ipE.'adur:', ou encore mlenfissement. Ceffot du sort de statue sachéve
instantanément. Le réceptacle magique d'un sort de passession est
brisé (dérruit & jamais) et lime quil contient est annihilée. En outre,
tout sort retenant des effets magiques (y compris dautres sorts) les
déclenche immédiatement avec une portée de 0m (ceci inclut
boutche maguque et transfert de sort ),

Les sorts délensifs comme profection contre le Mal, houclier, globe
dinvulnémbilité renforcée, et les enchantements similaires ne sont
pas affectés. Ly rupture d'entrve ne guérit pas les créatures pérri-
fites (et ne les révéle pas comme telles). Les individus asservis par
magie ne sont pas libénds {ceci concerne des eréatures comme les
familiers, les génies, les élémentaires ou encore les traquenrs
invisibles). Une zone d'antimagie n'est pas affectée et la rupkeire
denlnive ne peur pas produire ses effers a lintérieur. A linverse, un
eerele magique conttre le Mal (ou tout auere alignement) qui sert de
prison pour une crézrure est dissipé,

Les malédictions et les sorts de quéte ne seront dissipés que sile
créateur de ces effers est d'un niveau inférieur ou égal a celui du
lanceur de la rupture d'entraves,

Tous ces effets se produisent indépendamment des désirs du
jeteur de sorts. Les sorts et les effets agissant sur e personnage,
quil transporte, ou dont il est revétu ne sont pas affectés, mais tous
les autres enchantements compris dans le Tayonnement (y comptis
ceux de sesallids) sont affectés. Couverture éventuelle de serrures
oudiautres moyens de fermeeure peut déclencher des alarmes, et
les créatures débarrassées de leurs entraves par le sort ne se
mOnreront pas automatiquement amicales envers le personnage.

Composante matérielle: une magnétite erune pincée de salpétre.

Sacrifice divin
Evocation
Nivean: Pal 1
Composantes: V| 5
Temps d'incantation: 1 action
Portée: personnelle
Cible: Le lanceur de sort
Durée: 1 round /niveau
Jet de sauvegarde: aucun
Résistance i la magie: non

Le paladin peut sacrifier une partie de son énergie vitale pour
accroitre les dégits quil inflige. Une fois par round, il peut sacrifier
jusquii 10 de ses points de vie (cest une action libre qui ne provoque
pas dartaque dopportunité). Pour deux points sacrifids, la prochaine
aftaque réussie par le personnage infligera 1d6 points de dégits
supplémentaires (avec un maximum de +5d6, pour 10 points de
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vie sacrifiés). Ce pouvoir doccasionner des dégits supplémentaires
prend fin dés quiune attaque réussi ou lorsque le sort sachéve, Le
personnage peut effectuer autant de sacrifices quil le désire pendane
la durée du sort, les points de vie perdus émnt considérés comme
des dégits normann:

Par exemple, un paladin du 8° niveau jerte sacrifice divin (le sore
dure done 4 rounds). i, i chague round, il sacrifie 10 poinrs de vie
et Téussil au maoins une attaque, il aura perdu 40 poins de vie et
intligé au total 20de points de dégirs supplémentaires.

Tempéte divine

Evocation

Mivenu: Pré 4

Composantes: V5, FD

Temps d'incantation: 1 round complet

Portée: courte (7,50m + 1,50m,/2 niveai)

Effet: disque en rotation constitué d'srmes et mesurant 10m de
ayon au maximm

Durée: concentration

Jet de sauvegarde: Réflexes, annule (voir deseription)

Résistance i la magie: oui

Avec ce sort, le préte crée un disque en rotation constiné d'une
multitude d'armes, qui sont toutes du type privilégié par son dieu.
En tournant autour d'un point central, les armes forment une
barriére circulaire immobile. Toute créature passant au travers de
cette barriére encaisse 1d6 points de dégits, plus 2 par niveau du
prétre {maximum +20). Le prérre peut choisir le plan de rotation
des armes: horizontal, vertical ou diagonal.

Les individus pris dans la fempéte divine au moment oi ce sort
est lincé peuvent sesquiver et éviter den subir les effers, 3 condition
de réussir un jot de Réflaves, Une fois I sort en place, toute enfature
maversant ou entrant dans le disque gexpose auromatiguement
aux dégies de la tempéte divine,

Le disque d'armes fournit un abri partiel (+4 de bonus i la CA)
dés quiil sépare deux combattants.

Fovaliseur divin: une reproduction miniature de larme de predi-
lection du diew accrochée sur une chainette d'rgent.

Toile de ronces

Transmuration

Niveau: Pré 3, Dru 2, Rod 2

Composantes: V5 FD

Temps d'incantation: 1 action

Portée: movenne (30m + 3 m,/niveau)

Zone d'effet: route la végérarion sur une étendue de 13m de
ryon

Durée: 1 minute/niveau

Jet de savvegarde : voir description

Résistance a la magie: non

Herbes, plantes, buissons et arbres se recouvrent d'épines avant de
se déformer pour venir sentortiller aurour des créatures qui se
trouvent dans b sone deffet ou qui y pénétrent. Un individu restant
statique est immobilisé par la végétation, mais il ne subit pas de
déjgits. Par contre, entreprendre une action quelcongue (attaquer,
jeter un sort avec une composante gestuelle, se déplacer, etc.)
occasionne 1d4 points de dégits, +1 par niveau du jereur de sort
et il faut réussir un jet de Réflexes pour ne pas ére immobilisé.
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Pour lancer un sort, il faur réussir également un jer de Concen-
tration (avec un DD de 15 + dégars subis + niveau du sor), En cas
d'échec, le sort est perdu.

Les créatures immuobilisées subissent un malus de —2 au jet
d'attague et un autre de —4+ & sa valeur effective de Dextérité, Le
sujet peut se libérer ot se mouvoir i la moirié de sa vitesse de
déplacement habiruelle sl réussitun jet de Foree ou d' Evasion
(DD 20 dans les deux cas). Une créature ayant réussi son jet de
Riflexes n'est pas immobilisée par la végération, mais sa vitesse
de déplacement est tout de méme réduite de moitié tant quelle
ze rrouve dans la zone affectée, et elle subit les dlégilts sp-écifiés
plus haut. Chague round, les plantes tentent d'immobiliser
toutes les créatures qui leur ont échappé (un nouveau jet de
Réfleves est nécessaive).,

Les plantes procurent un abr de 25% pour chaque 1,50m de
zone couverte de végétation entre la cble prise dans [a zone deffer
et son adversaire (donc un abri de $0% pour 3m de tode de ronees,
75% pour 4,50m et un abei total dés que la couverture végétale
affeinf &émj.

Mabe: Le MDY est en droit de modifier légerement leflet du sort
en fonction de la végération locale.

Vague de limon
Invocaton (convocation)
Niveau: Prétre 7, Druide 7
Composantes: V] 5, M
Temps d'incantation: 1 action
Portée: courte (7,50m + 1,50m,2 niveax)
Zone d'effet: une étendue de 5m de rayon
Dharée: 1 round/niveau
Jet de sauveparde : Réflexes, annule
Résistance i la magie: non

Le personnage crée une vague de limon vert (voir Guide du Maitre
p. 117) qui débute i la distance choisie et se répand avec force
dans les limites de la zone d'effer. La vague éclibousse et recowvee
tout ce que la zone contient, le limon shccrochant méme aux
murs ou au plafond. La substance dévore la chair et toutes les
matiires organigues au moindre contact et attaque méme le métal.
Chague créature se verra recouverte de limon suivant l'espace
gu'elle occupe en largeur: un amas de limon vert pour chagque
1,50 m.

Chaque amas inflige 1da points daffaiblissement temporaire
4 la Constitution en dévorant la chair de sa victime, Le limon
inflige 2de points de dégats par round au métal (dont la solidiré
nest pas prise en compte contre cette attague) et au bois. 1l nialfecte
pas la plerre.

Lors du premier round ol le contact a liew, on peut gratter le
limon pour en débarrasser la victime (ce qui détruira proba-
blement l'objer employé i cet effet), mais une fois ce délai passé,
le lirmon devea ére gelé, britlé ou découpé (la victime subissam
les mémes dégits dans lopérarion). Un froid extréme, la chaleur,
la lumiére du soleil ou un sort de guérison des maladies détruisent
le limon vert.

La substance créde par la vague de limon §'Evapore petit & petir,
disparaissant otalement au terme de la durée du sort.

Composante matériclle: quelques goutres d'eau prélevées dans
une mare stagnante,

Vapeur d'épées
Evocation
Miveau: Pre 3
Composantes: V)5
Temps d'incantation: | action
Portée: courte (7,50m + 1,50 m,/2 niveaus)

Zone deffet: 1,50m de largeur jusqui la limite de ls portée
Dharée: instantands

Tet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 dégits

Résistance 4 la magie: oui

Lorsque ce sort est lancé, Thumidieé présente dans lzir scintille,
se concentre et se solidifie avant d'éire projerée par les doigts
du prétee sous forme d'un jet a haute pression. Chaque victime
comprise dans la zone d'effet encaisse 1d8 points de dégats,
plus 1 point par niveau du prée jusqu'a un maximum de +10

Zele
Abjuration
Miveau: Fal 2
Composantes: V5
Temps d'incantation: 1 action
Portée: personnelle
Cible: le jeteur de sorts
Durée: 1 round /mivean
Jet dc.l;au\-'::ga.rdu: auciin
Résistance i la magie: non

Le paladin invogue un bouclier divin qui le protége alors quil
savance vers un ennemi désigné. Lorsque ce sort est lancé, le
persannage choisit un ennemi précis. I gagne alors un bonus
de parade de +4 i 5a CA contre toutes les attaques dopportunit?
de Iu part de tous les aubes adversaires. En outre, be paladin peut
se déplacer purmi ses adversaires comme s'il s'agissait dalliés
pendant toute la durée du sort, 4 condition qu'il se rapproche
de l'ennemi désigne.

Zéphyr divin
Abjuration
Miveau: Pré 2
Composantes: V) 5
Temps d'incantation: 1 acticn
Portée: 4,50m
Zone d'effet: émanation de 4,50 m de rayon autour du prétre
Dhurée: 1 round/niveau
Jet de sauvegarde: Vigueur, 1/2 dégars
Résistance i la magie: oul

Zéphyr divin crée une protection statique contre les créarures
du feu comme les géants du méme nom. De telles créarures
entrant ou demeurant dans la zone deffer du sort subissent 1d4
points de dégats par niveau du lanceur, avec un maximum de
sd4 poines (un jer de Vigueor réussi réduit les dégits de moiric),
Ces dégits sont infligés & chaque round, aussi longremps que
la créature reste dans la zone d'effet, et le jet de sauvepgarde et
autorise 4 chague fois.



APPEDDICE:
LES PRETRES
DES MODSTRES

Pratiquement toutes les races intelligentes ont leurs divinieés
et la plupart d'entre elles ont des prétres pour les servir, Le
Manuel des Monstres détaille les dieux en question et les
domaines qui sont les leurs, Cerre information est résumée
dans la rable A—1 (voir page suivante).

Blibdoolpoolp

Ancienne divinité des kuo-toas, Blibdoolpoolp est chaotique
mauvaise (on écrit parfois Blibdoulpoulp). Elle est connue
comme la Mére de la mer et le Fouet des fouers. Elle est
obnubilée par sa haine des races de la surface qui ont refoulé
ses enfants dans les royaumes souterrains et elle couve son
peuple en planifiant une vengeance définitive. Ses domaines
sont: Destruction, Eau et Mal. Son arme privilégiée est la
longue pince (voir la description des kuo-toas dans le Manuel
des Monstres ),

Callarduran Maindouce

Callarduran Maindouce, la principale divinité des ghomes
des profondeurs, ou svirfnebelins, est neutre. On le connait
aussi sous les noms de Frire des profondeurs, Maitre de la
pierre, Seigneur de la terre profonde et Gnome des profon-
deurs, Les svirfnebelins le révérent en tant que dieu protecteur,
dieu de la terre et dien des mines. Ses domaines sont: Bien,
Cuérison, Protection et Terre. Son arme privilégide est la hache
darmes. Callarduran est en bons termes avee Garl Brilledor,
mais il hair les dieux des drows, des kuo-toas, des duergars et
des flagelleurs mentaux,

Sashelas le Profond

Sashelas le Profond, dieu créateur des elfes aquatiques, est
chaotique bon. Ses titres sont Seigneur des profondeurs, le
Prince dauphin, Celui-qui-sait, 'Ami des marins et (pour les
elfes des mers) le Créateur. Son pouvoir s'étend aux océans,
aux elfes aquariques, a la connaissance, 4 1a beauté et i la magie
de l'eaw. Ses domaines sont: Bien, Chaos, Eau et Protection.
Son arme privilégiée est le trident. Sashelas est un allié de
Corellon Larethian et Eadro, et un adversaire farouche de
Sekolah, Lolth, Blibdoolpoolp er Panzuriel.

Diirinka
Dieu des derros dégénérés, Diirinka est chaotique mauvais.
1 est connu comme le Grand érudir, le Maitre cruel et s Liche
profonde. Cest une divinité de la magic et de [a connaissance,
protectrice des érudits derros et dieu de cruauré, Ses domaines
sont: Chaos, Destruction, Duperie et Mal. Son arme privi-
légite est la dague (généralement empoisonnée).

Eadro
Créateur des hommes-poissons et des locathahs, Eadro est
neutre. Ses titres sont I'Eau de la vie et le Baigneur des
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branchies.Il régne sur les océans profonds et les races qu'il a
créges, Ses domaines sont: Faune, Protection et Ean, Son arme
privilégide est la lance,

Grande mére

Déesse monstrueuse des tyrannceils, la Grande mére est
chaotique mauvaise. Elle n'a pas d'autre nom, Ses aires
d'inflluence incluent la magie, la fertilité er la ryrannie, mais
elle s'intéresse aussi & la défense de son peuple, particulie-
rement contre leurs ennemis drows. Ses domaines sont:
Chaos, Force, Mal et Mort, Son arme privilégiée est sa
terrible morsure,

Gruumsh

Gruumsh, dieu des orques, est chaotique mauvais. Ses tirres
sont 'CEil unique et Celui-qui-ne-dort-jamais. Gruumsh est
le dieu principal des orques. Il encourage ses fidéles i étre
forts, 2 éliminer les faibles et 3 conquérir tous les territoires
qui d'aprés lui leur reviennent de droit (¢'est-a-dire presque
tout). Ses domaines sont: Chaos, Force, Guerre et Mal. Son
arme privilégié¢e est la lance. Gruumsh nourrir une haine
particulié¢re & l'endroit de Corellon Larethian, Moradin et
leurs fidéles.

Hruggek

Le dieu des gobelours est chaotique mauvais, On l'appelle
aussi le Décapiteur et le Maitre des embuscades, Cest un dien
de vielence et de combat, qui se réjouit de voir des embus-
cades savamment montées et des attaques en traitre. Ses
domaines sont: Chaos, Duperie, Guerre et Mal, Son arme privi-
légiée est la morgenstern,

Kaelthiere

Kaelthiere est neutre mauvaise, Ses titres sont la Flamme des
ténebres, le Feu dévorant et la Dévoreuse, Elle amire des fidiles
de nombreuses races différentes, dont des salamandres, des
éfrits, des azers, mais aussi des hommes et des membres
d’autres races communes qui partagent une fascination
malsaine pour le feu. Kaelthiere représente Iaspect destructeur
du feu, elle se moque totalement de son coté utile. Ses
domaines sont: Destruction, Feu, Guerte et Mal. Son arme
privilégiée est |z lance.

Kurtulmak

Kurtulmale, dieu des kabalds, est loyal mauvais. On le connair
aussi sous les noms de 'Ecaille dacier, de FEnsorcelaur cornu
etde la Queve-qui-pique. Il est le patron des arts de la guerre
et du travail minier. Lu légende rapporte que Kurtulmal a volé
a une divinité draconique le secret de la sorcellerie pour le
donner a son peuple. Ses domaines sont: Chance, Duperie,
Loi et Mal. Son arme privilégiée est la demi-pigue. Clest un
ennemi juré de Garl Brilledor,

Laduguer

Le sombre et sinistre Laduguer, dieu des duergars, est loyal
mauvais, On le connait aussi sous les noms de 'Exilé, du
Protecteur gris, du Maitre artisan, de I'Esclavagiste, duTyran
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et du Cruel. 5a sphére d'influence recouvre les artisanars

— particulizrement la eréation d'objers magiques — de
| méme que l2 protection, la magie et sa race de nains gris.
Ses domaines sont: Guerre, Loi, Mal et Terre. Son arme
privilégiée est le marteau de guerre,

Lalth
Lolth, la déesse araignée des elfes noirs, est chaotique mauvaise.
Ses autres noms sont la Reine démone des araignées, la Reine
des poulfres aux roiles démoniagues, la Tisseuse de chaos et
la Sombre mére des drows, Son influence sétend awx amignées,

au mal, aux ténébres, au chaos, aux assassins et 3 la race drow
Lacgzed Ses domaines sont: Chaos, Destruction, Duperie et Mal. Son
Le toujours affamé dieu des troglodytes est chaotique mauvais, arme privilégi¢e est le fouet,
L Aussi connu comme le Dévoreur et le Mangeur d'imes,
Laogzed est un dieu de la faim, de la gloutonnerie et dela  Maglubiyet
destruction gratuite, Ses domaines sont: Chaos, Destruction, Le dieu gobelin Maglubiyet est neutre mauvais. On lappelle
Mal et Mort. Son arme privilégiée est le javelot. aussi le Chef supréme, le Seigneur des batailles, Regard ardent
TABLE A—1: LES DIVINITES DES MONSTRES
Divinité Alignement Domaines Fidile typique
Blibdoalpoolp Chaotigue mauvais Destruction, Eau, Mal Kuo-Toa
Callarduran Maindouce  Meutre Bien, Guérison, Protection, Terre Svirfnebelin
Diirinka Chaotigue mauvais Chaos, Duperie, Magie, Mal Derra
: Eadro Meutre Eau, Faune, Protection Locathah, hemme-poisson
& Crande mére Chactigue mauvais Chaas, Force, Mal, Mert Tyrannceil
Gruumsh Chactigue mauvais Chaas, Force, Guerre, Mal Qrque
Hrugpek Chactigue mauvais Chaos, Duperie, Guerre, Mal Gobelours
Kaelthiers Meutre mauvais Dastruction, Feu, Guerre, Mal Criéature du feu mauvaise
Kurtulmak Loyal mauvais Chance, Duperie, Lai, Mal Kebeald
Laduguer Chaotigue mauvais Guerre, Led, Mal, Terre Duergar
Laogzed Chaotigua mauvais Chaos, Destruction, Mal, Mort Troglodyte
Lalth Chaotigue mauvais Chaaos, Destruction, Duperie, Mal Draw, drider
ﬁ Maglubiyet Meutre mauvais Chaos, Destruction, Duperie, hal Gobelin, hobgobelin
Merrshaulk Chaotique mauvais Chaos, Destruction, Flore, Mal Yuan-ti
Panzuriel Meutre mauvais Destruction, Eau, Guerre, Mal Créatures aguatiques mauvaises
- Sashelas le Profond Chaotique ban Bien, Chaos, Eau, Protection Elfe aguatique
Sekolah Loyal mauvais Force, Guerre, Loi, Mal Sahuagin
Semuanya Meutre Eau, Faune, Flore Homme-lézard
Shekinester Meutre Coennaissance, Destruction, Magie, Protection  Maga
Sixin Loyal mauvais Force, Lai, Mal, Vopage Xill
Skerrit Meutre bon Faune, Flore, Guérison, Saleil Centaure

Les divinités des dragons

Les divinités des géants

Annam Meutre

Grolanter Chactigue mauvais
Hiatea Meutre bon

lzllanis Meutre bon
Memnor Meutre mauvais
Skoraeus Os-de-pierre Meutre

Stronmaus Meutre bon

Surtur Loyal mauvais
Thrym Chaotigue mauvais
Vaprak Chactigue mauvais

Aasterinian Chaotique neutre Chaos, Duperie

Baharmut Leyal bon Air, Bien

Chronepsis Meutre Connaissance, Mort

Falazure Meutre mauvais Mal, Mort

lo Meutre Connaissance, Magie, Protection, Voyage
Tiarmat Loyal mauvais Lai, Mal

Connaissance, Flore, Magie, Saleil

Chaos, Mal, Mort, Terre
Bien, Faune, Flore, Soleil
Bien, Force, Guérison, Saleil

Connaissance, Duperie, Mal, Mort
Cannaissance, Guérisan, Protection, Terre

Bien, Chaos, Guerre, Protection
Duperie, Feu, Guerre, Mal

Destruction, Guerre, Magie, Mal
Chaos, Destruction, Guerre, Mal

Dragon chaotique
Dragan ban
Diragan

Drragon

Dragon

Drragon mauvais

Céant

Géant des collines, ettin et ogre
Géant {surtout femelle)

Céant bon (des nuages,

des ternpétes, de pierre)

Géant des nuages mauvais
Geéant de pierre

Céant des tempétes et des nuages
Géant du few

Géant du givre

Ogre



et le Puissant. 11 est le dieu aussi bien des gobelins que des
hobgobelinsg et son influence s'étend sur la guerre et le
commandement chex les deux races. Ses domaines sont:
Chaos, Destruction, Duperie et Mal. Son arme privilégiée est
la hache d'armes.

Merrshaulk

Merrshaulk est le dieu chaotique mauvais des yuan-tis. Ses
titres sont Maiire des gouffres, le Seigneur serpent, le Serpent
dormant et le Faiseur de venins. Ses centres d'intérét et
dinfluence sont conformes & ceux des yuan-tis quil a eréés:
les n:p!t]i:.li_. les pleges, le potson et le meurtre. Ses domaines
sont: Chaos, Destruction, Flore et Mal, Son arme privilégiée
est 'épée longue.

Panzuriel

Créature rampante et gluante du mal, Panzuriel est neutre
mauvais, On I'appelle aussi l'Ancien des profondeurs, le Banni
et Tenracules infinies. Il régne sur le meurtre, la confusion et
la subwversion. Il est adoré par les erfatures mauvaises de la
173 [ ]'I'll:]'l'l'lﬂ'r\'.‘i, H:Ihuﬂginﬁ, SCagEs et — surtout — IES I{Ia]{ﬂ ns.
Ses domaines sont: Destruction, Eaw, Guerre et Mal, Son arme
privilégiée est le biton, Panzuriel est un ennemi juré de
Sashelas le Profond qui l's blessé au pied gauche et I'a chassé
due plzn Matériel.

Sekolah

Le dieu des sahuagins, le vorace Sekolah, est loyal mauvais. 11
est le Grand requin, le Chasscurjn}rcux et la Voix des pmfon-
deurs, En plus d'étre le patron des sahuagins, il est le dieu du
pillage, de la chasse et de la tyrannie, Ses domaines sont: Force,
Guerre, Loi et Mal. Son arme privilégiée est le rident.

Semuanya
Sermuanyi, le dieu insensible des hommes-lézards, est neutre,
Il est connu comme le Survivant, I Eleveur et le Gardien dans
les légendes de son peuple. Il ne s'intéresse qu'h la survie etd
l'expansion des hommes-lézards. Ses domaines sont: Eau,
Faune et Flore, Son arme privilégiée est la massue,

Shekinester
La déesse des nagas posséde trois aspects. En tant que Celle-
qui-permet elle est neurre, mais en tant que la Tisserande
elle est chaotique mauvaise er sous son aspect de Sauveuse
est loyale bonne. La Tisserande est une partisane de la
destruction active, une maniére de faire de la place & de
nouvelles créations en dérruisant les anciennes. Celle-qui-
perimet est un puits de sagesse, La Sauveuse est protectrice
de la vie et la gardienne de lesprit des morts. Ses domaines
sont: Connaissance, Destruction, Magie et Protection. Son
arme privilégiée est sa morsure,

Sixin
Le dieu étrange et reptilien des xdlls, Sixin, est loyal mauvais.
1l est connu comme le Supérieur chez les xills les plus civilisés,
tandis que les barbares 'appellent le Destructeur ou le
Sauvage. 1l posséde deux aspects qui correspondent aux deux
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branches de son peuple: il est & la fois un brutal dieu de 12
guerre ¢t un subtil dicu de l'intrigue et de la tromperie. Ses
domaines sont: Force, Loi, Mal er Voyage. Son arme privi-
légiée est I'épée courte.

Skerrit
Skerrit, le dieu des centaures, est neutre bon. Il est connu
comme le Forestier, un chasseur et un protecteur des foréts.
Il surveille les communautés de centaures et maintient ['équi-
libre naturel. Ses domaines sont: Faune, Flore, Guérison et
Soleil. Son arme privilégice est la lanee.

Les divinités des dragons
Les dieuy des dragons sont tous des enfants d'To, le dragon
e neuf aspects qui englobe tous les extrémes et les contraires
de la nature drncﬂnique. Aucune de ces divinités n'a d'arme
privilégiée. Le sort d'arme spirituelle lancé par un préme dracoe-
nique a laspect d'une réte de dragon aux crocs acérés.

Aasterinian
Lachaotique neutre Aasterinian est une déesse insolente qui
aime l'invention, le plaisir et apprendre grice au jew. Elle est
la messagére d'To. Cest un teés grand dragon d'aieain qui prend
plaisic & perturber le statu quo. Ses domaines sont: Chaos et
Duperie.

Bahamut
Bzhamut, le dragon de platine, est loyal bon. 1] est le Seigneur
du vent du MNord, seigneur des dragons bons et un dieu de
sagesse, de connaissance, de prophéties et de chansons, Ses
domaines sont: Air er Bien,

Chronepsis
Chronepsis est neutre — silencieusx, détache et calme. 1 est
le dicu draconique du destin, de la mort et du jugement. Ses
domaines sont: Connaissance et Mort,

Falazure
Le terrifiant dragen de la nuit esc neurre mauvais. 11 est le
seignenr de labsorption d'énergie, de la non-vie, de la
décomposition et de l'épuisement. Ses domaines sont: Mal
et Mort.

la
Le dragon aux neul aspects est neurre car il englobe 1ous les
alipnements dans ses différentes facettes. On lappelle aussi
le Dragon d'accord, la Grande roue éternelle, 'Avaleur
d'ombres, le Seigneur des dieux et le Créareur des dragons.
Ses domaines sont: Connaissanee, Magie, Protection et Voyage.

Tiamat
Diragon chromatique femelle, Tiamar est loyale mauvaise. Elle
g'auto-proclame créarrice des drapons mauvais er ses cing téres
sont chacune de la couleur d'une des espices de dragons
maléfiques. Elle se délecte de passe-temps aussi lamentables
glie la torture, les querelles er la destruction. Ses domaines
sont: Loi et Mal.
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Les divinités des géants
Les dieux des géants sont les enfants d'Annam.

Q Annam

Annam est neurre. Il est connu comme le Premier, le Géniteur
de mondes er le Grand créateur. Il est a la fois un diew
omniscient du savoir, de la philosophie et de la médiration
profonde, et en méme temps une diviniré fougueuse et lascive
de la fertilité. Ses domaines sent: Connaissance, Flare, Magie
et Soleil. Son arme privilégiée est le combat 4 mains nues.

Grolantor

Dieu chaotique mauvais des géanrs des collines, Grolantor est
aussi vénéréd par une masse hétéroclite d'ogres et detting. 11
refuse tout autre titre que son nom. Clest un dieu de fa chasse
et du combat dont la stupidité bornée le précipite, lui et ses
fidales, dans plus de confrontations quiils ne peuvent en gérer.
Ses domaines sont: Chaos, Mal, Morr er Terre, Son arme privi-
légide est le gourdin.

‘1 Hiatea

Principale déesse parmi les divinités des géants, Hiatea est
neutre bonne. Clest une déesse de la nawire, de l'agriculrure,
de la chasse et de la naissance et elle est vénérée par de
nombreuses géantes, quels que soient leur alignement, pour
son héroisme et sos prouesses. Ses domaines sont: Bien, Faune,
Flote et Soleil. Son arme privilégige est la lance.

r lallanis

Comme §a3 sceur ainéde Hiatea, Iallanis est neutre bonne, Elle
} est |a déesse de I'smousr, du pardon, de la pitié et de la beauré,
Tallanis essaye toujours de rassembler dans [harmonie les races
géantes disparates. Ses domaines sont: Blen, Force, Guérison
et Soleil. Son arme privilégide est le combat & malns nues.

Memnor

Memnor est subtil, charmant, intelligent, cultivé — et
profondément, intensément (neutre) mauvais, Clest le dieu
de la fierté, des provesses mentales et du contréle. Ses instru-
ments favoris dans ses plans pour usurper la position
d'Annam sont les géants des nuages mauvais, Ses domaines
sont: Connaissance, Duperie, Mal et Mort. Son arme privi-
légiée est la morgenstern.

Skoraeus Os-de-pierre
Diieu des géants de pierre, Skoraeus est neutre, Appelé le Roi
du roc, c'est une divinité taciturne qui ne s'intéresse quiaux
affaires des géants de pierre. Ses domaines sont: Connais-
sance, Guérison, Protection et Terre. Son arme privilégide est

le martean de guerte,

Stronmaus
Le puissant Stronmaus est neutre bon. On lappelle le Seigneur
des orages, Le Dieu souriant et Téte de tonnerre, Il régne sur
le soleil, le ciel, le temps et la joie, Ses domaines sont; Bien,
Chaos, Guerre et Protection. Son arme privilegice est le marteau
de puerre. Stronmaus est l'ennemi juré de Memnor.

Surtur
Surtur aux cheveux de feu est loyal mauvais. Le seigneur des
géants de feu s'intéresse surtout aux destinées de son peuple
dans le monde. Ses domaines sont: Duperie, Feu, Guerte et
Mal. Son arme privilégiée est l'épée a deusx mains,

Thrym
Thrym, le dieu des géants du givre, est chaotique mauvais. 11
est le seigneur du froid et de la glace, et aussi un dieu de magie.
Ses domaines sont: Destruction, Guerre, Magie et Mal. Son
arme privilégiée est la grande hache.

Vaprak
Le cupide dieu des ogres, Vaprak, est chaotique mauvais, 1] est
connu comme le Destructeur, Cest un dicu du combar, de la
destruction, de I'agression, de la frénésie et de lavarice, Ses
domaines sont: Chaos, Destruction, Guerre et Mal. Son arme
privilégice est la massue.

Les seigneurs des Extérieurs

et des éléementaires

Quelque part entre les plus grands parmi les morrels et les
divinités mineures, il y a des érres surnaturels d'un pouvoir
énorme: princes démons, archidiables, puissants célestes,
seigneurs slaad, seigneurs élémentaires er d'autres. Ces
puissantes créatures extra-planaires provoquent parfois Iallé-
geance de mortels ou bien travaillent en partenariat avec des
prétres. Mais ce ne sont pas des divinités et elles ne peuvent
pas octraver de sorts  leurs fidéles. Les mortels ne les vénérent
pas, mais seul un inconscient ne respecterair pas leur pouvoir.
Les créatures de méme alignement qu'elles les rraitent avec
la plus grande déférence.

Les préatres d' Hextor et d'Erythnul travaillent souvent en
coopération avec (respectivement) les diables et les démons,
parfois sous le patronage d'archidiables ou de princes démons.
Plus rarement, les prétres d Héronéus ou Pélor travaillent en
association avec des planétars ou des solars. Dans certains cas,
ces puissantes créatures étendent leur parrainage a certaing
groupes. Par exemple, le prince démon Yeenoghu est le patron
des gnolls. Ceux-ci vénérent Erythnul, mais Yeenoghu joue
le réle d'un guide ou d'un assistant i toute la race, veillant sur
leurs intéréts et les aidant quand l'envie lui en prend.

En plus de Yeenoghu, d'autres princes démons connus
incluent Alvarex, Alerius, Baphomet, Demagorgon, Eldanoth,
Fraz-Urbluu, Graz'et, Juibles, Kostchichie, Lissa'ners, Lupercio,
Lynlehaby, Verin et Vucarik.

Les archidiables connus incluent Baalzebul, Bel, Bélial,
Dispater, Fierana, Glasya, Levistus, Lamagard, Mammon,
Martinet et Méphistophélés.

Les seigneurs élémentaires comprennent Ben-Hadar (Eau,
Bicn), Chan (Air, Bien), Imix (Feu, Mal), Ogremosh {Terre,
Mal), Olhydra (Eau, Mal), Sunnis (Terre, Bien), Yan-C-Bin
i Air, Mal) et Zaaman Rul {Feu, Bien),

Les noms des célestes, slaads et formiens ne font pas partie
des connaissances usuelles,
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Le guide pour les prétres et les paladins

Une divine dévotion pour
encourager ces vaillants croises

Ce livre Fair la lumiére sur les précres et les paladins, ces champions
des divinités du jeu D&D=, Il propose différentes maniéres de
personnaliser vos personnages prétres et paladins, ce qui inelur :
*De nouveaux dons, classes de prestige, armes
et dquipements
* D'autres utilisations de vos pouvoirs de renvois
des morts-vivants, ainsi que des objets magiques’
et des sorts spécialement congus pour les prétres
¢t les paladins.
* Des informations sur certaines organisations tres
spéciales comme les Lames moqueuses ou les
Scrutateurs celestes,
*Des cartes de temples que les joueurs ou le maitre
de donjon peuvent utiliser comme bases d'opérations
ou comine des repaires ennemis a détraine
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