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CE VOLUME, le troisiéme Manuel des Joueurs

de la 4¢ édition de DUNGEONS & DrRAGONS®, présente
de nouvelles options de personnage, dont des races et
classes, une méthode de combinaison de classes, des
pouvoirs de compétence et de nombreux talents. Mais
il dévoile aussi la source de pouvoir psionique, utilisée
par quatre classes de ces pages, ainsi quune nouvelle
approche d’acquisition et de gestion des pouvoirs qui
offre aux personnages psioniques une souplesse sans
précédent en la matiére.

Le Chapitre 1 propose quatre nouvelles races. Le
githzerai et le minotaure du Bestiaire Fantastique®
apparaissent dans une version remaniée pour les
joueurs, avec des pouvoirs révisés et supplémentaires.
Les silvyens sont une race toute jeune de fées végétales
nées pour combattre la menace du Royaume Lointain.
Les cristalliens sont des créatures artificielles vivantes
de cristal investies de pouvoir psionique.

Six nouvelles classes constituent le coeur du
Chapitre 2. Les utilisateurs de la source de pouvoir
psionique sont le batailleur, le flamboyant, le moine et
le psion. Le limier (un contréleur primal) et le prétre

des runes (un meneur divin) viennent compléter ces
nouvelles classes. Les régles traitant des personnages
hybrides, qui combinent des pouvoirs et aptitudes de
deux classes différentes, figurent également au Cha-
pitre 2, suivies de six destinées épiques.

Le Chapitre 3 inclut un large éventail d options
pour les personnages de toutes les classes. Vous y
trouverez d’abord les pouvoirs de compétence, une
nouvelle catégorie de pouvoirs utilitaires que les per-
sonnages de toute classe peuvent acquérir pour faire
un meilleur usage de leurs compétences. Les talents
offrent de nouvelles perspectives aux personnages
désireux de se spécialiser dans certains types d’armes,
de manceuvres ou de pouvoirs. Enfin, le chapitre inclut
du nouvel équipement, notamment des focaliseurs
supérieurs.

L'appendice reprend le processus de lecture et d’as-
similation d’un pouvoir, ainsi qu'une mise a jour des
mots-clés accompagnant les pouvoirs de l'ouvrage.

Enfin, le Manuel des Joueurs 3 s'achéve par un glos-
saire des termes de jeu utilisés dans ce livre.

LA SOURCE DE POUVOIR PSIONIQUE

« Le Royaume Lointain est une maladie et nous en
sommes le reméde. »

Il y a bien longtemps, avant que la Guerre de '’Aube
entre les dieux et les originels ne change a jamais la
face de I'univers, il existait une porte cachée dans les
profondeurs de la Mer Astrale, un Portail de Vie qui
sommeillait alors que les ages s’égrenaient. Un étre
puissant, qui selon les légendes n’était ni un dieu ni
un originel mais un peu des deux, protégeait le Portail
afin que nul ne l'ouvre ou ne contemple la folie qu'il
cachait aux yeux de tous.

Une légende presque oubliée explique comment
trois dieux vinrent au Portail de Vie. Pélor, devant la
lumiére duquel toutes les ombres reculaient, trouva la
porte le premier, bien qu'il préférat ensuite ne 'avoir
jamais fait. [oun, désireuse de comprendre toute chose,
éveilla la porte endormie. Et un troisieme dieu dont
I'histoire a oublié le nom, qui ne craignait nul danger
et ne semblait écouter aucun maitre, détourna l’atten-
tion du gardien afin que tous trois puissent avoir un
apercu de ce que dissimulait le Portail de Vie. Les trois
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dieux partirent ensuite, changés par les connaissances
qu'ils avaient découvertes et liés par un terrible secret,
puis ils jurérent de ne jamais revenir a la porte en plus
de ne rien divulguer de ce qu'ils avaient vu.

Le Portail de Vie connut ensuite la paix pendant
un grand nombre d’ages successifs. Lorsque la Guerre
de I'’Aube déchira la trame de la Mer Astrale et de ses
dominions, le gardien parvint a garder la porte fermée.
Toutefois, alors que le conflit faisait rage, I'un des trois
dieux qui avaient une idée de ce qu'il cachait brisa son
veeu, revint a la porte et en tua le gardien. Sans doute
s'agissait-il du dieu anonyme, car il est difficile d'ima-
giner Pélor ou Ioun commettre une telle bétise. Quoi
qu'il en soit, le Portail de Vie sortit de son sommeil
sans fin avant de s'ouvrir.

Les créatures improbables et énergies corruptrices
du Royaume Lointain firent alors leurs premiers pas
dans la réalité, puis de véritables horreurs se mirent a
sillonner la Mer Astrale avant de se déverser dans le
monde. De nombreux royaumes astraux furent détruits,
obligeant les dieux a se détourner de la Guerre de 'Aube
pour défendre leurs foyers. Finalement, Pélor et Ioun



briserent le Portail de Vie, scellant le passage menant au
Hovaume Lointain et protégeant la trame de la réalité,
meéme si cela cofita alors le dominion verdoyant de Pélor.

Dapres les sages des plus vieux monastéres du
monde, c'est a cette époque que les serviteurs mortels
dies dieux apprirent pour la premiére fois a maitriser
le pouvoir psionique. Des moines dédiés a Ioun prirent
méme le contrdle de minuscules fragments de pouvoir
psionique disséminés dans le monde en raison de I'in-
cursion du Royaume Lointain. Faisant preuve d'une
grande discipline et de sang-froid, ils s'entrainérent de
maniére a accéder a ce pouvoir rare et mystérieux.

Certains pensent que la magie psionique est une
force originaire du Royaume Lointain qui a fait son
entrée dans l'univers avec la destruction du Portail de
Vie. D'autres, dont la plupart de ceux qui observent
les us psioniques, s'imaginent que leur pouvoir est la
reponse du monde a I'intrusion du Royaume Lointain,
sur le méme principe quun corps réagit a la maladie.
Peut-étre Joun en personne a-t-elle appris les mystéres

es traditions psioniques lorsqu'elle a regardé par le
P u.tall de Vie. Anticipant alors une incursion de mons-
truosités du Royaume Lointain dans le monde, elle a
enseigné a ses disciples mortels 'usage de l'art psio-
nigue afin qu'ils soient préts a se défendre.

Plus récemment, la présence du Royaume Lointain
z eu une influence croissante sur le monde. Peut-étre
Pelor et Joun n'ont-ils pas totalement réussi a refermer la
fzille sur laquelle se tenait jadis le Portail de Vie, si bien
que le passage des siécles a provoqué une sorte de fuite
4 énergie corruptrice dans I'univers. Ou peut-étre une
zutre faille s'est-elle ouverte, permettant a des mons-
rruosités aberrantes de se déverser dans le monde et
de propager leur corruption. Quelle qu'en soit la cause,
Iz présence accrue d’énergie du Royaume Lointain a
suscité une réponse décuplée des forces psioniques du
monde, si bien que la magie psionique se banalise, deve-
nant plus puissante et plus controlable a la fois.

Les moines continuent d’étudier les techniques qui
leur permettent de maitriser la magie psionique comme
s'il s'agissait d'une ressource précieuse a ménager. Les
psions ont une approche similaire, sappuyant sur I'étude
=t la maitrise de soi pour mesurer et diriger le flux puis-
sant de magie psionique dont ils disposent. De leur coté,
batailleurs et flamboyants semblent faire I'acquisition
de leurs pouvoirs psioniques au gré des caprices de I'uni-
vers. focalisant leur puissance avec peu d’efforts avant
guelle ne se laisse emporter par leurs émotions.

Les personnages psioniques ne sont pas forcément
znimés par le role qu'ils sont censés jouer dans la
defense du monde et leur place dans les visions fati-
diques d’Toun. La plupart débutent leur carriére avec
des motivations comparables a celles de tout aventurier :
une soif de vengeance, le désir de protéger leur village,

zppat du gain, I'appel de la gloire ou une simple envie
de voir du pays. Selon la campagne de votre MD, votre
personnage psionique aura un role a jouer trés différent
dans la protection du monde. Ainsi, peut-étre devra-t-il
lutter contre une invasion démoniaque ou I'éveil d’ori-
ginels endormis. Toutefois, les diverses philosophies
psioniques s'accordent sur un point : en pratiquant la
magie psionique, vous permettez au monde de mieux se
défendre contre le Royaume Lointain.

t ‘H? LOSOP‘H‘IES ‘PS‘I - N’IQUES

formant le socle de ce qui peut ensuite prendre des allures
d’écoles ou de sectes philosophiques. : ,

Parmi les principales philosophies qui domlnent les
débats en matiére de discipline psionique, on trouve :

Les poings de Zuoken : Zuoken était un moine humain.
Il trouva une harmonie parfaite de corps et d’esprit en se
tournant vers la connaissance, la méditation et l'action.
loun récompensa ses services et son dévouement en faisant
de lui 'un de ses exarques immortels. Les disciples qu’il
réunit autour de lui de son vivant constituent aujourd’hui
un ordre monastique de premier plan qui se charge de pré-
server le savoir en matiére d’arts psioniques. Les poings de
Zuoken pensent que les pouvoirs psioniques doivent étre
nourris en ceux qui en sont doués. En régle générale, les
sympathisants de ce courant sont bons.

La main du Guide : la philosophie de la main du Guide
prétend que le pouvoir psionique est un don du cosmos
visant a protéger I'univers de la destruction. Selon elle,
ceux qui sont doués de pouvoir psionique ont une véri-
table responsabilité : protéger les faibles et les innocents
des monstres en maraude et autres dangers. La plupart des
partisans de la main du Guide sont bons ou loyaux bons.

Lécole de ’Excellence Inégalée : les maitres de cette
école assurent que ceux qui détiennent le pouvoir psio-
nique constituent une caste d’étres a part. Leur supériorité
naturelle leur donne le droit et la responsabilité de domi-
ner les étres inférieurs. Quelques éléves de I'Excellente
Inégalée sont non alignés, et sont alors des individus relati-
vement affables qui cherchent a guider leur prochain, mais
la plupart sont mauvais.

La voie des Trente-sept Obstacles : cette philosophie
souligne I'importance de I'excellence et de la maitrise per-
sonnelles, que 'on démontre le plus souvent en venant a
bout d’adversaires puissants. Bien souvent, les partisans de
cette voie vivent tels des aventuriers, prouvant leur mérite
contre de puissants monstres et remportant les trésors et
trophées qui leur reviennent de droit. La plupart des dis-
ciples de cette philosophie sont non alignés.
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CHAPITRE 1

LES RACES Ies plus communes du monde de
DuncEoNs & DraGons apparaissent dans le Manuel des
Joueurs et le Manuel des Joueurs 2. Ce chapitre vous pro-
pose quatre nouvelles races plutot inhabituelles, si bien
que les aventuriers héroiques qu'elles produisent sont
rares. Si vous décidez d’en jouer un, sachez que votre
personnage aura statut d’'exception et qu'un destin tres
spécial 'attendra certainement.

Le githzerai et le minotaure figurent dans le Bestiaire
Fantastique, mais nous avons décidé de les étoffer pour
que vous puissiez en faire des personnages joueurs.
Les deux autres races (le cristallien et le silvyen) sont
totalement inédites. Du reste, originaires de Féerie, les
silvyens viennent de faire leur entrée dans le monde
pour lutter contre la menace croissante du Royaume
Lointain.

Les races de ce chapitre se conforment au méme format
que celles du Manuel des Joueurs. Toutefois, vous n'y trou-
verez pas d exemples d‘aventuriers, mais des historiques
raciaux calqués sur les régles du Manuel des Joueurs 2.

Les cristalliens sont des créatures minérales consti-
tuées des éclats physiques et psychiques d’une vieille
entité connue sous le nom du Portail de Vie. Usant
de logique et de discipline, ils canalisent la puissance
magique dans le but de rebatir le Portail de Vie, méme
si toutes les factions ne sont pas d’accord sur la meil-
leure marche a suivre en la matiere.

Les githzerais sont des ascétes trés disciplinés qui
vivent dans la tourmente du Chaos Elémentaire. Ils ne
sont pas trés nombreux, méme sur leur plan d’origine.
Ce sont les ennemis jurés de leurs cousins, les githy-
ankis, ainsi que des flagelleurs mentaux, qui les ont
asservis jadis. C'est cette haine mutuelle qui anime la
plupart des aventuriers githzerais.

Les minotaures sont des humanoides imposants a
téte de taureau dont 'apparence symbolise en quelque
sorte la guerre interne qu’ils meénent entre la raison et
leur nature profondément bestiale. Certains d’entre
eux cédent a la sauvagerie, empruntant alors la voie
du seigneur démon Baphomet. Toutefois, les meilleurs
éléments de la civilisation minotaure, dont les person-
nages font bien évidemment partie, dominent la béte
et controlent leurs élans de violence.

Les silvyens sont des créatures féeriques végétales
qui se sont tout récemment manifestées en Féerie pour
combattre la propagation de I'influence du Royaume
Lointain. Ils adoptent différents aspects de I'essence
méme de la nature, modifiant leur apparence et leur
personnalité a chaque changement.

JASON A. ENGLE
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Une énergie psionique brute a peine contenue dans
un corps d’éclats de cristaux miroitants

TRAITS RACIAUX
Taille moyenne : 1,70 ma 1,85 m
Poids moyen : 90 a 115 kg

Bonus aux caractéristiques : Intelligence +2 ; Sagesse
ou Charisme +2

Catégorie de taille : moyenne

Vitesse de déplacement: 6 cases

Vision : normale

Langues : commun, profond, une autre au choix

Bonus aux compétences : +2 en Arcanes, +2 en Endur-
ance, +2 dans une autre compétence

Créature artificielle vivante : vous étes une créature
artificielle vivante. Vous n‘avez pas besoin de manger,
de boire, de respirer et de dormir. Vous n'effectuez
jamais de tests d’Endurance pour résister aux effets
de la faim, de la soif ou de l'asphyxie.

Esprit cristallin : vous bénéficiez d'une résistance
psychique 5. Cette résistance augmente a 10 au
niveau 11 et a 15 au niveau 21.

Nuée de cristaux : vous avez le pouvoir nuée de cristaux.

Origine immortelle : vous étes originaire de la Mer
Astrale et étes considéré comme une créature
immortelle au regard des effets liés a cette origine.

Télépathie : vous pouvez communiquer par télépathie
avec toute créature douée de langage située dans un
rayon de 5 cases.

Nuée de cristaux Cristallien Pouvoir racial

Vous desserrez votre étreinte mentale sur votre forme physique et
détournez l'attention de vos adversaires au moyen d'un véritable
essaim de cristaux, puis vous vous reformez ailleurs.

Rencontre 4 téléportation

Action de mouvement Proximité explosion 1

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Effet : chaque cible vous confére un avantage de combat
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Vous vous télé-
portez ensuite de la moitié de votre VD.

Les cristalliens sont des fragments doués de conscience
du Portail de Vie qui se tenait jadis au pinacle du com-
plexe écheveau de la Mer Astrale. De l'autre coté de

cet huis se trouve le trés étrange Royaume Lointain, et
c’est bien la destruction de la porte durant la Guerre
de I'Aube qui a provoqué I'avénement de 'empire des
flagelleurs mentaux. Si le pouvoir d’loun maintient
cette porte fermée, les cristalliens tentent de la rebatir
et de couper a jamais le Royaume Lointain du monde.

Jouez un cristallien si vous voulez...

4 jouer un personnage étrange et intellectuel aux forts
penchants psioniques.

4+ incarner une histoire ancienne qui fait de vous
I'ennemi du Royaume Lointain et de ses habitants.

4 étre membre d'une race qui préfere les classes
d’invocateur, magicien et psion.

JASON A. ENGLE



DESCRIPTION

_=s cristalliens sont des créatures constituées de
~=miaines d’éclats de cristaux verts, blancs, rouges ou
zmbre. Le tout a une forme humanoide et est animé
~zr une force de pure énergie psionique. Ils décident
==w-mémes de leur forme et reproduisent des silhou-
< humanoides, certains ayant I'air plus masculins,
- d'autres plus féminins. La force qui anime ces
~weatures luit trés légérement dans chacun de leurs
~ristaux, mais elle est plus vive au niveau des yeux.
_zte lumiére produit une lueur faible dans l'espace
“u: cristallien, qui peut I'étouffer d’'une simple pensée,
~our se cacher dans le noir par exemple.

= la créature sont en mouvement permanent, un
~eu comme le sang d’'un étre vivant, mais ne produi-
sent aucun bruit. Quand un cristallien est étourdi

w inconscient, il lui arrive de lacher les rénes men-
~zles assurant la cohésion de son corps humanoide,
-lgues éclats se mettant alors a tourner tels des élec-

ssprits.
Les cristalliens sont des créatures vivantes d un
~oint de vue théorique seulement. Leur corps de cris-
-z! n'a besoin d’aucune nourriture terrestre et ils ne
-=spirent pas. Le sommeil ne leur est d’aucune utilité,
—ais il leur faut tout de méme se détendre six heures
~ar jour pour profiter de tous les avantages d’un repos
~rolongé. Ils n'ont pas de sexe et ne se reproduisent
nzs. mais les spécimens d’aujourd’hui ne sont pas ceux
~ui sont venus a la vie durant la Guerre de ’Aube.
lon eux, le Portail de Vie s'est brisé en de multiples
ments et chaque fois quun cristallien est tué, un

g |

zutre s'éveille quelque part dans le monde.

JOUER UN CRISTALLIEN

Les cristalliens sont des fragments de pensée pure
zuxquels on a conféré vie et matiére. Ils font montre de
~gique et de détachement émotionnel, et il faut bien
souligner leur naiveté quant aux us des différentes
sociétés du monde. Certains abordent la vie avec une
curiosité frisant I'innocence et sont préts a affronter
outes les expériences que le monde peut leur offrir,
mais dautres sont plus réservés et distants, gardant en
:zte leur objectif en permanence. Bien qu'ils puissent
paraitre exempts de passion, lorsqu'une émotion forte
< zbat sur eux, ils la vivent pleinement. Par exemple, un
-ristallien n'est jamais agacé ; il devient tout de suite
fou furieux.
Si 'ensemble de cette race a pour but de recon-

struire le Portail de Vie, différentes philosophies

< affrontent quant au meilleur moyen d'’y parvenir. Les
trois organisations les plus importantes sont les batis-
seurs de pensée, les cristaux divins et les pourfendeurs
de cristaux. Pour plus de détails, reportez-vous a la sec-
tion Historiques cristalliens, ci-dessous.

Traits de caractere des cristalliens : détachés,
étourdis, intellectuels, intuitifs, logiques, pensifs

Noms : Amata, Arshaka, Arwia, Balashi, Bashanu,
Belessunu, Dipana, Erishti, Eshunu, Hunzu, Iltani,
Ishmea, Kuaya, Kubaba, Kuri, Manishtu, Naram,
Nuraya, Seluku, Tabni, Ubashu, Utua, Zakiti

HISTORIQUES CRISTALLIENS

Ces éléments d’historiques cristalliens reprennent dif-
férentes philosophies, aussi est-il peu probable quun
personnage cristallien s'inspire de plusieurs d’'entre
elles.

Bitisseur de pensée : vous cherchez a produire
un nouveau Portail de Vie et a I'investir de la puis-
sance psionique nécessaire pour tenir I'influence du
Royaume Lointain a I’écart. La secte joue un réle de
premier plan dans la métropole planaire d'Hestavar
(cf. page 94 du Manuel des Plans). La plupart des mem-
bres des batisseurs de pensée se tournent vers Ioun et
sont généralement non alignés ou bons.

Compétences associées : Arcanes, Religion

Cristal divin : selon vous, chaque cristallien doit
chercher a accumuler un maximum de puissance
personnelle. En qualité de fragment du Portail de Vie,
votre pouvoir est autant de force qui empéche le Roy-
aume Lointain de détruire I'univers. En fait, chaque
cristallien est un fragment de-puissance divine et a
pour responsabilité de nourrir celle-ci. La plupart des
cristaux divins sont non alignés et ne vénerent aucun
dieu.

Compétences associées : Histoire, Religion

Pourfendeur de cristaux : d’aprés vous, quand
un cristallien meurt, la force qui 'anime s'en retourne
prés du Portail de Vie et consolide les défenses de
I'univers face aux intrusions du Royaume Lointain.
Vous cherchez donc a terrasser un maximum de
cristalliens, en commencant par les partisans des
autres philosophies. Par mesure de précaution, vous
cherchez aussi les fragments du Portail de Vie qui
n'ont pas encore éveillé de conscience et les détruisez
également dans l'espoir de réduire le nombre de cris-
talliens censés apparaitre a I'avenir. La plupart des
pourfendeurs de cristaux sont mauvais et beaucoup
idolatrent Vecna.

Compétences associées : Arcanes, Intimidation

CHAPITRE 1 | Races de personnage
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Taille moyenne : 1,80 m4 1,95 m
Pqids moyen : 80 a 95 kg

- Bonus aux caractéristiques : Sagesse +2 ; Dextérité ou
Intelligence +2
~ Catégorie de taille : moyenne
~ Vitesse de déplacement : 6 cases
Vision : normale

Langues : commun, profond

Bonus aux compétences : +2 en Acrobaties, +2 en

~ Athlétisme

‘ Espnt défendu : vous bénéficiez d’un bonus racial de +2
aux jets de sauvegarde contre les effets qui hébétent,
- dominent ou étourdissent.

- Heureuse fortune : quand vous utilisez votre second
souffle, vous pouvez vous décaler de 3 cases au prix
d’une action libre.

Mental d’acier : vous avez le pouvoir mental d'acier.
- Sens du danger : vous bénéficiez d’'un bonus racial de
+2 aux tests d'initiative.

Mental d’acier Githzerai Pouvoir racial

Au plus fort d’une attaque, vous faites appel au pouvoir de votre
esprit pour encaisser la violence du choc.

Rencontre

Interruption immédiate Personnelle

Déclencheur : vous étes touché par une attaque.

Effet : vous bénéficiez d’un bonus de +2 a toutes les
défenses jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Les githzerais sont les descendants d'une vieille race
autrefois asservie par les flagelleurs mentaux. Apres
un soulévement sanglant qui leur valut de s'affranchir,
des différends idéologiques scindérent cette race en
deux : les githzerais et les githyankis. Les githzerais
rejetérent le bellicisme cruel des githyankis, puis se
retirérent dans le Chaos Elémentaire et en divers
lieux reculés du monde pour emprunter la voie
de 'introspection, apprenant a maitriser le
pouvoir de I'esprit et de 'ame. Des siecles plus tard,
ils occupent encore ces lieux, menant une existence
soumise a une discipline rigoureuse, observant leur
environnement pour trouver leur place dans l'univers.

Jouez un githzerai si vous voulez...

4 étre un personnage qui entretient des liens pla-
naires tres étroits.

4 éviter les attaques et garder une longueur d’avance
sur vos ennemis.

4+ étre membre d'une race qui préfére les classes de
limier, moine, rédeur et vengeur.

ADAM GILLEPSIE



DESCRIPTION

_a ac:erlses par leur apparence tres exothue, les

nces aussi, au point de paraitre décharnés. Leur
mezu tend vers le jaune, fongant parfois jusquau brun
= vert. Ils affichent des traits anguleux caractéri-
ques et des oreilles pointues, ainsi que des yeux
=nfoncés dans leurs orbites et un nez aplati, comme
retrousse.

En regle générale, les hommes se rasent quand ils
e portent pas une tonsure accompagnée de nattes.
“zr zilleurs, ils ont une courte barbe. Actuellement, la
e est au crane rasé avec une longue tresse partant
“e larriere du crane. Les femmes portent de longs
~heveux raides coiffés en nattes ou en chignons. Le
olus souvent, les githzerais ont les cheveux roussatres,
mais certains les ont noirs ou gris.

L'ascétisme propre au githzerai explique tout
~zturellement que cette race évite généralement les
“emonstrations de richesse. Leurs vétements sont pra-
“iques et simples a la fois, mis en valeur par quelques

oux. Ils donnent libre cours a leur fibre artlsthue en
SE .itouant ou en se peignant le corps. Du reste, méme
-=s formes d’expression jouent un réle bien précis : les
rztouages leur servent a s’identifier, chacun reconnais-
sznt ainsi les traditions et I'origine de ses semblables.

Les githzerais ont une espérance de vie comparable
= celle des humains.

JOUER UN GITHZERAI

Les githzerais accordent une grande valeur a leur

',-:ruage, qui influence leur philosophie, leur com-

sortement et leur intolérance des githyankis et des

. ,35 elleurs mentaux. La oti les githyankis révent de
tailles et de conquétes, les githzerais cherchent

| '7 ‘rmonie intérieure et I'empire sur soi-méme. Ils

narcourent souvent de grandes distances pour explorer

leur moi et renoncer a leurs attaches mortelles en

<offrant un apercu de ce que la vie peut leur offrir.

Si les githzerais explorent volontiers le cosmos, leur
vision du monde est centrée sur 'accomplissement et
Iz responsabilité personnels. La structure sociale de
“ette race est entiérement fondée sur le mérite, chaque

zithzerai devant gagner sa place dans 'histoire. De
*'Jnds héros, meneurs et professeurs sont immor-
1zlisés en rejoignant le cercle des ancétres vénérés,
d’'importantes techniques et des éléments culturels de
premier plan portant leur nom. A I'inverse, ceux qui
se montrent indignes restent dans la fange et sont vite
oubliés.

Austérité, prudence, pragmatisme et ténacité comp-
tent parmi les traits de caractere des githzerais. Ils
possédent rarement plus que ce dont ils ont besoin et
ne parlent pas pendant des heures lorsquune poignée
de mots suffit. Malgré leur fougue, que 1'on retrouve
dans leur détermination et leur grande loyauté, ils
affichent difficilement leurs émotions. Il faut gagner
leur confiance, d’autant qu’ils n'attendent rien de per-
sonne, si ce n'est faiblesse et manque de discipline. En
revanche, ils font bon usage des ressources a disposi-
tion, ce qui inclut les représentants d’autres races, pour

régler leurs problémes ou consolider leurs défenses.
Enfin, un githzerai refuse rarement un défi qui semble
a sa portée.

Les githzerais ne sencombrent guére de relations.
La religion, le nationalisme et la famille sont moins
importants que leur quéte personnelle. Ils estiment les
méthodes avérées plutét que celles qui découlent du
dogme ou de la tradition. Ils se mettent donc en quéte de
professeurs, éléves et compagnons compétents, et font des
alliés tres fidéles pour ceux qui leur prouvent leur mérite.

Pour savoir si quelqu'un ou quelque chose est méri-
tant, le githzerai doit faire preuve d’'ouverture d’esprit,
mais aussi étre capable d’apprendre et de courir des
risques. Toutefois, ils font plus facilement confiance a
leurs semblables qu’aux représentants des autres races.
Du reste, seul un membre de sa race est en mesure de
comprendre la lutte que méne un githzerai.

Traits de caractére des githzerais : ascétiques,
calculateurs, calmes, cyniques, disciplinés, discrets,
introspectifs, laconiques, méfiants, pragmatiques, pru-
dents, secrets

Noms masculins : Dak, Durth, Ferzth, Greth, Hurm,
Kalla, Murg, Nurm, Shrakk

Noms féminins : Adaka, Adeya, Ella, Ezhelya, Immil-
zin, Izera, Uweya

HiISTORIQUES GITHZERAIS

Voici des éléments d’historiques githzerais.

Initié cénobite : vous avez grandi et été élevé
dans un monastére glthzeral du Chaos Flémentaire
ou d’une quelconque région reculée du monde. Vous
y avez sans doute passé une bonne partie de votre
jeunesse, a méditer sur les dangers environnants et
a apprendre la discipline. Puis, quelque chose vous a
fait sortir de votre foyer. Peut-étre cherchiez-vous des
réponses aux questions traitant des origines de votre
race. Peut-étre un voyageur a-t-il éveillé votre curiosité,
vous poussant ainsi a découvrir le monde extérieur.
Désormais, vous étes a 1’écart de la civilisation et de la
discipline githzerais. Comment vous étes-vous adapté ?
Lexpérience est-elle intrigante ou frustrante ? Vos nou-
veaux compagnons remplacent-ils dignement ceux que
vous avez laissés derriére vous ?

Compétences associées : Arcanes, Histoire

Survivant d’une troupe de guerre : vous avez
rallié une troupe de guerre githzerai qui voyageait
dans le monde ou en venait. Votre groupe recherchait
les ennemis habituels de votre race et finit par tomber
sur des adversaires nettement supérieurs. Vous étes
le seul survivant de la bataille qui s’est alors déroulée.
Qu'est-il arrivé au reste de votre compagnie ? Vous
étes peut-étre coincé dans le monde, sans réel espoir
de retour, mais souhaitez-vous de toute fagon rentrer
chez vous ? La honte née de la défaite de votre groupe
est-elle dure & supporter ? A moins que votre survie ne
vous travaille plus encore ? Cherchez-vous a venger la
mort de vos camarades ou a vous défaire de la culpa-
bilité que vous éprouvez pour avoir survécu ?

Compétences associées : Exploration, Perception

CHAPITRE 1 | Races de personnage
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Partagés entre la sauvagerie et la civilisation, ces
combattants luttent contre la béte qui vit en eux

TRAITS RACIAUX
 Taille moyenne: 2,15 ma2,30m
‘Ponds moyen :160a 175 kg

Bonus aux caractéristiques : Force +2 ; Constitution ou
~ Sagesse +2

. Categorle de taille : moyenne

~ Vitesse de déplacement : 6 cases

~ Vision : normale

- Langues : commun, une au choix
- Bonus aux compétences : +2 en Nature, +2 en
- Perception
~ Charge encornée : vous avez le pouvoir charge encornée.
Charge mtreplde vous bénéficiez d'un bonus racial
 de +2 ala CA contre les attaques d’'opportunité que
- vous provoquez lors d’'une charge.
Férocité : lorsque vous étes réduit a O point de vie
ou moins, vous pouvez effectuer une attaque de
base de corps a corps au prix d’une interruption
~ immédiate.
Vitalité : vous avez 1 récupération supplémentaire.

Charge encornée Minotaure Pouvoir racial

Vous chargez lennemi et ['éviscérez au moyen de vos cornes.

Rencontre
Action simple Corps a corps 1
Effet : vous chargez et effectuez I'attaque suivante a la place
d’une attaque de base de corps a corps.
Cible : une créature
Attaque : Force, Constitution ou Dextérité + 4 (+6 au
niveau 11 et +8 au niveau 21) contre CA
Réussite : 1d6 + modificateur de Force, Constitution ou
Dextérité dégits, et la cible se retrouve a terre.
Niveau 11: 2d6 + modificateur de Force, Constitution ou
Dextérité dégats.
Niveau 21 : 3d6 + madificateur de Force, Constitution ou
Dextérité dégats.

Les minotaures incarnent I'écart qui existe entre

la barbarie et la civilisation, entre la discipline et la
folie, car ils se tiennent a cheval entre deux mondes.
Attirés par la violence mais doués de conscience, de
nombreux minotaures parviennent a maitriser leurs
penchants les plus sombres. Ces créatures cherchent
alors a trouver I'équilibre entre la monstruosité et le
raffinement. Une multitude de minotaures cédent
cependant aux tentations qui pesent sur leur 4me

et deviennent rapidement les esclaves de Bapho-
met, le Roi Cornu. Les minotaures doivent se battre
pour devenir plus que les animaux auxquels ils res-
semblent, sous peine de succomber a la bestialité
démoniaque qu’ils méprisent tant.

ADAM GILLEPSIE



ze7 un minotaure si vous voulez...
+ cire un redoutable combattant doté d’une force et
- une endurance étonnantes.
+ cZire un aventurier monstrueux luttant contre la
Zionie.
+ cire membre d’une race qui préfére les classes de
narbare, gardien et guerrier.

DESCRIPTION

_= minotaure est mi-humain, mi-taureau. En gros,
la charpente et la musculature d’un humain trés
massif. avec des sabots fendus, une queue bovine et,
-ien entendu, une téte de taureau. La moitié supéri-
re de son corps est recouverte de fourrure, réche
- res épaisse sur la téte et le cou, clairsemée au
~veau des épaules jusqu'a prendre 'allure de poils
~umains au niveau des bras et du torse. Les poils
-pais regagnent en longueur autour de la taille et sont
sarticulierement denses tout autour de l'aine et des
=mbes, avec quelques touffes au bout de la queue et
st autour de leurs énormes sabots. Les minotaures
«ont tout particuliérement fiers de leurs cornes, dont
zcuité, la taille et la couleur dépendent de la place
“e chacun dans leur société. Fourrure et peau vont du
‘anc au noir, mais beaucoup ont le poil roux ou brun.
Les motifs labyrinthiques sont trés importants aux
cux des minotaures, si bien quon en retrouve beau-
“oup sur leurs vétements, armures et armes, et parfois
méme sur leur peau. Chaque motif est propre a un
-lan. leur taille et leur complexité aidant les mino-
ures a reconnaitre la caste et l'allégeance familiale
i; leurs interlocuteurs. Ces motifs évoliient donc au fil
es générations, gagnant en taille selon les exploits des
sembres et I'histoire du clan.
Les minotaures ont une espérance de vie compa-
rzble a celle des humains.

JOUER UN MINOTAURE

Lamour des minotaures pour les dédales est légen-
daire. et ce n'est pas un simple caprice. Cette notion est
essentielle a leurs croyances et a leur vision du monde.
Le labyrinthe est la représentation physique du voyage
spirituel et psychologique que chacun d’eux doit entre-
prendre pour faire la paix avec sa nature conflictuelle.
Chaque minotaure doit sillonner les périls de son
moi pour transcender ses impulsions bestiales. Cer-
1ains y parviennent facilement, mais d’autres hantent
les couloirs de leur esprit et de leur 4me toute leur vie,
pris au piege des passages tortueux de I'illusion et de
désirs monstrueux. Ceux qui échouent s'enfoncent
dans la dépravation et deviennent les serviteurs du Roi
Cornu, dont la présence plane sur toutes les commu-
nautés minotaures. Dés lors qu'un minotaure s’attelle
2 une tache, il la méne a bien. L'échec n'est pas percu
comme une imperfection personnelle, mais comme

une perspective de développement. En revanche,
renoncer face a un défi est vu comme une faiblesse
de caractére. Le plus grand défi des minotaures est
de rester vigilant contre leur propre corruption, aussi
est-il particuliérement dangereux de capituler dans
Ieffort car c’est assurément la voie ouverte a la dépra-
vation spirituelle.

Si de nombreux minotaures sont civilisés, ils font
aussi l'objet de la méfiance et de la haine d’autres
races. Cette animosité est due non seulement a leur
apparence monstrueuse, mais aussi a leur infamie.
Les minotaures iniques sont d'impitoyables pillards et
tueurs, et ce sont souvent les seuls minotaures connus
dans une région donnée.

Traits de caractére des minotaures : barbares, cour-
tois, cruels, disciplinés, éclairés, frustrés, militants,
mystiques, sanguinaires, spirituels, torturés

Noms masculins : Asteron, Bjorkus, Codrus, Foostus,
Goeban, Jak, Minron, Noostoron, Podrus, Terios

Noms féminins : Duula, Esteru, Hester, Kuonu,
Loodra, Oestra, Raastred, Seestra, Uovana, Weoren

HISTORIQUES MINOTAURES

Voici des éléments d’historiques minotaures.

Béte silencieuse : la voix de la béte qui est en vous
est parfaitement muette. Sa sauvagerie n'a aucune
emprise sur vous et son appel aucun attrait. Vous 'avez
de toute évidence transcendée et avez accédé a un
niveau de conscience supérieur, peut-étre proche de
I'illumination spirituelle au bon sens du terme. Vous
étes en paix avec vous-méme, avec celui que vous étes
fier d’étre, et avec le monde qui vous entoure. Quand
vous devez combattre, vous le faites avec fougue, mais
en restant maitre de vous-méme car c’est la béte qui
est a vos ordres. Comment avez-vous réussi a trouver
cette paix ? Dans la pratique religieuse, I'exercice d'une
discipline martiale, I'étude arcanique ou la méditation
psionique ? Quelque chose est-il en mesure de briser
cette tranquillité et de libérer a nouveau la héte ?

Compétences associées : Diplomatie, Intuition

Exilé d’un clan de Baphomet : votre clan a suc-
combé aux mensonges et promesses des disciples de
Baphomet, et tous vos parents encore en vie sont asser-
vis par le seigneur démon. Vous seul avez décidé de
ne pas courber I’échine devant le Roi Cornu et préféré
fuir en exil plut6t que d’étre sacrifié sur les autels de
Baphomet. Peut-étre avez-vous fait le serment de com-
battre ce démon pour purifier votre peuple ou encore
d’exterminer votre clan. Ou peut-étre cherchez-vous
simplement a oublier cette catastrophe, 4 continuer
de 'avant et a dompter la béte qui sommeille en votre
coeur. .

Compétences associées : Discrétion, Religion

CHAPITRE 1 | Races de personnage
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Des gardiens de la nature ; chasseurs et destructeurs,
garants de connaissances anciennes

TRAITS RACIAUX
Taille moyenne : 1,80 m4 1,95 m
Poids moyen: 70 a 85 kg

nus aux caractéristiques : Sagesse +2 ; Constitution

Categorle de taille : moyenne
Vitesse de déplacement : 6 cases
ision : nocturne

Langues : commun, elfique
Bdﬁ@saux compétences : +2 en Discrétion, +2 en
Nature
Aspect de la nature : quand vous arrivez au bout d’'un
~ repos prolongé, choisissez lequel des aspects de la
nature suivants vous manifestez.
~ Aspect des anciens : vous pouvez utiliser le pouvoir
Ivoyage des anciens quand vous manifestez cet aspect.
~ Aspect du chasseur : vous pouvez utiliser le pouvoir
poursu;te du chasseur quand vous manifestez cet
aspect.
- Aspect du destructeur : vous pouvez utiliser le pou-
- voir courroux du destructeur quand vous manifestez
cet aspect. S
rme endurcie : choisissez les Réflexes, la Vigueur ou
la Volonté. Vous bénéficiez d'un bonus racial de +1
~ dans cette défense.
Origine féerique : vous étes originaire de Féerie. Vous
étes donc considéré comme une créature féerique
au regard des effets liés a cette origine.

Courroux du destructeur  Silvyen Pouvoir racial

Votre aspect du destructeur réplique d une attaque avec une force
meurtrlere

| 5
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Rencontre

Réaction immédiate  Personnelle

Déclencheur : un ennemi en péril effectue une attaque contre
vous ou un allié qui vous est adjacent.

':Eﬂ"et' vous portez une attaque de base de corps a corps

~ al’ennemi en question ou le chargez. Si votre attaque
touche, I'ennemi est également hébété jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant.

Poursuite du chasseur Silvyen Pouvoir racial

Votre proie tente de filer, mais elle n'a nulle part ot aller.

.
’ |

Rencontre

Réaction immédiate  Personnelle

Déclencheur : un ennemi situé dans un rayon de 2 cases se
déplace a son tour de jeu.

Effet : vous vous décalez de 3 cases. Jusqu’a la fin de votre

_ tour de jeu suivant, vous infligez 1d6 dégats supplémen-
taires a I'ennemi en question quand vous le touchez, et

_ vous ignorez le malus de -2 aux jets d’attaque quand il
dispose d’un abri ou d’'un camouflage.

ADAM GILLESPIE



Voyage des anciens Silvyen Pouvoir racial

Voms disparaissez et laissez derriére vous un adversaire médusé.

Rencontre 4 téléportation

Action libre Personnelle

Dieclencheur : vous touchez un ennemi avec une attaque de
oroximité ou de zone.

Effet - vous vous téléportez de 3 cases. Choisissez un ennemi
gue vous avez touché avec I'attaque. Vous et un allié que
wous voyez jouissez d’'un avantage de combat contre cet
ennemi jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

_es silvyens sont originaires des confins encore vierges, des

“wrx marécages et des foréts primitives de Féerie. Eveillés

______ < le but de combattre la corruption croissante qui empoi-
la terre, ils sefforcent de rétablir I'ordre naturel et de

ez un silvyen si vous voulez...
+ incarner le pouvoir qu'a la nature de fixer son
propre cap.
+ wvous adapter aux défis qui soffrent a vous en modi-
fiant I'essence méme de votre nature.
+ ctre membre d’une race qui préfere les classes de
batailleur, druide, invocateur et shaman.

DESCRIPTION

L es silvvens sont des créatures féeriques végétales.

L eurs os sont constitués de bois dur et leur peau souple
zux allures d’écorce est recouverte d'un manteau de
‘cuilles et de brindilles.

Dans chaque silvyen se cache un esprit de la nature, cha-
~me de ces créatures pouvant se manifester sous différents

=spects. Chaque aspect déclenche une transformatlon

7étant le but dans lequel le silvyen a été créé. Unsilvyen
quii 3dopte l'aspect des anciens a des yeux et des feuilles
nlanches. Sous l'aspect du destructeur, des aiguillons lui
sortent de la peau et ses yeux virent au noir. Enfin, I'aspect
~amouflage du chasseur lui confere des teintes vert et brun,
ses veux prenant quant a eux une couleur émeraude.

En vieillissant, le silvyen parcourt les saisons. Les
olus jeunes sont tels des arbrisseaux au printemps.
Dyvnamiques et vigoureux, leur teinte est verte. Au cours
de I'été, le silvyen vire au brun plus ou moins foncé, mais
son manteau de feuilles reste bien vert. A I'automne, la
créature subit une profonde mutation. Sa peau fonce et
les feuilles virent au rouge, au jaune et a l'orange. Enfin,
I'hiver annonce la fin de son existence, son corps se rabou-
grissant tandis que les feuilles se desséchent et tombent.

Un silvyen moyen a une espérance de vie de plus
d'un siécle.

JOUER UN SILVYEN

Les silvyens sont une jeune race. Ils sont persuadés
d’avoir été éveillés pour affronter une menace qui
plane sur la Féerie et le monde : I'avéenement du
Rovaume Lointain et ses incursions dans le reste de
I'univers connu sous la forme de créatures aberrantes.

Trois aspects de la nature sont essentiels a lexistence du
silvven :le gardien des secrets anciens, le destructeur et le chas-
seur. Au titre de gardiens des secrets anciens, les silvyens sont
en quelque sorte des intendants chargés de protéger la nature
contre tous ceux qui veulent la profaner. Laspect du destructeur
est la fureur incarnée de la nature ; les catastrophes souvent

associées aux ouragans, aux tornades et a la foudre. Enfin,
l'aspect du chasseur traque et élimine les aberrations.

L'individualisme n’a pas sa place dans la société des
silvyens. Hommes et femmes affichent des diftérences
en matiére d’apparence et de personnalité, mais tous se
voient comme la somme d’un tout. Du reste, quand ils
se parlent, les silvyens recourent a la premiére personne
du pluriel, disant « nous » au lieu de « je ».

En tant que nouveau peuple, les silvyens n'en veulent
a aucune race précise. La plupart souhaitent en appren-
dre davantage au sujet des autres sociétés, croyances
et cultures, et il n'est pas impossible qu'ils finissent par
adopter les valeurs d’autres races.

Quand ils adoptent leurs différents aspects, les sil-
vyens peuvent subir des changements de personnalité.
Ils se montrent pensifs et prudents sous I'aspect des
anciens, agressifs sous I'influence du destructeur et
secrets, voire effacés, sous 'aspect du chasseur.

Bien qu'ils fagonnent leurs croyances au contact d autres
cultures, les silvyens prétendent que leur but est de mettre
la Féerie et le monde naturel a l'abri. Ceux qui vénérent des
dieux tournent leur culte vers des entités qui chérissent pro-
fondément la nature, comme Corellon, Mélora et Sehanine.
Mais ils rendent aussi hommage aux esprits primaux.

Les silvyens n'ont ni royaumes ni cités, mais ils
considérent la nature comme leur foyer. Quand ils se
réunissent, ils le font au sein de communautés ot la fron-
tiére qui sépare la Féerie du monde nature] est la plus
ténue. Les silvyens vivent en harmonie avec la nature, si
bien que méme dans ces communautés, il est difficile de
dire ot commence le village et ot1 sarréte le milieu sauvage.

Traits de caractére des silvyens : ambitieux, contra-
dictoires, curieux, énigmatiques, intolérants, mesurés,
obnubilés, ouverts, sauvages, violents

Noms masculins : Banmarden, Fiddenmar, Durmindin,
Kettenbar, Midnorten, Rodmennar, Vennerzad

Noms féminins : Dannamai, Ennimbel, Kalkennash,
Nementah, Shallahai, Tellorda, Zazenna

HISTORIQUES SILVYENS

Voici des éléments d’historiques silvyens.
Né des ruines : vous étes né en un lieu souillé par le
Royaume Lointain. Vous étes peut-étre issu de parents
silvyens, & moins que vous ne soyez tout simplement sorti
de la flore mourante située en lisiére de la profanation.
Peut-étre espérez-vous revenir et nettoyer cet endr01t de sa
corruptlon lorsque vous en aurez le pouvoir. A moins qu'il
n'y ait aucun espoir, auquel cas vous comptez bien faire en
sorte que pareille catastrophe n'arrive nulle part ailleurs.
Compétences associées : Arcanes, Nature
Pourchassé : quelque chose semble vous connai-
tre et souhaite votre mort. La destruction a toujours
hanté votre sillage et le fait que vous soyez encore en
vie semble indiquer que vous étes destiné a un dessein
qui vous échappe. Les monstres aberrants tentent-ils
de vous éliminer ? Existe-t-il un culte trés largement
répandu et vénérant I'un des suzerains du Royaume
Lointain qui cherche a vous tuer ? Ou étes-vous simple-
ment victime d’une malédiction qui apporte mort et
destruction a tous ceux que vous aimez ?
Compétences associées : Bluff, Discrétion
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Baties sur le modeéle de celles qui sont présentées dans
le Manuel des Joueurs 2, les voies parangoniques raciales
de ce chapitre sont bien évidemment destinées aux
races présentées dans cet ouvrage.

AVATAR DF LA NATURE

«Je suis l'incarnation de la nature sous tous ses aspects et
son pouvoir a pris forme en moi. »

Prérequis : silvyen

Chaque silvyen manifeste le visage changeant de la
nature. Tous les jours, un silvyen choisit d’incarner I'un
des aspects de la nature.

Pour vous, ces aspects ne sont pas de simples états
passagers. Ce sont les reflets de la polyvalence et du
pouvoir de la nature. Combattant pour protéger le
monde, vous vous inspirez profondément de chaque
aspect. Lorsque vous étes en péril, vous profitez méme
d’avantages supplémentaires de chacun d’eux. Vous avez
découvert le moyen de canaliser le pouvoir des aspects
de la nature dans vos attaques. Vous finissez méme par
apprendre a changer d’aspect rapidement pour vous
adapter a tous les défis qui se présentent a vous.

APTITUDES D'AVATAR DE LA NATURE
Action d’adaptation (niveau 11) : quand vous
dépensez un point d’action, vous pouvez changer d’as-
pect de la nature au prix d'une action libre. Si vous
avez déja utilisé le pouvoir de rencontre associé a votre
aspect précédent, vous ne pouvez pas utiliser celui du
nouvel aspect avant d’avoir pris d’'un repos court.
Aspect du péril (niveau 11) : vous gagnez un avan-
tage lié a I'aspect de la nature que vous manifestez.
Aspect des anciens : quand vous dépensez une récupéra-
tion alors que vous étes en péril, vous regagnez des points de
vie supplémentaires égaux a votre modificateur de Sagesse.
Aspect du chasseur : vous bénéficiez d'un bonus racial
de +1 ala VD quand vous étes en péril.

Aspect du destructeur : vous bénéficiez d'un bonus
racial de +1 aux jets d’'attaque quand vous étes en péril.
Vigueur du péril (niveau 16) : quand vous utilisez
votre second souffle alors que vous étes en péril, vous béné-
ficiez d’'un bonus de pouvoir de +2 aux jets d'attaque et aux

jets de dégats jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant.

PouvoirRs D'AVATAR DE LA NATURE

Décharge glacée Avatar de la nature Attaque 11

Vous tirez votre puissance du monde dans le but de renforcer votre
attaque d’une bourrasque glacée.

Rencontre 4 froid

Action libre Personnelle

Déclencheur : vous touchez une créature avec un pouvoir
d’attaque a volonté.

Cible : la créature que vous touchez

iEffet Pattaque en question inflige 1d10 dégats de froid

~ supplémentaires 2 la cible, et cette derniére subit un effet

supplémentaire basé sur votre aspect de la nature.

Aspect des anciens : la cible est hébétée jusqu’a la fin de

votre tour de jeu suivant.
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de la nature

Aspect du chasseur : |a cible est maitrisée jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant.

+ Aspect du destructeur : la cible subit en fait 2d10 dégats de
froid supplémentaires.

Renaissance de la nature Avatar de la nature

Puisant dans la nature en perpétuel changement de la Féerie,

vous modifiez votre aspect pour affronter votre adversaire.

Quotidien

Action mineure Personnelle

Effet : vous pouvez effectuer un jet de sauvegarde. Par ailleurs,
‘vous changez d aspect de la nature. Vous pouvez utiliser le
pouvoir associé au nouvel aspect, méme si vous avez déja
utilisé un pouvoir d’aspect de la nature durant la rencontre.

Avatar de la nature
Attaque 20

comme le  feu de forét qui laisse place a de nouvelles pousses,
vous embrasez vos ennemis pour purger le monde de leur influence.

Flammes purificatrices

Quotidien 4 feu, téléportation

Action libre Personnelle

Déclencheur : vous touchez ou ratez une créature avec une
attaque a volonté.

Cible : la créature touchée ou ratée.

Effet : la cible subit 10 dégats de feu, elle inflige 5 dégats
de feu & chaque ennemi adjacent au début de son tour
de jeu (sauvegarde annule), et elle est victime d’un effet
supplémentaire basé sur votre aspect de la nature.
Aspect des anciens : la cible est victime de I'étreinte des
anciens (sauvegarde annule). Jusqu’a la fin de I'étreinte, tout
ennemi qui débute son tour de jeu adjacent a la cible est
immobilisé jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Aspect du chasseur : la cible est victime du courroux du
chasseur (sauvegarde annule). Jusqu’a la fin du courroux,
chaque fois que vous touchez la cible, vous pouvez la
téléporter de 5 cases dans une case adjacente a un ennemi.
Aspect du destructeur : la cible subit en fait 20 dégats de feu.

Utilitaire 12 NS

BETH TROTT



CHAMPION SANGUINAIRE

« Je fais ce pourquoi on m'a donné la vie, pour les causes que
jai choisies. »

Prérequis : minotaure

La caste des combattants de la société minotaure
n‘accepte pas le premier venu. Pour devenir un cham-
pion, un guerrier sanguinaire, encore faut-il démontrer
votre maitrise des armes et la discipline nécessaire
pour dompter la béte qui s'agite en vous. Maintes

et maintes fois, vous avez prouvé votre savoir-faire
jusqu’au jour ot vous avez enfin gagné la reconnais-
sance que vous méritiez.

Mais votre entrainement permanent vous a valu
plus qu'un statut élevé parmi les vétres. Le dévouement
que vous affichez a I’égard de votre art éléve votre style
de combat au-dessus de celui de la plupart des combat-
tants. Vos armes sont en quelque sorte I'extension de
votre volonté, des appendices affiités qui coupent et
tranchent selon votre bon vouloir.

Mais le plus important, c’est que vous mélez les
forces spirituelles qui vous guident sur le fleuve de
la vie a votre esprit combatif dans le but de devenir
la machine de guerre parfaite. Le frisson du combat
monte en méme temps que votre adrénaline, mais il ne
'emporte pas sur votre volonté. Le besoin de tuer offre
sa force a vos attaques, mais vous ne perdez pas tout
empire sur vous-méme. Vous reconnaissez volontiers la
tare qui affecte votre peuple et savez qu'en cédant a ces
noires pulsions, vous risquez de sombrer dans le piege
de la barbarie bestiale avec laquelle les votres doivent
composer. Chaque bataille, chaque épreuve est donc
a vos yeux une chance de démontrer votre discipline
et la détermination dont vous faites montre pour vous
élever au-dessus de l'ombre qui plane sur votre dme.

SEIANT N/

APTITUDES DE CHAMPION
SANGUINAIRE

Action vigoureuse (niveau 11) : quand vous
dépensez un point d’action pour effectuer une attaque
alors que vous étes en péril, vous gagnez des points de
vie temporaires égaux a votre valeur de Constitution.

Résurgence agressive (niveau 11) : quand vous
utilisez votre second souffle, vous pouvez renoncer au
gain de points de vie et au bonus a toutes les défenses
pour regagner au lieu de cela I'usage de votre pouvoir
racial charge encornée et bénéficier d'un bonus de pou-
voir de +2 aux jets d’attaque et jets de dégats jusqu'a la
fin de votre tour de jeu suivant.

Ne renonce pas (niveau 16) : quand vous étes
réduit a 0 point de vie ou moins, vous n’étes pas incon-
scient en raison de I'état préjudiciable mourant tant que
vous ne ratez pas de jet de sauvegarde contre la mort.

TPOUVOIRS DE CHAMPION SANGUINAIRE

Enchainement encorné Champion sanguinaire

Attaque 11

Le coup de votre arme déséquilibre votre adversaire, qui est alors
vulnérable a votre redoutable attaque de cornes.

Rencontre ¢ arme
Action simple
Cible : une créature
Attaque : Force contre CA

~ Réussite : 1[A] + 2d6 + modificateur de Force dégats, puis
 vous faites inSser la cible de 1 case et elle se retrouve a terre.

Corps a corps 1

Champion sanguinaire
Utilitaire 12

hute et vous bondissez pour vous attaquer au suivant.

Décalage sanguinaire

Rencontre

Action libre Personnelle

Déclencheur : vous réduisez un ennemi a 0 point de vie.
Effet : vous vous décalez de votre VD dans une case adja-
~ cente a un ennemi.

Champion sanguinaire
Attaque 20

us exécutez un geste rapide de la téte et envoyez votre ennemi
valdinguer.
Quotidien
Action simple Corps a corps 1
Effet : vous chargez et effectuez I'attaque suivante 2 la place
- d’une attaque de base de corps a corps.
Cible : une créature
Attaque : Force + 8 contre CA
Réussite : 5d6 + modificateur de Force dégats, puis vous
faites glisser la cible de 4 cases et elle se retrouve a terre.
Echec : demi-dégats, et vous faites glisser la cible de 2 cases.

Cornes repoussantes
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DISCIPLE CRISTALLIN

« Mon corps n'est que l'une des multiples configurations pos-
sibles de la matiére. »

Prérequis : cristallien

La forme physique du cristallien est un amalgame
d’éclats de cristaux censés étre les fragments du Portail
de Vie liés par une grande force de volonté pour prendre
une apparence humanoide. Chaque cristallien a le pou-
voir de modifier cette forme dans une certaine mesure.
Toutefois, vous étes un disciple cristallin et avez
appris a défaire les liens de votre forme pour faire
de votre corps une véritable tornade de fragments de
cristaux. Vous pouvez donc disperser les composantes
de votre corps pour vous protéger des attaques. En
outre, votre pouvoir racial nuée de cristaux vous permet
de vous transformer en un tourbillon mortel. En gag-
nant des niveaux, vous apprenez a disperser votre
conscience entre de nombreux fragments, ce qui vous
permet de récupérer rapidement des blessures graves
ou tout simplement de vous manifester sous la forme
d’une tornade de cristaux et d’énergie psionique.

APTITUDES DE DISCIPLE CRISTALLIN
Action de la nuée (niveau 11) : quand vous
dépensez un point d’action pour entreprendre une
action supplémentaire, vous ne subissez que la moitié
des dégits des attaques de corps a corps et des attaques
a distance jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant.
Nuée de cristaux parfaite (niveau 11) : votre pou-
voir racial nuée de cristaux prend la forme d’une explosion
de proximité 2 au lieu d'une explosion de proximité 1. Par
ailleurs, vous pouvez utiliser nuée de cristaux pour vous
téléporter de votre VD au lieu de la moitié de celle-ci.
Points de pouvoir parangoniques (niveau 11) :
vous gagnez 2 points de pouvoir supplémentaires.
Nuée constante (niveau 16) : vous pouvez utiliser votre
pouvoir racial nuée de cristaux une fois de plus par rencontre.

DISCIPLINES DE DISCIPLE CRISTALLIN

Irruption du portail de vie Disciple cristallin

Attaque 11

éclats rubis explosent tout autour de vos adversaires. En util-

isant un peu d'énergie psionique, vous vous téléportez au milieu

dela déflagration.

Rencontre 4 accentuable, focaliseur, périmétre, psionique
Action simple Zone explosion 1 a 10 cases ou moins
Cible : chaque créature prise dans I'explosion
Attaque : Intelligence contre Réflexes
Réussite : 2d10 + modificateur d’Intelligence dégats.

Effet : I'explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant et qui constitue un terrain difficile
pour vos ennemis.

~ Accentuation 2 (téléportation)

~ Zone explosion 2 a 10 cases ou moins

 Effet: coymme ci-dessus, et tant que le périmétre persiste,

~ vous pouvez vous téléporter dans une de ses cases au prix

 d’une action de mouvement.
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Tmpéte de cristaux Disciple cristallin Attaque 20

Recristallisation Disciple cristallin Utilitaire 12

Vos blessures ont brisé l'emprise de votre mental sur votre forme

physique, mais une étincelle d’énergie psionique vous permet de
vous reconstituer ailleurs.

Quotidien 4+ guérison, psionique, téléportation

Aucune Personnelle

Déclencheur : vous étes réduit a 0 point de vie ou moins.

Effet : vous dépensez une récupération puis vous téléportez
de 10 cases.

s fragments cristallins de votre corps explosent en un tourbillon

 hallucinant d’énergie psionique, ce qui a pour effet de provoquer
- une terrible tempéte qui s'abat sur vos ennemis.

Quotidien + focaliseur, métamorphose, périmétre,
psionique, téléportation

Action simple Proximité explosion 3

Cible : chaque ennemi pris dans 'explosion

Attaque : Intelligence contre Vigueur

~ Réussite : 3d6 + modificateur d’Intelligence dégats.

Effet : 'explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant ou jusqu’a ce que vous le quittiez.
Ce périmeétre constitue un terrain difficile pour vos ennemis,
et tout ennemi qui y termine son tour de jeu subit 10 dégits.
Tant que le périmétre persiste, vous subissez des demi-dégats
des attaques de corps  corps et des attaques a distance,
sachant que ces attaques ne peuvent vous tirer, vous pousser
ou vous faire glisser. Au prix d’une action de mouvement,
vous pouvez vous téléporter dans une case du périmétre.

Maintien (mineure) : le périmétre persiste.

JIM NELSON



RRATHMAL

« Lz quéte d’illumination et de liberté qui est la notre ne
ws laisse pas le temps de supporter éternellement nos

Prérequis : githzerai

s siecles d’asservissement ont faconné votre peuple.
iberté I'a modelé un peu plus lors de la déchirure
rous valut de vous séparer des githyankis. Dans les
<=cles qui ont suivi leur mdependance les glthzerals
ot tout fait pour se maitriser et se préparer a faire face
rx menaces qui pésent sur leur liberté. Car il est hors
‘e question de retomber dans 'esclavage.
Mais il ne suffit pas toujours de se défendre. Votre
»euple a mis sur pied des groupes de combattants
sant a éliminer les menaces qui peuvent lui poser
~robléme a plus ou moins bréve échéance. Au sommet
de cette hiérarchie militaire figure le rrakkma, une

De ombreux githzerais qualifiés de rrathmal se
regroupent au sein de ces unités d’élite pour traquer
us ceux qui voient encore les githzerais libres avec
snvoitise. Chaque rrakkma part ainsi a la chasse,
emant la mort parmi les flagelleurs mentaux, githyan-
«is et autres menaces ou qu'elles se manifestent.

Un rrakkma a quelquefois un but précis, comme
“enicher un repaire de flagelleurs mentaux. Parfois,
=s membres d’une telle unité errent jusqu’a croiser
2 route d'un nombre assez élevé d’adversaires pour
=stimer leur mission accomplie. Servir au sein d'un
-rakkma est un grand privilege et les githzerais qui
s apprétent a se joindre a un tel groupe bénéficient
Zun entrainement spécial. Méme un githzerai qui
s est montré méritant en voyageant au coté d’étrangers

pourra recevoir cet honneur.

WAL BRETSNE

Et vous faites partie de ces élus. Vous avez servi
votre peuple a la perfection, vous étes montré digne
de cet entrainement spécial ou avez trouvé un profes-
seur connaissant les techniques des guerriers vengeurs
githzerais. Vous avez appris 8 mener un assaut avec
détermination, a poursuivre implacablement vos
ennemis et a vaincre vos adversaires.

APTITUDES DE RRATHMAL
Action sans entraves (niveau 11) : quand vous
dépensez un point d’action pour entreprendre une
action supplémentaire, les effets qui vous hébétent,
vous immobilisent ou vous mafitrisent sont annulés. o
Résistance psychique (niveau 11) : vous bénéfi- &
ciez d’'une résistance psychique 10, qui passe a 15au

niveau 21. "

Instinct surnaturel (niveau 16) : quand vous L
déterminez l'initiative, vous pouvez lancer deux foisle
dé et garder le résultat de votre choix. >

PPOuvOIRS DE RRATHMAL

Occasion propice Rrathmal Attaque 11

En distinguant Lavenir, vous triez les différentes possibilités qui

s'offrent maintenant d votre adversaire.

Rencontre

Action simple

Cible : une créature

Effet : vous bénéficiez d’un bonus de +2 au prochain jet
d’attaque de corps & corps effectué contre la cible avec un
podvdif a volonté avant la fin de votre tour de jeu suivant.
Si cette attaque touche, il s'agit d’un coup critique.

Distance 5

Alors que votre adversaire décampe, vous vous mettez en branle et
lui coupez toute retraite.

A volonté

Réaction immédiate ~ Personnelle

Déclencheur : un ennemi adjacent séloigne de vous en se décalant.
 Effet : vous vous décalez de votre VD dans une case adja-

_ cente a 'ennemi en question.

| Suaire de vengeance Rrathmal Attaque 20

Exercant votre volonté de fer, vous remettez de l'ordre dans le
- chaos de la bataille et faites des hostilités une véritable souffrance
pour votre adversaire. :

Quotidien 4 périmétre, psychique
Action simple Proximité explosion 2
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion
Attaque : Dextérité ou Sagesse + 6 contre Volonté
Effet : 2d10 + modificateur de Dextérité ou de Sagesse
~ dégats psychiques. Lorsque la cible touche ou rate pour
: "'lka premiére fois de chacun de ses tours de jeu, elle subit
- 10 dégats psychiques (sauvegarde annule).
Echec : demi- -dégats
Effet : explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin
~ de votre tour de jeu suivant. Dans ce périmétre, tout allié
peut faire 10 au premier jet d’attaque de son tour de jeu
plutét que de lancer 1d20.
Maintien (mineure) : le périmétre persiste.
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CHAPITRE 2

LE CHOIX d'une classe est la décision la plus

importante a prendre lorsque vous créez un person-
nage, car elle définit I'essentiel des options qui vous
sont offertes. Depuis vos armes et armure jusqu'a
votre éventail de pouvoirs, la classe détermine les
capacités de votre personnage et a un impact énorme
sur votre expérience de jeu.

Ce chapitre dévoile six nouvelles classes pour D&D,
représentant trois sources de pouvoir et couvrant les
quatre roles de personnage. Le limier s'ajoute a la
liste des classes primales apparues dans le Manuel des
Joueurs 2. Le prétre des runes est un meneur divin fort
différent du prétre du premier Manuel des Joueurs. La
source de pouvoir psionique est représentée dans cet
ouvrage par une classe pour chaque réle : batailleur,
flamboyant, moine et psion.

Vous trouverez ici la description de ces six classes,
chacune accompagnée de quatre nouvelles voies
parangoniques. Leur présentation est suivie des regles
des personnages hybrides, qui associent deux classes
pour proposer a un groupe d’aventuriers un arsenal
unique de pouvoirs et de dons.

Batailleur (page 22) : protecteur psionique qui se
sert du pouvoir de l'esprit pour controler le corps.

Flamboyant (page 42) : meneur psionique qui
manipule les émotions de ses alliés comme de ses
ennemis.

Limier (page 62) : controleur qui fait appel aux
esprits de la nature pour imprégner ses fléches ou
autres projectiles de pouvoir primal.

Moine (page 80) : cogneur psionique qui associe
des attaques de corps a corps, souvent a mains nues, a
une mobilité et une agilité hors du commun.

Prétre des runes (page 98) : meneur divin qui
utilise les runes mystiques des dieux pour produire des
priéres protectrices ou destructrices.

Psion (page 116) : contrdleur psionique qui se sert
de pouvoirs mentaux pour déplacer objets et adver-
saires, ou encore pour plier ses ennemis a sa volonté.

Personnages hybrides (page 134) : de nouvelles
régles permettant de combiner les aptitudes et pou-
voirs de deux classes avec plus de souplesse que le
multiclassage.

Destinées épiques (page 156) : les destinées
d’ame de diamant, de cerveau de guerre, d’esprit
divin, d’esprit invincible, de faiseur de runes et de
maitre de la traque éternelle vous offrent de nouvelles
options épiques.
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BATAILLEUR
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e

« Mon esprit est une arme bien plus meurtriére qu'un
ridicule morceau de fer. »

PROFIL DE LA CLASSE
Réle : protecteur. Vous étes robuste et rapide, et votre
_maitrise de la magie psionique vous permet de
‘déjouer les plans de vos adversaires. Selon vos choix
~d’aptitudes de classe et de pouvoirs, vous pencherez
plus vers un réle secondaire de cogneur ou de
_contréleur.
urce de pouvoir : psionique. Vous étes un com-
“battant psionique, un maitre d'armes associant la
puissance physique a un intellect aff(ité.
aractéristiques principales : Constitution, Sagesse,
Charisme

~ Port des armures : étoffe, cuir, peau, mailles, écailles ;
bouclier léger, bouclier lourd

laniement des armes : armes simples de corps a
_corps, armes simples a distance, armes de guerre de
~ corpsacorps

 Bonus en défense : Volonté +2

Points de vie au niveau 1 : 15 + valeur de Constitution
_ Points de vie par niveau: 6
- Récupérations par jour : 9 + modificateur de
~ Constitution

Formations de compétence : au niveau 1, choisis-

sez trois formations de compétence dans la liste
_ci-dessous.

Compétences de classe : Arcanes (Int), Athlétisme
(For), Bluff (Cha), Diplomatie (Cha), Endurance (Con),
Intimidation (Cha), Intuition (Sag), Soins (Sag)

ptitudes de classe : accentuation psionique, défense
_psionique, étude psionique

Voyageurs, mercenaires et aventuriers a la fois, les
batailleurs sont des combattants insouciants qui n'ont
qu'une idée en téte : mettre leurs talents a 'épreuve en
affrontant les adversaires les plus puissants et les plus
dangereux. Ils disposent d’un redoutable arsenal de
capacités psioniques et physiques, ce qui leur permet
d’user de magie pour manipuler et tromper l'ennemi
pendant qu’ils se taillent un chemin parmi les rangs
adverses. Les batailleurs ont tendance a étre auda-
cieux, voire arrogants, une attitude qu'ils se sont forgée
en réduisant a néant bien des ennemis.

Vous n'étes peut-étre pas aussi prétentieux que vos
confréres batailleurs, mais vous avez accés a un vaste
éventail de compétences martiales qui vous permettent de
manipuler, de confondre et de vaincre vos ennemis. Votre
cerveau est aussi dangereux que votre arme, et grace a
votre magie psionique, votre corps peut dévier les attaques
aussi efficacement que si vous portiez un harnois.

Que ceux qui osent défier votre puissance tremblent
de peur a votre approche, car vous étes un batailleur,
maitre supréme et légitime du champ de bataille.

WILLIAM O’CONNOR




APTITUDES DE BATAILLEUR

Les batailleurs disposent des aptitudes de classe
suivantes.

ACCENTUATION PSIONIQUE

Gréce a la discipline et a 'application, vous étes par-
venu & maitriser une forme de magie psionique plus
polyvalente que celles dont disposent d’autres person-
nages. Vous connaissez un large éventail de pouvoirs a
volonté, chacun d’entre eux étant un outil dans lequel
vous pouvez investir la quantité exacte d’énergie
psionique que vous désirez. Vous accumulez I’énergie
psionique dans une réserve de pouvoir personnelle
représentée en termes de jeu par les points de pouvoir.
Vous pouvez vous en servir pour accentuer vos pouvoirs
d’attaque a volonté, remplacant les pouvoirs d’attaque
de rencontre qu'utilisent les autres personnages.

En raison de cette aptitude de classe, vous acquérez
et utilisez vos pouvoirs d’une facon légérement diffé-
rente de la plupart des autres classes.

Pouvoirs d’attaque a volonté : au niveau 1, vous
choisissez deux pouvoirs d’attaque a volonté et un pou-
voir d’attaque quotidien de votre classe, mais aucun
pouvoir d’attaque de rencontre. Au lieu de cela, vous
pouvez accentuer vos pouvoirs d’attaque a volonté au
moyen de points de pouvoir. Ces pouvoirs s'accompa-
gnent du mot-clé accentuable.

Au fil de votre progression, vous gagnez des pou-
voirs d’attaque & volonté et non de nouveaux pouvoirs
d’attaque de rencontre. Au niveau 3, vous choisissez
un nouveau pouvoir d’attaque a volonté de cette classe.
Aux niveaux 7, 13, 17, 23 et 27, vous pouvez remplacer
I'un de vos pouvoirs d’attaque a volonté par un autre de
votre niveau ou moins. Les deux pouvoirs en question
doivent étre accentuables et issus de cette classe.

Points de pouvoir : vous commencez le jeu avec
2 points de pouvoir. Vous gagnez 2 points de pouvoir

Partlculantes votre armur lourde v vous peV met n
caisser sans broncher les coups de 'ennemi, et vos attaques
de corps a corps accentuées par votre magie psionique
vous permettent de contrdler vos adversaires comme des
marionnettes et de les vaincre. Vous excellez lorsqu'il s’agit
de contréler une formation tactique et d’entrainer les enne-
mis a vous affronter tandis que vos alliés font des ravages.

Religion : les batailleurs qui font preuve de la célébre
arrogance liée a cette classe prient rarement les dieux, et
on rapporte maints récits ot leur malchance peut étre mise
sur le compte de leur impiété. Ceux qui adorent les dieux
se tournent généralement vers Kord pour sa compétence
martiale et sa force, Bahamut pour son exercice de la justice
ou loun, mere de la magie psionique.

Races : les nains et les silvyens font des batailleurs par-
ticulierement robustes, mettant a profit leur Constitution
et leur Sagesse pour adapter leur corps aux besoins du
combat. Les demi-elfes sont les batailleurs les plus vifs et
rapides, muant leur Charisme naturel en vivacité psionique.
La puissance brute des goliaths convient bien a cette classe,
et de nombreux combattants gnomes et tieffelins sont atti-
rés par la fourberie et I'astuce de certains de ses pouvoirs.

supplémentaires aux niveaux 3 et 7, 1 point de pouvoir =
supplémentaire au niveau 13, et 2 points de pouvoir =
supplémentaires aux niveaux 17, 21, 23 et 27. Sivous
obtenez des points de pouvoir issus d’une autre source =
(votre voie parangonique, par exemple), ceux-ci sajou- <
tent a votre total de points de pouvoir. Vous pouvez <
utiliser vos points de pouvoir pour accentuer tout pou- 2
voir accentuable dont vous disposez, quelle que soit
T'origine de celui-ci.

Vous regagnez tous vos points de pouvoir quand
vous prenez un repos court ou prolongé.

Niveau Pouvoirs d’attaque Points de pouvoir

a volonté

2 supplémentaires (4 au total)

2 supplémentaires (6 au total)
1 supplémentaire (7 au total)
mentaires (9 au total)
lémentaires (11 au total)
, es (13 au total)
2 supplémentaires (15 au total)

13
a7

,, ~ Remplacezenun
27  Remplacez-en un

DEFENSE PSIONIQUE

Trois pouvoirs (exigence du batailleur, pas flou et pique
spirituelle) vous permettent de conserver un avantage
tactique au combat. Vous pouvez utiliser ces pouvoirs
psioniques pour attirer l'attention de vos ennemis

de force, les suivre s'ils tentent de vous éviter et les
malmener s’ils s'en prennent a vos alliés. La combinai-
son de contrdle mental et d’'amélioration psionique de
vos propres capacités fait de vous un adversaire a ne
pas sous-estimer.

ETUDE PSIONIQUE

Les batailleurs apprennent a combattre en se servant
de leur corps comme d'une arme. Certains modifient
leur propre forme pour répondre a leurs besoins.
D’autres batailleurs utilisent leurs pouvoirs psioniques
pour déterminer la position optimale d’ot1 lancer un
assaut.

Choisissez une de ces options.

Résistance de combat : vous gagnez le pouvoir
résistance de combat, qui refléte votre capacité a vous
servir de votre pouvoir psionique pour modifier votre
propre corps afin de vous protéger.

Vitesse de la pensée : vous gagnez le pouvoir
vitesse de la pensée qui vous permet d’étre toujours prét
a combattre.

CREATION D'UN BATAILLEFUR

Les pouvoirs du batailleur reposent sur la Constitution,
le Charisme et la Sagesse. Vous pouvez choisir ceux
que vous voulez, mais nombre de batailleurs pren-
nent des pouvoirs adaptés a leur style de combat de
prédilection.

BATAILLEUR RAPIDE

Vous utilisez vos pouvoirs psioniques pour étre

plus vif et accroitre votre vitesse et votre agilité au
combat, Votre Constitution doit étre votre valeur de
caractéristique la plus élevée, suivie du Charisme
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pour symboliser votre capacité a manifester vos pou-
voirs psioniques. La Sagesse doit étre votre troisiéme
choix. En termes de pouvoirs quotidiens, envisagez
plutét ceux qui vous conferent de nouvelles actions
d’opportunité afin que vos adversaires naient jamais
l'avantage tactique sur vous.

Aptitude de classe suggérée : vitesse de la pensée

Talent suggéré : Vitesse de la pensée supérieure

Compétences suggérées : Arcanes, Athlétisme,
Intuition

Pouvoirs a volonté suggérés : danse du démon,
défense tourbillonnante

Pouvoir quotidien suggéré : frappe de 'harmonie
de l'acier

BATAILLEUR ROBUSTE
Vous utilisez vos pouvoirs psioniques pour modifier
votre corps et lui donner les caractéristiques du fer ou
de la pierre, ou encore pour transformer votre arme et
la rendre assez dure pour se jouer des protections de
I'ennemi. Votre Constitution doit étre votre valeur de
caractéristique la plus élevée, suivie de la Sagesse, sym-
bolisant le puissant contrdle mental que vous exercez
sur votre corps physique. Le Charisme est un troisieme
choix judicieux. En matiére de pouvoirs quotidiens,
choisissez ceux qui modifient votre forme et vous
donnent des accentuations supplémentaires que vous
pouvez utiliser pour d’autres pouvoirs.

Aptitude de classe suggérée : résistance de combat

Talent suggéré : Esprit trompeur

Compétences suggérées : Arcanes, Endurance,
Intimidation

Pouvoirs a volonté suggérés : force de taureau,
poing de fer

Pouvoir quotidien suggéré : aspect de I'harmonie
transcendante

PouVvolRS DE BATAILLEUR

Vos pouvoirs sont appelés des disciplines : ils associent
vos compétences martiales a votre maitrise de la magie
psionique. Vous pouvez implanter des images dans
I'esprit d'un ennemi et utiliser vos pouvoirs psioniques
pour conférer une rapidité et une force sans égales aux
coups que vous portez avec votre arme.

APTITUDES DE CLASSE
Tous les batailleurs ont les pouvoirs exigence du batailleur,
pas flou et pique spirituelle.

g 1 batailleur _ Aptitude de bat
Vous attirez Lattention de votre adversaire en le défiant de s'en
_ prendre d vous.

A volonté 4 accentuable, psionique

Action mineure Proximité explosion 3

Cible : une créature prise dans I'explosion
_ Effet : vous marquez la cible jusqu’a ce que vous utilisiez de
nouveau ce pouvoir ou jusqu’a la fin de la rencontre.
Accentuation 1

Cible : une ou deux créatures prises dans I'explosion
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i bataille
pliez la réalité grdce au pouvoir de votre esprit et vous traver-
sez en un éclair lespace qui vous sépare de votre ennemni.

A volonté 4 psionique

Action d’opportunité  Personnelle

Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué se décale.
Effet : vous vous décalez de 1 case.

A volonté + force, psionique, psychique o

Réaction immédiate Corps a corps 1
Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué
inflige des dégats a votre allié avec une attaque qui ne vous
prend pas pour cible.
Cible : ’lennemi en question
Effet : la cible subit des dégéts de force et psychiques égaux a
~ ceux que son attaque a infligés a votre allié.

Selon l'option d’étude psionique que vous avez choisie,
vous disposez de résistance de combat ou de vitesse de la
pensée.

Résistance de combat Aptitude de batailleur

 Vous vous endurcissez pour le combat en vous préparant au preriier
: usSaut: :

Rencontre 4 psionique

Action libre Personnelle

Déclencheur : une attaque vous touche ou vous rate pour la

premiére fois d’une rencontre.

 Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, vous bénéfi-
~ ciez d’une résistance aux dégats égale a 3 + votre modifica-
teur de Sagesse.

Niveau 11 : résistance 6 + votre modificateur de Sagesse.

Niveau 21 : résistance 9 + votre modificateur de Sagesse.

Vitesse de la pensée Aptitude de batailleur

us vous déplacez en un clin d’ceil et atteignez vos adversaires
- méme qu'ils n'aient dégainé.

Rencontre 4 psionique

Action libre Personnelle

Déclencheur : vous effectuez un test d'initiative.
_ Effet : vous vous déplacez d’un nombre de cases égala 3 +
VO mddifﬁcatéur de Charisme.

v
Spécial : vous pouvez utiliser ce pouvoir méme si vous étes surpris.

DISCIPLINES A VOLONTE DE NIVEAU 1

és dans son esprit, ce qui détourne son attention et
he d’attaquer.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique, psychique, terreur

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA
I ite : 1[A] + modificateur de Constitution dégits psy-
_ chiques, et la cible subit un malus de -5 aux jets d’attaque
~ d’opportunité jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 1

Réussite : comme ci-dessus, et la cible perd son allonge

menacante jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Accentuation 2
~Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats
- psychiques, et la cible ne peut plus effectuer d'attaques
~ d'opportunité jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.




Batailleur Attaque 1

Défense forhillﬁnﬁanté .

A volonté + accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
i te : 1[{A] + modificateur de Constitution dégéts, et vous
: rquez Ia c1ble1usqu a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 1
Effet : chaque fois que vous utilisez pique spirituelle avant la
fin de votre tour de jeu suivant, la cible de ce pouvoir subit
des dégats supplémentaires égaux a votre modificateur de
_ Charisme.
Ac “ntuatlon 2

A volonte + accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
 Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats, et vous
,ss:efz la cible de 1 case.

" Accentuation 1
Spec1al votre allonge augmente de 1 pour cette attaque.

e du fer, ce qui vous permet de dévier les attaques

A volonté 4 accentuable, arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA

_Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégts.

' u’a la fin de votre tour de jeu suivant, vous bénéfi-

e resxstance a tous les dégats égale a votre modifica-

eur de Sagesse.

Accentuation 1

Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, vous

bénéficiez d’une résistance au feu égale a 5 + votre
modificateur de Sagesse.

ation 2

e : 2[A] + modificateur de Constitution dégats.

Visiontroublée ~ Batailleur Attaque 1
mergez I esprlt de votre ennemi d'é énergie psionique,

lant sa vision et déformant la perception qu'il a des menaces
ches. En libérant un véritable torrent d'énergie, vous pouvez
eugler tout d fait.

A volonte 4+ accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
site : 1[A] + modificateur de Constitution dégats. Jusqu’a
la fin de votre tour de jeu suivant, la cible subit un malus
jets d’attaque égal au nombre de vos alliés qui lui sont
Accentuation 1
Spécial : quand vous effectuez une attaque d’opportunité,
vous pouvez utiliser ce pouvoir a la place d’une attaque de
base de corps a corps.
Accentuation2
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégits, et la
cible est aveuglée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 1

Batailleur Attaque 1

: Ladversaire a laide d’une ancre d'é energle psionique
1 le ramener d vos cotés d’une simple pensée.

Quotldlen 4 arme, psionique, téléportation

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA
- Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats. Au
ne action libre, a la fin du tour de jeu de la cible,
s pouvez téléporter celle-ci dans une case qui vous est

adjacente (sauvegarde annule).

Echec : demi-dégats. Au prix d’une action libre, a la fin du tour
de jeu suivant de la cible, vous pouvez téléporter celle-ci dans
une case qui vous est adjacente.

Aspect de I’harmonie
transcendante

Batailleur Attaque 1

x se mettent d luire tandis que vous accordez votre esprit,

rps et votre dme. Dans cet état, vous étes capable de vous

mprenez otl frapper l'ennemi le plus efficacement et savez
rir la force de ses coups.

Quotidien 4 arme, guérison, métamorphose, psionique
Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque Constltutlon contre CA

es ;ouvonrs a volonte elle ne les remplace pas.
Accentuation 1
Effet : vous gagnez des points de vie temporaires égaux a
5 + votre modificateur de Sagesse. Par ailleurs, choisissez
une créature touchée par l'attaque a volonté. Celle-ci subit
des dégats supplémentaires égaux a votre modificateur de
Sagesse.
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Batailleur Attaque 1

Frappe de ’harmonie

de PPacier
 faites plus qu’un avec votre arme et portez une attaque

astatrice d votre adversaire, ce qui vous permet également d’étre
¥ét d frapper d nouveau sivos ennemis s’enfuient.

Quotidien 4 arme, persistant, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible principale : une créature

Attaque principale : Constitution contre CA

Réussite : 3[A] + modificateur de Constitution dégats.

Echec : demi-dégits.

Effet : vous adoptez la posture de 'lharmonie de I'acier. Tant
que ce pouvoir persiste, vous pouvez effectuer l'attaque
secondaire suivante.

Action d’opportunité Corps a corps 1

Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué se
déplace sans se décaler a son tour de jeu.

Cible secondaire : 'ennemi en question

Attaque secondaire : Constitution contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats.

rahl on |I|u501re Batailleur Attaque 1

Quotidien 4 arme, charme, psionique, psychique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats

~ psychiques, et la cible porte une attaque de base de corps
a corps a une créature de votre choix au prix d’une action

libre.

Echec : demi-dégats.

DISCIPLINES UTILITAIRES DE NIVEAU 2

Batailleur Utilitaire 2

Rencontre + psmmque
Action mineure

Proximité explosion 2
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion
Effet : vous marquez chaque cible jusqu’a la fin de votre tour
jeu suivant.

in asardeux sans dlﬁiculte

A volonté 4 psionique

Action de mouvement Personnelle
Effet : jusqu’a la fin de ce tour de jeu, vous ignorez le terrain
__difficile et pouvez traverser les étendues liquides et vous y
_tenir comme s'il s’agissait d’un terrain solide. De plus, vous
~ vous déplacez de 3 cases.

Vigueur psionique Batailleur Utilitaire 2

concentrez pour ignorer les blessures.

Rencontre 4 psionique
Action mineure Personnelle
ffet : vous gagnez des points de vie temporaires égaux a 5 +
icateur de Charisme.
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DISCIPLINES A VOLONTI'Z DE NIVEAU 3

A volonte + accentuable, arme, psmnlque

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Constitution contre Réflexes

: Al + modlf cateur de Constitution dégats.

Accentuation 1

Réussite : comme ci-dessus, et si la cible est immatérielle, elle

ne bénéficie plus de cette capacité contre cette attaque et
subit des dégats supplémentaires égaux a votre modificateur

Vous persuadez votre ennerni qu'une verltable légion d’ adversalres
se rue sur lui, En dépensant plus d'énergie, vous pouvez rendre cette
illusion encore plus crédible, et votre ennemi se retrouve paralysé,
incapable d’agir.
A volonté + accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
~ Réussite : 1[A] + mod ificateur de Constitution dégéts. Jusqu'a
de votre tour de jeu suivant, la cible confére un avan-
: e combat a vos alliés tant qu'ils lui sont adjacents.
Accentuation 1
Réussite : comme ci-dessus, et la cible subit un malus aux jets
d’attaque des attaques de corps a corps et des attaques de
proximité jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Ce malus

t egal a votre modn"cateur de Charisme.

2:[A] * "mo’dif' cateur de Constitution dégats. Jusqu’a
e votre tour de jeu suivant, la cible est immobilisée
:~avantage de combat a vos alliés tant qu'ils lui

volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
¢ A] + modificateur de Constitution dégits, et un
dans un rayon de 5 cases devient invisible pour
€ u'a e que cette derniere lui soit adjacente ou
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 1

Réussite : comme ci-dessus, mais I’invisibilité ne cesse pas

une fois la cible adjacente a I’allié.

tion 2
2[A] + modificateur de Constitution dégits. Jusqu’a
votre tour de jeu suivant, vos alliés sont invisibles
,'ble“tantqu ils ne lui sont pas adjacents.




EVA WIDERMANN

n arriére. Vaus pouvez dépenser plus d’énergie pour
rs adversaires.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique, terreur
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque Constitution contre CA
[A] + modificateur de Constitution dégits, et vous
la cible de 2 cases.
Accentuation 1
Réussite : comme ci-dessus, mais vous poussez la cible d’'un
nombre de cases égal a votre modificateur de Charisme. De
plus, jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, si vous ou
un de vos alliés tirez, poussez ou faites glisser la cible, son
deplacement force augmente de 1 case.

[A]*-t-;modiﬁcateur de Constitution dégats, et
oussez la cible d’un nombre de cases égal a votre

ur de Charisme, puis vous faites glisser chaque
acent a la cible de 1 case.

DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 5 &

Aspect de roche vivante Batailleur Attaque 5

sez votre chair pour devenir une statue vivante et porter
devastateurs qui jettent vos adversaires au sol.

BATAILLEL

Quotldlen 4 arme, metamorphose, psmnlque
Action simple Proximité explosion 1
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion que vous voyez
Attaque : Constitution contre CA
‘A] + modificateur de Constitution dégats, et la
retrouve a terre.
demi-dégéts.
Us 2 doptez I'aspect d’une statue de pierre vivante jusqu’a
' tre. Sous cet aspect, vous pouvez utiliser
vante avec vos pouvoirs d’attaque a volonté de
centuables. Cette accentuation s'ajoute aux effets
pouvoirs a volonte elle ne les remplace pas.
Accentuation 1
Effet : vous bénéficiez d’une résistance 5 a tous les dégats
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Par ailleurs,
choisissez une créature touchée par 'attaque a volonté.
Celle-ci subit des dégts supplémentaires égaux a votre
modificateur de Sagesse.

Frappe d’attraction Batailleur Attague 5
pp: rac q

otre ennémi, vous libérez une décharge d’énergie

en 4 arme, persistant, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible principale : une créature
Attaque principale : Constitution contre CA
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats.
Echec : demi-dégats.
Effet : vous adoptez la posture d’attraction. Tant que ce pouvoir
_ persiste, vous pouvez effectuer I'attaque secondaire suivante.
~ Action d’opportunité Corps a corps 1
Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué se
déplace sans se décaler a son tour de jeu.
Cible secondaire : 'ennemi en question
Attaque secondaire : Constitution contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats. A
la fin du tour de jeu de la cible secondaire, vous pouvez
entreprendre une action libre pour tirer la cible secondaire
d’un nombre de cases égal a sa VD.

CHAPITRE 2 | Classes de personnage




Le predateur devient proie  Batailleur Attaque 5

une vague d’énergie psionique qui réduit d néant le
votre adversaire, le laissant terrorisé.

Quotldlen 4 arme, psionique, terreur

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre Volonté
i fReussnte 2[A] + modificateur de Constitution dégats.

Echec : demi-dégits.

Effet : l'ailonge de la cible est réduite de T (minimum 1), et

k chaque fois qu ‘elle est touchée, vous pouvez la faire glisser

de 1 case au prix d’une action libre (sauvegarde annule les

 deux).

Vortex du cauchemar Batailleur Attaque 5

us generez autour de vous un vortex de cauchemars qui submerge
t de vos adversaires, les forcant d s'écarter pour échapper a des
zmagma:res '

Quotldlen + arme, psionique, terreur
Action simple Proximité explosion 1
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion que vous voyez
Atta ue : Constitution contre CA
‘ 1{A] + ‘modificateur de Constitution dégats, et vous
<gi|sser Ia CIbIe de 1 case.

DISCIPLINES UTILITAIRES DE NIVEAU 6

Arme ailée Batailleur Utilitaire 6

nergie psionique par votre arme, compensant les
pour qu'elle fende les airs comme si elle était

Rencontre 4 psionique

Action mineure Personnelle

honsnsse une arme que vous tenez. La prochaine at-
e corps akcorps que vous effectuez avec cette arme
avant la fin de votre tour de jeu suivant devient une attaque
a dlstance d’une portée de 10. arme vous revient dans la
ain une fois I'attaque effectuée.

Vous bondissez dans les airs, propulsé par votre énergie psionique.

A volonté 4 psionique

Actlon de mouvement Personnelle
k ous effectuez un test d’Athlétisme pour sauter avec un
On considére que vous prenez une course d’élan.

Batailleur Utilitaire 6

étendez vos perceptlons et utilisez votre vision mentale pour voir
au- dela du monde matériel et rechercher les esprits d'étres vivants.

Detectlon mentale

Rencontre 4 psionique

Actlon mineure Personnelle

: jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, vous lo-

7 toutes les créatures vivantes situées dans un rayon
ases. Tant que dure cet effet, vous ne conférez pas

e de combat a ces créatures, et si elles disposent

u d’un camouflage quand vous les attaquez, vous
s le malus de -2 aux jets d’attaque contre
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Embuscade psionique Batailleur Utilitaire 6

gez un lien mental avec votre ennemi et passez par une
espace pour apparmtre brusquement prés de lui.

Rencontre 4 psionique, téléportation
Action de mouvement Distance 10
: une creature e veus aves marquee

tre dversalre a se blesser lui-méme.

A volonte + accentuable, arme, pswmque, psychique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque Constitution contre CA
‘ e : 1[A] + modificateur de Constitution dégéts. La
miére fois que la cible touche ou rate un de vos alliés
de votre tour de j jeu suivant, elle subit des dégats
jues egaux a votre modificateur de Sagesse.
Accentuation 1

Réussite : choisissez une des attaques de base de corps a
corps de la cible. Cette derniére se touche elle-méme avec
cette attaque.

ame fms que la cible effectue une attaque de corps a
vant Ia f' in de votre tour de j jeu suwant vous pouvez

ez déchaine un torrent d’énergie qui chavire

A volonté + accentuable, arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

: Constitution contre CA

+ mo ificateur de Constitution dégits, et la
pas jouir d’un avantage de combat jusqu’a la
dg: jeu suivant.

Accentuation 1
Spécial : quand vous effectuez une attaque d’opportunité,
vous pouvez utiliser ce pouvoir 3 la place d’une attaque de

base de corps. a corps.

,explosfidn 1

que ennemi pris dans 'explosion

[A] + modificateur de Constitution dégats, et la
ne peut pas jouir d’un avantage de combat jusqu’a la
le votre tour de jeu suivant.




A volonte # accentuable, arme, psmmque

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque Constitution contre Vigueur
'5 ss:te : modificateur de Constitution + modificateur de
gesse dégats, et la cible se retrouve  terre.
~ Accentuation 1

Effet : apres I'attaque, vous vous décalez de 2 cases dans une

case adjacente a la cible.
rtuation 2
~ Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégits, et la
“ ble,se retrouve aterre.

 VOUs ruez contme un éclair et contre-attaquez pour venir en aide d
i. Vous pouvez méme attirer sur vous lattaque de Iennemi.

A volonté + accentuable, arme, psionique
Interruption immédiate Corps a corps 1
Déclencheur : un ennemi situé dans un rayon de 5 cases prend
un allié pour cible avec une attaque.
Effet : avant 'attaque, vous vous déplacez a votre VD dans une
case adjacente a I'ennemi en question.
Cible : 'ennemi en question
Attaque Constitution contre CA
i [A] + modificateur de Constitution dégats.
Effet : vous étes privé de votre action simple habituelle a votre
tour de jeu suivant.
entuation 1
eussﬁe ‘comme ci-dessus, et la cible subit au jet d’attaque
question un malus égal a votre modificateur de Charisme.

A

Accentuatlon 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats, et vous
devenez la cible de I'attaque en question.
Effet : vous bénéficiez de votre action simple normalement a
votre tour de jeu suivant.

A volonte + accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une, deux ou trois créatures
Attaque : Constitution contre CA
e : 1[A] dégts, et vous marquez la cible jusqu’a la fin
: otre tour de jeu suivant.
Accentuation 1
Effet : apres la premiére et la deuxiéme attaques, vous vous décalez
de 1 case dans une case adjacente a la cible suivante.
~ Accentuation2
éussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats.
- Effet: vous marquez la cible jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 9

Aspect désincarné Batailleur Attaque 9

e vous transforme, vous et votre ennemi, en créatures —
des.

LLEUR

BAT

Quotidien 4+ arme, métamorphose, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre Vigueur

ite : 2[A] + modificateur de Constitution dégits, et la

blt aux jets d’attaque et jets de sauvegarde un malus

e modificateur de Sagesse (sauvegarde annule). Le

parait également si la cible termine son tour de jeu

- effectué d’attaque.

hec demi-dégits.

jous adoptez I'aspect désincarné jusqu’a la fin de la ren-

ontre. Sous cet aspect, vous pouvez utiliser I'accentuation

~ suivante avec vos pouvoirs d’attaque 3 volonté de batailleur

_accentuables. Cette accentuation s’ajoute aux effets des pou-
voirs a volonté ; elle ne les remplace pas.
Accentuation 1
Effet : vous vous décalez de la moitié de votre VD avant ou

apres I'attaque. Vous pouvez traverser les espaces occupés par
des ennemis durant ce décalage. Par ailleurs, choisissez une
créature touchée par 'attaque a volonté. Celle-ci subit des
dégats supplémentaires égaux a votre modificateur de Sagesse.

Bourrade pSI ‘ Batailleur Attaque 9

érez une decharge &¢ énergie psionique crépitante qui re-
qtre :ennemi; :

Quotidien 4+ arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre Vigueur
- Réussite : 3[A] + modificateur de Constitution dégats, et vous
Eﬁ;: poussez la cible de 2 cases.
Echec : demi- -dégats, et vous poussez la cible de 1 case.

Frappe de la mort inexorable Batailleur Attaque 9

, ns lespﬂtdevatre ennemi une vision de sa propre mort.

Quotldlen § arme, persistant, psnomque, psychique
Action simple Corps a corps arme

Cible principale : une créature

Attaque principale : Constitution contre Volonté
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégits, et 5 dé-
: psychlques continus (sauvegarde annule).

Echec : demi-dégats, et 5 dégats psychiques continus

(sauvegarde annule).

 Effet : vous adoptez la posture de la mort inexorable. Tant que

pouvoir persiste, vous pouvez effectuer l'attaque secon-

Actlon d’opportunité Corps a corps 1

Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué se
déplace sans se décaler a son tour de jeu.

Cible secondaire : 'ennemi en question

Attaque secondaire : Constitution contre CA

Réussite : 1[A] dégits, et la cible secondaire rate son premier
jet de sauvegarde a ia fin de ce tour de jeu.

Niveau 21 : 2[A] + modificateur de Constitution dégats.
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‘Marteau psionique Batailleur Attaque 9

Vous martelez Tesprit de votre adversaire et en retirez de I'énergie.

Quot[dlen 4 arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégits, et la
~cible est hébétée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

- De plus, vous regagnez 2 points de pouvoir.

Echec : demi-dégats. De plus, vous regagnez 1 point de pouvoir.

Tombeau de fer Batailleur Attaque 9

'Lenergle psionique ruisselle de votre arme lorsque vous frappez
votre adversaire, lequel est transformé en statue de fer.

Quotidien 4 arme, métamorphose, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre Vigueur

%Réuéﬁte: la cible est étourdie et immunisée contre tous les

- dégats, a I'exception des dégats psychiques (sauvegarde an-

nule les deux).

Echec : la cible est étourdie et immunisée contre tous les dégats
a I'exception des dégats psychiques jusqu’a la fin de votre tour
de jeu suivant.

DISCIPLINES UTILITAIRES DE NIVEAU 10

Aspect de combat Batailleur Utilitaire 10

Vous déchainez le pouvoir de votre esprit et vous vous transformez
en créature d’énergie psionique pure.

N
I

Quotidien ¢ métamorphose, psionique, téléportation

Action mineure Personnelle

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, vous bénéficiez d’une
résistance a tous les dégats 5 et pouvez vous téléporter de
3 cases au prix d’une action de mouvement

Fer protecteur Batailleur Utilitaire 10

n instant, votre chair devient aussi dure que du fer et les
s de votre adversaire rebondissent dessus sans mal.

N
< ’
N
. QU
\
~
q

Quotidien 4 psionique

Interruption immédiate Personnelle

Déclencheur : vous subissez des dégats d’une attaque.

‘»Eﬁet les dégats sont réduits a 0, mais vous subissez tous les
autres effets éventuels de l'attaque.

Tenebreux allié Batailleur Utilitaire 10

Vot ,lhouette se met a scintiller tandis que vous projetez une
vague d’énergie psionique sur vos adversaires. Dans leur esprit, vous
araissez tandis que votre double surgit et les menace.

Quotidien 4 illusion, invocation, psionique

Action mineure Distance 5

;Effet 'vous invoquez un double illusoire de vous-méme dans
~ une case inoccupée située a portée. Celui-ci persiste jusqu'a
~ lafin de la rencontre. Vous bénéficiez d’un bonus de +4 &

~ toutes défenses contre toute attaque qui ne vous prend pas
- tous les deux pour cible. Dans le cadre d’une action de mou-
~ vement, vous pouvez déplacer le double de 5 cases.

~ Le double peut étre pris pour cible par les attaques de

~ corps a corps et les attaques a distance, mais il n’a pas de

~ points de vie. Il disparait dés qu’une attaque de corps a corps
~ ou a distance lui inflige le moindre dégét.
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yant un alhe vaaller sous les coups vous agissez d la vitesse de la

ée pour le mettre a Labri.

Aevalomts + psionique
Réaction immédiate Corps a corps 1
Déclencheur : un allié adjacent subit des dégéts.
Cible : I'allié en question

_ Effet : vous faites glisser la cible de 1 case.

DISCIPLINES A VOLONTE DE NM-:Au 13

tre rafale d énergie psionique crépite autour de la cible, lui don-
1ant un terrible vertige qui la déséquilibre.

A volonté + accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
 Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats, et vous
~ faites gllsser la cible de 1 case.
Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats. Jusqu’a
la fin de votre tour de jeu suivant, quand la cible attaque un
de vos alliés, vous pouvez entreprendre une action libre pour
la faire glisser de 1 case apreés son attaque.
~ Accentuation 4
eussute 1[A] + modificateur de Constitution dégats, et la
cible est hébétée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

me une brute, martelant httemlement votre adver
qu'd ce qu'il soit d terre.

A volonté + accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA. Effectuez I'attaque trois fois.
Réussite : modificateur de Constitution dégats.
Effet : si vous touchez la cible deux fois au moins, elle se
retrouve a terre.
Accentuation 1
Attaque : Constitution contre CA. Effectuez l'attaque quatre fois.
Accentuation 4
Attaque : Constitution contre CA. Effectuez I'attaque quatre fois.
Réussite : modificateur de Constitution + modificateur de
Charisme dégats.

- Vous bondissez en avant pour attaquer votre ennermi, et votre al-
longe s’étend par magie.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme, allonge +1
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats.
Accentuation 1
Attaque : comme ci-dessus, et vous ignorez le malus de -2
si vous attaquez un ennemi disposant d’un abri conféré par
d’autres ennemis.
~ Accentuation 4
~ Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats. Vous
faites glisser chaque créature adjacente 2 la cible de 1 case
~puis faites glisser la cible de 2 cases.



DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 15

’er sous peine de subir d'atroces souﬁ‘rances En Batailleur Attaque 15

Aspect de la flamme
ce de Tonde psionique, vous pouvez affecter

de Pillumination

ttaquant vos adversaires, vous devenez d leurs yeux
arnation vivante du feuw. A chaque coup, vous infligez des bles—

ATAILLEUR

A volonté + accentuable, arme, psmnlque, psychique

Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats. Au prix
: ibre, vous pouvez utiliser votre pouvoir exigence
du batailleur contre la cible.
Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, chaque fois
qu’un ennemi touche un allié qui vous est adjacent avec
une attaque de corps a corps, cet ennemi subit des dégats
psychiques é egaux a votre modificateur de Charisme.
Accentuation T
Effet : comme [dessus mais 'ennemi subit les dégats qu'’il
touche ou rate.
Accentuation 4
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats, et
vous tirez de 1 case chaque ennemi situé dans un rayon de
2 cases. Au prix d’une action libre, vous pouvez utiliser votre

pouvoir exigence du batailleur contre chaque ennemi qui vous
est adjacent.

ne toil d’energle psionique autour de votre adversalre
qui est soudain persuade qu'un de ses alliés l'a trahi. En renfor¢ant
la toile, vous pouvez méme transformer cette crainte en réalité.

A volonté 4 accentuable, arme, charme, psionique,
psychique
Action simple
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats
psychiques. Jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, la
cible subit 2 dégats psychiques quand un de vos ennemis
qui lui est adjacent attaque.
Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats psychiques.
Jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, tout ennemi adjacent a
la cible sublt un malus de -2 aux jets d’attaque.

Corps a corps arme

: 2[A] + modificateur de Constitution dégats
psychiques. Jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, quand
un ennemi attaque un de vos alliés adjacents a la cible, il
effectue également I'attaque contre elle.

uillantes qui les brillent de l'intérieur.

Quotidien + arme, feu, métamorphose, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une ou deux créatures
Attaque : Constitution contre CA
Réus £[A} + modlfcateur de Constitution dégats, et 5 dé-

; ous adoptez Iaspect de la flamme de l'illumination
 jusqu’a la fin de la rencontre. Sous cet aspect, vous pouvez
utiliser I'accentuation suivante avec vos pouvoirs d’attaque a
volonté de batailleur accentuables. Cette accentuation s'ajoute
aux effets des pouvoirs a volonté ; elle ne les remplace pas.
Accentuation 1
Effet : choisissez une créature touchée par I'attaque a
volonté. Celle-ci subit des dégats de feu et psychiques
supplémentaires égaux a votre modificateur de Sagesse.

Lame mentale Batailleur Attaque 15

pez violemment et suscitez une véritable explosion de
Lesprit de l'ennemi. Bien que l'arme ne le touche
a Versaire,s’gﬁondre, persuadé qu'elle a perforé un

Quotldlen + arme, psionique, psychique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre Volonté

Réussite : la cible tombe inconsciente (sauvegarde annule).
Effet secondaire : 10 + modificateur de Constitution dégats

psychiques.
Echec la cible est hébétée (sauvegarde annule).

Ravage mental Batailleur Attaque 15

e attaque dévaste lesprit de votre adversaire, faisant ressortir
nstincts primitifs et focalisant sa colére contre vous.

Quotidien 4 arme, psionique, terreur

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre Volonté

Réussnte 2[A] + modificateur de Constitution dégats. Chaque
fois que la cible attaque, elle ne peut effectuer que des
taque' de base et doit vous prendre pour cible (sauvegarde

Echec : demi- degats Jusqu a la fin de votre tour de jeu suivant,
chaque fois que la cible attaque, elle ne peut effectuer que des
attaques de base et doit vous prendre pour cible.
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tétanisante Batailleur Attaque 15

; tranges motifs a laide de votre arme, canalisant
, swmque dans le coup que vous portez Votre adversaire
aralysé de terreur et a I'impression qu'un paysage infernal de
infinis se déploie devant lui et Lavale,

Quotldlen 4 arme, persistant, psmnlque, terreur
Action simple Corps a corps arme
Cible principale : une créature
Attaque principale : Constitution contre Volonté
~ Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégéts, et la
_ cible principale est immobilisée (sauvegarde annule).
Echec : demi-dégits, et la cible principale est immobilisée
_jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
_ Effet : vous adoptez la posture de la terreur tétanisante. Tant
~ que ce pouvoir persiste, vous pouvez effectuer l'attaque sec-
~ ondaire suivante.
Action d’opportunité Corps a corps 1
Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué se
déplace sans se décaler.
Cible secondaire : 'ennemi en question
Attaque secondaire : Constitution contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégits, et la
cible secondaire est immobilisée jusqu’a la fin de votre tour
de jeu suivant.
Niveau 21 : 2[A] + modificateur de Constitution dégats.

DISCIPLINES UTILITAIRES DE NIVEAU 16

Batailleur Utilitaire 16

Bouclier de I'esprit de fer

Vous créez un bouclier d'énergie psionique qui renforce vos alliés.

Quotidien 4 périmétre, psionique
~ Action mineure Proximité explosion 5
 Effet : explosion crée un périmétre qui persiste jusqu’a la fin
~ de la rencontre. Quand vous vous déplacez, il se déplace
' f,avec vous en restant centré sur vous. Dans ce périmétre,
. voug et VOS all|es bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +4 en
~ Volonté et aux jets de sauvegarde.

Esprit de ’endurance Batailleur Utilitaire 16

- Vous puisez dans les pouvoirs naturels de guérison de votre corps et
 soignez vos blessures.
Quotidien 4 guérison, psionique
Action mineure Personnelle
_ Effet : vous dépensez une récupération. De plus, jusqu’a la fin
~ de la rencontre, vous bénéficiez de régénération 5 quand

_ vous étes en péril.

Extension de la Batailleur Utilitaire 16

vision mentale
Vous verromllez vos pensées et focalisez votre vision mentale sur des
 détails jusqu'ici invisibles.

Rencontre 4 psionique
Action libre Personnelle
~ Effet : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +5 a votre pro-
hain test d'Intuition ou test de Perception de la rencontre.

subite Batailleur Utilitaire 16
e exploswn d'énergie psionique, vous apparaissez prés d'un
ue vous venez d'interpeller.

Rencontre 4 psionique, téléportation

Action de mouvement  Personnelle
_ Effet : vous vous téléportez dans une case adjacente a une
~ créature que vous avez marquée.
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A volonte * accentuable, arme, psionique
Interruption immédiate Corps a corps 1
Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué se décale.
Cible : 'ennemi en question
_ Attaque : Constitution contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats. Vous
faites ghsser la cible de 1 case, et elle est immobilisée
usqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Effet : vous n'avez pas droit a votre action simple a votre tour
de jeu suivant.
- Accentuation 1
~ Réussite : comme ci-dessus, mais la cible ne peut pas se
teleporter et est immunisée contre les déplacements forcés
~ tantqulelle est immobilisée par cette attaque.
Accentuation 4
Réussite : 3[A] + modificateur de Constitution dégats. Vous
faites glisser la cible de 2 cases, et elle est immobilisée
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Effet : vous avez droit & votre action simple a votre tour de jeu
suivant.

KIERAN YANNER




t de taille, mﬂlgeant des blessures a la fois
es qui provoquent d'atroces douleurs d mesure
: 'ntenstﬁez votre assaut.

A volonté + accentuable, arme, psionique, psychique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA

Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats, et votre

ne attaque psionique contre la cible avant la fin

jotre tour deljeu‘sui;vant inflige 1d6 dégats psychiques

p ementalres

Accentuatlon 1

Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats, et la cible perd
sa résistance psychique jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

 attaque d'énergie psionique, ce qui vous
¢ précision et de forcer votre adversaire d se

A volonté + accentuable, arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA

[A]+ modificateur de Constitution dégats, et vous

isser la cible de 1 case. Vous vous décalez ensuite de

| dans T’espace que la cible a quitté.

Accentuation 1

Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats. Chaque

fois que la cible se décale avant la fin de votre tour de jeu
suivant, vous pouvez entreprendre une action libre pour la
faire glisser de 1 case a la fin du décalage.

Accéﬁtdétio’n 4

vous touchez un ennemi avant la fin de votre tour de jeu
_suivant, vous le faites glisser de 2 cases.

dun lien pswmque qut le maintient prés de vous.
A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA

Corps a corps arme

> apres son deplacement
Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats. Vous
étes immunisé contre les états préjudiciables immobilisé et
ralenti jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 4 (teleportatlon)
‘3[A] + modificateur de Constitution dégéts. Si la
cible s’éloigne de vous a son tour de jeu suivant, vous pouvez
| une action libre pour vous téléporter dans une
case qu Iui est adjacente aprés son déplacement.
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- BataxE!eur Attaqu '1\'7

crée un vortex d'oit manent des vagues d'énergie psy-
Ui ‘abattent sur vos ennemis. En augmentant son intensité,
uvez déplacer vos adversaires ou les clouer sur place.

A volonté + accentuable, arme, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
_ Attaque : Constitution contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats. Jusqu’a
fi dé votre tour de jeu suivant, quand un ennemi débute
our de jeu dans un rayon de 2 cases et le termine 3 plus
2 cases de vous, il subit des dégats psychiques égaux a
re modificateur de Constitution.
Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats. Jusqu’a
la fin de votre tour de jeu suivant, tant que la cible se situe
dans un rayon de 2 cases, elle subit un malus de -2 aux jets
d’attaque contre vos alliés situés a plus de 2 cases de vous.
Accentuation 4 (téléportation)

Réussite : 3[A] + modificateur de Constitution dégats. Jusqu’a
la fin de votre tour de jeu suivant, quand un ennemi débute
son tour de jeu dans un rayon de 2 cases et le termine a plus
de 2 cases de vous, vous pouvez le téléporter de 3 cases au

iprix‘jd’une action libre, et il est immobilisé jusqu’a la fin de
son tour de jeu suivant.

DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 19

Aspect de I'identité volée Batailleur Attaque 19

prenez iapparence de vos ennemis. En prenant ces formes,
vous pouvez les amener d se blesser ewx-mémes.

Quotidien 4 arme, charme, métamorphose, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA

fReuss:te 3[A] + modificateur de Constitution dégts.

Echec: demi-dégats.

Effet : vous adoptez I'aspect de I'identité volée jusqu’a la

_ fin de la rencontre. Sous cet aspect, vous pouvez utiliser

ntuation suivante avec vos pouvoirs d'attaque a volonté

batailleur accentuables. Cette accentuation s’ajoute aux

ts des pouvoirs a volonté ; elle ne les remplace pas.

Accentuation 2

Effet : choisissez une créature touchée par l'attaque a volonté

ainsi qu’une de ses attaques de base de corps & corps. La
créature se touche elle-méme avec cette attaque de base au
prix d’une action libre.




blessure grave Tant quie vous étes dans cette posture, vous pouvez porter
une attaque. foudroyante d tout ennemi qui tente de s'écarter de vous.

Quotldlen 4 arme, persistant, psionique
Action simple Proximité explosion 1
Cible principale : chaque ennemi pris dans I'explosion
Attaque principale : Constitution contre CA
,'Re issite : 3[A] + modificateur de Constitution dégéts, et 5 dé-
_ gats continus (sauvegarde annule).
Echec : demi- -dégits.
Effet : vous adoptez la posture de la tempéte parfaite. Tant que
ce pouvoir persiste, vous pouvez effectuer l'attaque secon-
 daire suivante.
Action d’opportunité Corps a corps 1
Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué se
déplace sans se décaler.
Cible secondaire : 'ennemi en question
Attaque secondaire : Constitution contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats, et la cible
secondaire est hébétée jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant.
Niveau 21 : 2[A] + modificateur de Constitution dégats.

Représailles psioniques Batailleur Attaque 19

fous réinvestissez la colére que vous ressentez en voyant un de vos
1 attaque et vous concentrez cette rage pour effectuer des at-
‘ taque d’une précision diabolique.

Quotidien + arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA

Reussne 4[A] + modificateur de Constitution dégats.

Echec : demi- degats

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, quand la cible attaque
un de vos alliés, vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de
) auXJets d'attaque contre elle jusqu’a la fin de votre tour
dejeu suivant. Si vous bénéficiez déja de ce bonus quand la
_cible attaque un alli¢, il augmente de 1.

Suppllce mental Batailleur Attaque 19

Vous plantez un éclat de douleur psionique dans Lesprit de votre
- ennemi. Ensuite, chaque fois que vous le frappez, l'éclat se met a
 vibrer et lui inflige une terrible torture.

Quotidien 4+ arme, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre Volonté
%::'Reussne 3[A] + modificateur de Constitution dégiats.
Echec demi-dégats.
_ Effet : la cible subit 5 dégats psychiques continus (sauvegarde
annule) Chagque fois que vous touchez la cible avant que les
dégéts continus prennent fin, ceux-ci augmentent de 5.

DISCIPLINES UTILITAIRES DE NIVEAU 22

Batailleur Utilitaire 22

us“ uisez dans vos réserves d'énergie psionique pour ignorer
- méme les plus graves blessures.

Endurance immortelle

Quotldlen 4 psionique

Action mineure Personnelle

ffet : vous gagnez des points de vie temporaires égaux a votre
valeur de péril.
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: (Eil ultime Batailleur Utilitaire 22

ous projetez votre esprit, ignorant toutes les barriéres, pour dé-
s adversaires.

Quotldlen 4 psionique
) Actlon mineure Personnelle
~ Effet : jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant, vous ignorez
to tes les barriéres bloquant la ligne d’effet et la ligne de
ire dans un rayon de 20 cases. De plus, vous ignorez le
alus de -2 lié aux attaques visant des adversaires disposant

d’un abri ou d’un camouflage dans cette aire.

Quotidien 4 psionique

Action mineure Personnelle
 Effet : jusqu'a la fin de la rencontre, les ennemis vous con-
férent un avantage de combat.

Batailleur Utilitaire 22

Tactique insurpassable

Ayant décelé leurs faiblesses, vous manceuvrez parmi vos adver-
saires et vous positionnez d endroit le plus avantageux.

Rencontre 4 psionique

Action de mouvement Personnelle

Effet : vous vous décalez de 12 cases et pouvez traverser des
espaces ennemis au cours de ce décalage.

DISCIPLINES A VOLONTE DE NIVEAU 23

Votre allié est attaqué et vous intervenez pour le protéger.

A volonté + accentuable, arme, psionique
Interruption immédiate Corps a corps 1
Déclencheur : un ennemi qui vous est adjacent vise un de vos
alliés avec une attaque de corps & corps.
Cible : I'ennemi en question
Attaque : Constitution contre CA
Réussite : 1 [A] + modificateur de Constitution dégits, et la
le vous attaque au lieu de lallié.
et : vous n'avez pas droit a votre action simple habituelle a
votre tour de jeu suivant.
- Accentuation 2
Réus’site 2[A] + modificateur de Constitution dégits, et
 lacible subit & son jet d’attaque un malus égal a votre
- modificateur de Charisme.
Accentuation 6
Réussite : 3[A] + modificateur de Constitution dégats, puis
vous faites glisser la cible de 3 cases et vous décalez de
3 cases dans une case qui lui est adjacente. La cible vous
attaque ensuite au lieu de I'allié.
Effet : vous avez droit a votre action simple habituelle a votre
tour de jeu suivant.




ERIC BELISLE

otre adversazre en lul partant une série de coups
tettent d mal ses défenses.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA. Si vous n’étiez pas adjacent
a la cible au début de ce tour de jeu, elle vous confere un
intage de combat pour cette attaque.
[A] + modificateur de Constitution dégéts.
Accentuation 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats, et
vous vous décalez de 3 cases. Si vous utilisez ce pouvoir
non accentué a votre tour de jeu suivant, vous pouvez vous

décaler de 3 cases au prix d’une action libre avant ou apres -
I'attaque.

A volonte * accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque Constltutlon contre CA

ac ntes 4 vous et vos alliés constituent un terrain
our la cible jusqu’a la fin de votre tour de jeu

Accentuation 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats, et la
cible ne peut pas se décaler jusqu’a la fin de votre tour de

votre ad ersaire d terre, oil il représente une proie facile pour vos

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque Constitution contre CA
1[A] degats La cible se retrouve a terre, et si elle se
ve avant la fin de votre tour de jeu suivant, elle provoque
~des attaques d’opportunité ce faisant.
Accentuation 2
Proximité explosion 1
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion
Réussite : 2[A] dégats. La cible se retrouve a terre, et si elle se
reléve avant la fin de votre tour de jeu suivant, elle provoque
_des attaques d’opportunité ce faisant.

te : 3[A] degét's et la cible est hébétée jusqu’a la fin de
our dej Jeu suivant. Elle se retrouve a terre, et si elle se

- une décharge d’énergie psionique dans Uesprit de votre
re, brouillant son champ de vision. Vous pouvez augmenter
ité pour aggraver son état.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
1[A] + modificateur de Constitution dégats. Jusqu’a
fin de votre tour de jeu suivant, toute créature située a
s de 4 cases de la cible dispose contre cette derniére d’un
: uflage total.
Accentuation 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats, et
chaque allié situé dans un rayon de 10 cases est invisible
our la cible jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

~ Réussite :%3[A] + modificateur de Constitution dégats, et la cible
est aveuglée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
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DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE
NIVEAU 25

Aspect de la pensée

Batailleur Attaque 25

lumineuse

Vorre esprit et votre corps se mettent en harmonie alors que vous ef-
fecouez Famaque parfaite et vous transformez en étre de pensée pure,
Quotidien 4 arme, métamorphose, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Effet : la cible subit 20 + votre modificateur de Constitution
dégats psychiques. Vous adoptez ensuite I'aspect de la pen-
sée lumineuse jusqu’a la fin de la rencontre. Sous cet aspect,
vous pouvez utiliser 'accentuation suivante avec vos pou-
voirs d’attaque a volonté de batailleur accentuables. Cette
accentuation s'ajoute aux effets des pouvoirs a volonté ; elle
- ne les remplace pas.
Accentuation 2
Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, vous bénéficiez
d’un bonus de +2 4 toutes les défenses contre les cibles
de l'attaque a volonté. De plus, choisissez une créature
touchée par I'attaque a volonté. Celle-ci subit des dégats
supplémentaires égaux a votre modificateur de Sagesse.

Frappe de la célérité mortelle Batailleur Attaque 25

Vous vous faufilez sur le champ de bataille, bondissant aprés chaque
attaque vers un autre adversaire, d une telle vitesse que vos ennemis
se croient face d une armée.

Quotidien 4 arme, persistant, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible principale : une, deux, trois ou quatre créatures
Attaque principale : Constitution contre CA
- Réussite : 3[A] + modificateur de Constitution dégits.
VI::c‘hec demi-dégats.
Effet : avant chaque attaque a I'exception de la premiére, vous
/ous décalez de votre VD. Aprés avoir effectué toutes les
attaques, vous adoptez la posture de la célérité mortelle.
 Tant que ce pouvoir persiste, vous pouvez effectuer I'attaque
- secondaire suivante.
Action d’opportunité Corps a corps 1
Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué se
déplace sans se décaler.
Cible secondaire : I'ennemi en question
Attaque secondaire : Constitution contre CA
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats. Vous
vous décalez de la moitié de votre VD et effectuez une
attaque de base de corps a corps contre un autre ennemi.

Martelement psychique Batailleur Attaque 25

votre attaque, votre ennemi est incapable de reprendre ses es-
lui donnant une subtile instruction mentale, vous parvenez
controie de ses déplacements.

Quotldlen + arme, charme, psionique, psychique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

_Attaque : Constitution contre Volonté

~ Réussite : 3[A] + modificateur de Constitution dégats psy-

‘ chtques, et la cible est dominée (sauvegarde annule). Tant
- qu’elle Pest, vous pouvez entreprendre une action libre au
début de chacun de ses tours de jeu pour la faire glisser d’un

~ nombre de cases égal 4 sa VD.

Echec : demi- -dégdts, et la cible est hébétée (sauvegarde annule).
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‘Quotldlen 4 arme, psionique, psychique

Action simple
Cible : une créature
Attaque Constitution contre Volonté

: te 5[A] + modlﬁcateur de Constitution dégats

Corps a corps arme

i Echec deml -dégits.
~ Effet : vous regagnez 6 points de pouvoir.

DisCIPLINES A VOLONTE DE NIVEAU 27

prés avoir manqué votre cible, vous changez de prise sur votre
‘me et portez vivement un second coup.

A volonté ¢ accentuable, arme, psionique

Action mineure Corps a corps arme

Cible : un ennemi que vous avez raté avec une attaque a ce tour
de jeu.

Attaque : Constitution contre CA

Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégats.

Accentuation 2
Attaque : Constitution contre Réflexes
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégits.

Accentuation 6

Reussue 3[A] + modificateur de Constitution dégats.
Echec : vous regagnez les points de pouvoirs que vous avez
depenses pour accentuer ce pouvoir.

otre attaque sape l'assurance de votre adversaire qui craint désor-
- mais d'attaquer quiconque hormis vous. En utilisant plus d’énergie,
- vous pouvez méme Lassommer.

A volonté + accentuable, arme, psmmque
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
. Reussnte 1 [A] + modificateur de Constitution dégats, et vous
~ marquez la cible jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats, et vous
marquez la cible jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Spécial : quand vous effectuez une attaque d’opportunité,
vous pouvez utiliser ce pouvoir a la place d’une attaque de
~ base de corps a corps.
- Accentuation 6
~ Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats, et la
~ cible est étourdie jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.




z Lesprit de votre ennemi d'images qui I’ empechent de
-ses adversaires. En les rendant plus réelles encore, vous
uvez pousser a s'en prendre aux cibles de votre choix.

A volonté + accentuable, arme, charme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Constitution contre CA

1[A} + modificateur de Constitution dégats. Jusqu'a
e vntre tour de jeu suivant, la cible subit un malus de
ix jets d’attaque contre les créatures autres que vous.

Accentuation 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégits. Jusqu'a la
fin de votre tour de jeu suivant, la cible provoque des attaques
d'opportunité quand elle effectue une attaque qui ne prend
pas au moins un de vos ennemis pour cible.

e)usqu ’a la fin de votre tour de jeu suivant.
qu’ e[le est ‘dominée, la cible jouit d’un avantage de
combat contre elle-méme et vos ennemis.

rez une véritable tornade d'énergie psychique qui blesse vos
t les force a s'occuper de vous d’abord s'ils ne veulent pas
lourd tribut.

A volonte 4 accentuable, arme, pslomque
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA

Réussite : 1[A] + modificateur de Constitution dégits.

Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, votre pouvoir

pique spirituelle inflige des dégats supplémentaires égaux a 5 +

votre modlﬁcateur de Sagesse.

uation 2

ité explosién 2

chaque ennemi pris dans I explosion

e Z[A} + modificateur de Constitution dégats, et vous

y ez la cible jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Accentuation 6

Réussite : 4[A] + modificateur de Constitution dégits.

Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, vous pouvez
utiliser votre pouvoir pique spirituelle au prix d’une action
libre, et il inflige des dégats supplémentaires égauxa 5+
votre modificateur de Sagesse.

DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 29

Aspect de I’annihilation Batailleur Attaque 29

une terrifiante magie destructrice quand vous frappez
i, dont vous désintégrez lessence méme pendant un instant.

Quotidien 4 arme, métamorphose, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque Constitution contre Vigueur

{ 3[A] + modificateur de Constitution dégats, et
dégats continus (sauvegarde annule).
ec : demi- degats et 10 dégats continus (sauvegarde annule).
Effet : vous adoptezl aspect de l’annihilationjusqu’é la

 effets des pouvmrs a volonte elle ne les remplace pas.
- Accentuation 2

Effet:la cible de lattaque a volonté rate son premiier jet de sauvegarde
avant la fin de votre tour de jeu suivant. De plus, choisissez une
créature touchée par lattaque a volonté. Celle-ci subit des dégéts
supplémentaires égaux a votre modificateur de Sagesse.

frappant a l aide de votre arme, et vos ennemis titubent sous le choc.

> Echec demi- -dégats, et la cible principale est hébétée jusqus la
fin de votre tour de jeu suivant.

. Quotidien 4 arme, psionique

Barra e fatal 4
L
= =
: al »
tes, por ‘ant un coup fatal =t
Quotldlen 4 arme, psionique ; .
Action simple Corps a corps arme <
b,
Cible : une créature aa]

Attaque Constltutlon contre CA

en mesure. d annuler affectant la cible.
Echec : demi- -dégats. Les dégats augmentent de 2 pour chaque
effet qu'une sauvegarde est en mesure d’annuler affectant la

cible.

Batailleur Attaque 29

llberez une explosion d'énergie psychique en tournoyant et en

Fracture mentale

Quotidien 4 arme, persistant, psionique, psychique
Action simple Proximité explosion 3

Cible principale : chaque créature prise dans I'explosion
Attaque principale g Constitution contre Volonté

auvegarde annule les deux).

Action " opportumte Corps a corps 1

Déclencheur : un ennemi adjacent que vous avez marqué se

déplace sans se décaler.

Cible secondaire : 'ennemi en question

Attaque secondaire : Constitution contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats. Vous
faites glisser la cible secondaire de 3 cases dans une case
qui vous est adjacente, et elle est immobilisée (sauvegarde
annule).

Frappe de Ia nova Batailleur Attaque 29

Action simple
Cible : une créature

Corps a corps arme

Attaque Constltutlon contre Réflexes

\] + modificateur de Constitution dégats. Sivous n'avez
plus de points de pouvoir, les dégats augmentent de 2[A].

% Echec : demi- -dégats.

CHAPITRE 2 | Classes de personnage
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VOIES PARANGONIQUES DE BATAILLEUR

EGO D’ ACIER supplémentaire, vous pouvez utiliser votre pouvoir
pique spirituelle au prix d'une action libre jusqu’a la fin
de votre tour de jeu suivant.

Eclaboussure mentale (niveau 11) : quand vous
infligez des dégats avec votre pouvoir pique spirituelle,
chaque ennemi adjacent a la cible subit des dégats psy-
chiques égaux a votre modificateur de Charisme.

Points de pouvoir parangoniques (niveau 11):
vous gagnez 2 points de pouvoir supplémentaires.

Cascade psionique (niveau 16) : quand vous réus-
sissez un coup critique, vous regagnez 1 point de pouvoir.

« Cet affrontement ne peut avoir qu'une issue : ta défaite. »
Prérequis : batailleur, pouvoir pique spirituelle

'Si vous gagnez toujours, c’est grace a votre confiance en
vous. Méme quand vous subissez un revers, votre réso-
lution ne fléchit jamais, et vous étes certain de vaincre
l'adversité, aussi désespérée puisse étre la situation.
Certaines personnes prennent votre assurance pour de
l'arrogance ou de la folie, mais vous leur montrez régu-

liérement que vous avez de quoi soutenir ce que vous DISCIPLINES DEGO D'ACIER
avancez et prouver votre puissance a vos détracteurs. :

Votre confiance en vous repose sur votre maitrise psio- T . :

. L P X P Réplique cinglante Ego d’acier Attaque 11
nique. Votre volonté érige autour de votre 4me, de votre e : . .
tre ennemi réalise qu'il a commis une erreur en s'en prenant d
ous quand vous réagissez par une vive contre-attaque.

corps et de votre esprit une barriére d’énergie capable de
dévier n'importe quelle attaque. Parfaitemment siir de vous,
vous vous jouez des assauts ennemis et vous vous dressez, Rencontre ¢ accentuable, arme, psionique
invaincu, essuyant sans broncher les coups les plus violents. RD‘fa[d'o: immédiate : (':orps astco;!)s 1 = 43

. . . . eciencneur : un ennemi qui vous est adjacent sen prend a vous ou
Cette certitude tranquille vous permet de projeter la puis- 5 2 . J i

I 3 : . a votre allié avec une attaque de corps a corps ou de proximité.

sance de votre personnalité dans l'esprit de vos ennemis et

Ty ” : = Cible : 'ennemi en question
de leur faire réaliser I'imminence de leur défaite. Attaque Contiitution conibie A

; 2[A] + modificateur de Constitution dégéts, et vous
APTITUDES D'EGO D'ACIER , marqu z la cible jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Action ardue (niveau 11): quand vous dépensez Effet : : jusqua la fin de votre tour de jeu suivant, la portee de

un point d’action pour entreprendre une action votre pouvoir pique spirituelle monte a 10, mais il n’en reste
pas moins un pouvoir de corps a corps. De plus, vous pouvez

I'utiliser une fois au prix d’une action libre avant le début de
votre tour de jeu suivant.

[A] + modificateur de Constitution dégits, et vous
quez la cible jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Profond meprls Ego d’acier Utilitaire 12

dce d votre force mentale, vous rendez votre chair aussi dure que
de aczer pour déjouer une attaque.

Rencontre + psionique

Interruption immédiate Personnelle

Déclencheur : vous étes touché par une attaque visant une

~défense autre que la Vigueur.
 Effet : 'attaque vise en fait votre Vigueur, et vous bénéficiez
'un bonus de pouvoir de +2 en Vigueur jusqu’a la fin de
re tour de jeu suivant.

Quotidien 4 arme, psionique, psychique, terreur
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature

Attaque : Constitution contre Vigueur

Réuss te : : 4[A \] + modificateur de Constitution dégats
sychiques, et la cible provoque des attaques d’opportunité
nd elle effectue des attaques de corps a corps

~ (sauvegarde annule).

Echec : demi-dégéts, et la cible provoque des attaques
d’opportunité quand elle effectue des attaques de corps a
corps avant la fin de votre tour de jeu suivant.

Eff 1 la fin de la rencontre, vous pouvez entreprendre
~ une action Elbre pour faire glisser la cible de 1 case quand
elle est touchee par une attaque d’opportunité.

JASON A.ENGLE
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MATIAS TAPIA

 fait exemple. En tant que gardien de fer, vous avez appris 4

GARDIEN DE FER

« Ilva falloir que tu me frappes beaucoup plus fort que ¢a si
tu veux attirer toute mon attention. »

Prérequis : batailleur
Lesprit est plus puissant que le corps, et vous en étes le par-

canaliser I'énergie psionique 4 travers votre chair et vos os.
D’une seule pensée, votre peau devient dure comme du fer
et vos os aussi robustes qu'un roc. Au combat, vous étes un
vrai poids lourd capable d'encaisser des coups fracassants
et de répliquer plus violemment encore.

Votre endurance inégalée vous permet de rester
toujours en premiere ligne. Vous exultez devant
I'expression désespérée qui se dessine sur le visage de
vos ennemis quand les lames, les fléches et les griffes
rebondissent sur vous sans vous faire de mal. Porté par 2
cette assurance, vous vous jetez au ceeur des combats,
défiant vos adversaires de venir se frotter a vous.

APTITUDES DE GARDIEN DE FER

Controle de fer (niveau 11) : quand un ennemi
vous tire ou vous pousse, vous pouvez entreprendre
une action libre pour le faire glisser de 2 cases aprés
votre déplacement forcé.

Fer indomptable (niveau 11) : quand vous dépensez
un point d’action pour entreprendre une action supplé-
mentaire, vous bénéficiez d'un bonus de +4 4 la CA et aux
jets de dégats jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Points de pouvoir parangoniques (niveau 11):
vous gagnez 2 points de pouvoir supplémentaires.

Fer impénétrable (niveau 16) : quand un ennemi
vous inflige un coup critique, lancez un d20. Sur un
résultat de 10 ou plus, le coup critique se transforme
en réussite ordinaire.

DISCIPLINES DE GARDIEN DE FER

Aspect du gardien de fer Gardien de fer Attaque 20

Gardien de fer Attaque 11

PU ISSBI’ICG du ga rdien ormez en créature de fer, dispersant vos adversaires

Vo arme fusionne avec vous au moment oit vous vous abattez sur et écrasant ceux qui sont assez stupides pour tenter de se mettre en
_ votre nnemi pour le jeter au sol. g s de votre chemin.

Rencontre + accentuable, arme, psionique Quotidien 4 arme, métamorphose, psionique

Action simple Corps a corps arme Action simple Proximité explosion 1

Cible : une créature Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion que vous voyez

Attaque : Constitution contre CA : Constitution contre CA

[A] + modificateur de Constitution dégats, et la

_ Réussite 1[A] + modificateur de Constitution + modificateur de

Sagesse degats et la cible se retrouve a terre. Vous vous dé-

~ calezensuite de 2 cases dans une case adjacente a la cible.
Effet : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2 a la CA

~ jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

ccentuation 2

le : une ou deux créatures

| s des pouvmrs avolonté ; elle ne les remplace pas.
Accentuatlon 1
Effet : jusqu'au début de votre tour de jeu suivant, vous
bénéficiez d’'un bonus de pouvoir de +2 a la CA, puis
tout ennemi qui vous est adjacent et se retrouve a terre
ou débute son tour de jeu a terre subit des dégats égaux

Défense di fer' . Gar ;eﬁ de fer Utf%ltaxre- 12

:de tausst dure que du fer, ce qui vous permet

A volonte 4 psionique

_Action S|mple Personnelle a votre modificateur de Constitution. De plus, choisissez
flet 'a la fin de votre tour de jeu suivant, lancez un d20 une créature touchée par l'attaque a volonté. Celle-ci subit
ue vous subissez des dégats. Sur un résultat de 10 ou des dégats supplémentaires égaux a votre modificateur de
plus, les dégits tombent a 0. Sinon, ils sont réduits de moitié. Sagesse.
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LAME DU ZEPHYR

« Peux-tu arréter le vent ? Le saisir d pleines mains ? Si tel
nest pas le cas, tu n'as aucune chance de marréter. »

Prérequis : batailleur

Sans formation officielle, vous avez appris vos techniques
de fagon aléatoire, débloquant un peu plus votre potentiel
a chaque épreuve, découvrant de nouvelles méthodes en
mélant vos attaques psioniques a vos coups phy51ques Aun
moment, durant vos combats, vous avez commencé i enten-
dre une faible plainte, subtile, discréte, mais bien réelle.
Maintenant, quand vous combattez, la brise se
transforme en ouragan, prétant une force inédite a vos
attaques. Ce que vous entendez, ce sont les vents psio-
niques qui tourbillonnent autour de vous. A cause de vos
techniques grossiéres, I’énergie psionique s’échappe de
vous. Mais au lieu de se dissiper, elle tourbillonne et souf-
fle tout autour, invisible et indétectable par quiconque
en dehors de vous et des ennemis qui se dressent face a
vous. Quand vous récupérez cette énergie, votre corps
subit une étrange transformation, se dissociant briéve-
ment de la réalité avant que vous ne reveniez en place.
Plus vous exploitez ce pouvoir psionique débridé,
plus vous devenez éthéré. Vous pouvez rassembler assez
d’énergie pour fendre l'esprit de vos ennemis, ou encore
pour disparaitre et réapparaitre a l'endroit le plus inattendu.

APTITUDES DE LAME DU ZEPHYR
Action du zéphyr (niveau 11) : quand vous
dépensez un point d’action pour entreprendre une

action supplémentaire, vous étes immatériel et
déphasé jusqu’au début de votre tour de jeu suivant.
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Avantage de la fascination (niveau 11) : vos
attaques de corps a corps contre des ennemis étourdis,
hébétés ou ralentis infligent des dégats supplémen-
taires égaux a votre modificateur de Charisme.

Points de pouvoir parangoniques (niveau 11):
vous gagnez 2 points de pouvoir supplémentaires.

Vitesse du vent (niveau 16) : vous bénéficiez d’'un
bonus de +2 ala VD. De plus, le déplacement conféré
par votre pouvoir vitesse de la pensée ne provoque pas
d’attaques d’opportunité.

DISCIPLINES DE LAME DU ZEPHYR

Vent tranchant Lame du zéphyr 11

ntaillant votre adversaire, vous générez un vent psionique qui
 lui transperce lesprit.

Rencontre 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA

Réu : 1[A] + modificateur de Constitution dégats, et la

. € est hébétée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 2

Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégits, et la
cible est hébétée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Zéphyr mental Lame du zéphyr Utilitaire 12

entez la morsure de lattaque ennemie et laissez les vents qui
lent en vous s'immiscer dans votre chair pour vous mettre a I'abri.

Rencontre 4 psionique

Réaction immédiate Personnelle

Déclencheur : un ennemi vous touche.

: vous vous décalez de 1 case. Jusqu’a la fin de votre tour
eu suivant, vous étes immatériel et déphasé, et vos at-
 taques ignorent la capacité immatériel.

Frappe de la danse Lame du zéphyr
de 'ouragan Attaque 20

onez un véritable ouragan, entourant et malmenant vos

Quotidien 4 arme, persistant, psionique, téléportation
Action simple Corps a corps arme
Cible principale : une ou deux créatures
_Attaque principale : Constitution contre CA
- Réussite : 3[A] + modificateur de Constitution dégats.
Effet si vous attaquez deux créatures avec ce pouvoir, vous vous
téléportez de 5 cases entre la premiére attaque et la seconde.
Vous adoptez la posture de la danse de l'ouragan. Tant que
ce pouvoir persiste, vous pouvez effectuer I'attaque secondaire
suivante.
n d’opportunité Corps a corps 1
Declencheur un ennemi adjacent que vous avez marqué se

RALPH BEISNER



HECTOR ORTIZ

LAME ETERNELLE

« Cenest pas que moi que vous affrontez, mais sept généra-
tions des meilleurs guerriers au monde. »

Prérequis : batailleur

L'Ordre de la Lame Eternelle est une organisation
mystérieuse, mais vous avez recherché ses maitres et

y avez été admis. Quoi qui ait pu vous y pousser, vous
avez compris avoir fait le bon choix dés que les maitres
vous ont donné leurs premiers enseignements. Ce jour-
la, vous avez d’abord appris & communiquer avec votre
guide-lame, I'écho psychique des générations de lames
éternelles qui vous ont précédé.

Les premiers membres de 'ordre avaient prévu
I'émergence de la magie psionique. Quand ils mouru-
rent, ils projetérent leur esprit dans le futur, en quéte
d’héritiers dignes de leur cause. Vous étes I'un de ceux-
ci. Votre guide-lame est a vos cotés, vous enseignant les
arts offensifs des lames éternelles. Méme si vous péris-
sez au combat, votre expérience ne sera pas perdue,
car votre esprit lui aussi partira en quéte d'un nouveau
champion a guider.

APTITUDES DE LAME FTERNELLE

Action guidée (niveau 11) : quand vous dépensez
un point d’action pour entreprendre une action supplé-
mentaire, vous pouvez refaire le prochain jet d’attaque
que vous ratez avant la fin de votre tour de jeu.

Guide-lame (niveau 11) : vous gagnez le pouvoir
guide-lame.

Points de pouvoir parangoniques (niveau 11):
vous gagnez 2 points de pouvoir supplémentaires.

S

Guerrier éternel (niveau 16) : quand vous étes e
réduit a 0 point de vie ou moins, le fait d’étre mourant §
ne vous rend pas inconscient et ne vous force pas a :
effectuer des jets de sauvegarde contre la mort avant la
fin de votre tour de jeu suivant.

DISCIPLINES DE LAME ETERNELLE

Guide-lame

7 vers votre enneni et liez votre arme d son essence
: “ccrow.tre votre précision.

Aptitude de lame éternelle

‘
| )]

Rencontre + accentuable, psionique

Action mineure Proximité explosion 10

Cible : Ienneml pris dans I'explosion le plus proche de vous
- la fin de la rencontre, vous bénéficiez d’un bonus
d’attaque d’opportunité contre la cible, et
ous conféere un avantage de combat tant que
vous étes la seule créature a lui étre adjacente.
Accentuation 1

Spécial : si la cible est réduite a O point de vie durant cette

rencontre, vous regagnez |'usage de ce pouvoir.

Vl D |Iance eternelle Lame éternelle Attaque 11

Rencontre 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Constitution contre CA
. issite ;;~1;[A] + modificateur de Constitution dégats. Jusqu’a
" otre tour de jeu suivant, la cible provoque des at-
. s d'opportunité de votre part quand elle se décale.
Accentuation 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Constitution dégats. Jusqu’a
la fin de votre tour de jeu suivant, la cible provoque des
attaques d’opportunité de la part de vos alliés et vous-méme
quand elle se décale ou effectue des attaques de proximité.

Conseil du guide-lame Lame éternelle Utilitaire 12

Quotldlen 4 psionique

Action 5|mple Personnelle

Quotldlen # arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature

i Attaque Constltutlon contre CA

fin de la rencontre, vous pouvez utiliser vigi-
1 e!le contre la cible en guise de pouvoir a volonté.
De plus, vous regagnez 2 points de pouvoir.
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FLAMBOYANT

« Le destin du monde dépend de la flamme de vos
passions. »

PROFIL DE LA CLASSE
Role : meneur. Grace a vous, vos alliés sont combatifs
et concentrés sur leurs objectifs, et donc préts a
remporter la victoire. Quand vous attaquez, vous
laissez libre cours aux émotions les plus intenses et
mettez a nu les vérités profondes. Selon votre choix
d’aptitudes de classe, vous avez un penchant secon-
daire pour le role de protecteur ou de cogneur.
Source de pouvoir : psionique. Vous étes un guerrier de
I'esprit dont les pensées virevoltent et tourbillonnent,
semant le doute parmi vos adversaires et redonnant
confiance a vos alliés.
- Caractéristiques principales : Charisme, Constitution,
Sagesse
Port des armures : étoffe, cuir, peau, mailles
~ Maniement des armes : armes simples de corps a
corps, armes simples a distance, armes de guerre de
corps a corps
Bonus en défense : Vigueur +1, Volonté +1
Points de vie au niveau 1 : 12 + valeur de Constitution
Points de vie par niveau : 5
Récupérations par jour : 7 + modificateur de Constitution
- Formations de compétence : au niveau 1, choisissez quatre
formations de compétence dans la liste ci-dessous.

- Compétences de classe : Arcanes (Int), Athlétisme
(For), Bluff (Cha), Connaissance de la rue (Cha),
Diplomatie (Cha), Endurance (Con), Intimidation
(Cha), Intuition (Sag), Soins (Sag)

Aptitudes de classe : accentuation psionique, manteau
flamboyant, regain flamboyant

Ceux qui se laissent dominer par leurs émotions finissent
fous ou ravagés par des pulsions destructrices. La peur,
l'avidité, le désir charnel et la haine sont des émotions
persistantes capables de miner les protections de l'esprit
contre les manipulations mentales. Doté de pouvoirs
psioniques, vous suscitez ces émotions chez vos ennemis,
fissurant leurs défenses et contrariant leurs attaques.
Parallélement, vous imprégnez vos amis de pensées
encourageantes en les protégeant contre le désespoir et
les autres émotions négatives.

Les flamboyants tiennent rarement leur art d'une
formation officielle. A bien des égards, ce sont des
autodidactes qui se sont découvert des pouvoirs psio-
niques a un moment de leur vie. Les circonstances dans
lesquelles vous avez pris conscience de votre talent psio-
nique déterminent la fagon dont vous vous en servez
désormais. Votre don a pu se réveiller au cceur d'une
bataille, ce progrés mental vous permettant de ren-
forcer vos attaques en réduisant en charpie l'esprit de
vos ennemis. Il se peut également que vos amis fassent
écho a votre pouvoir quand votre humeur déteint sur la
leur, altérant leur état émotionnel et ’harmonisant avec
le votre. Quelle que soit la nature de cette révélation,
vous avez appris a exploiter ce pouvoir pour devenir un
meilleur combattant et mener vos alliés a la victoire.

WILLIAM O'CONNOR
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APTITUDES DE FLAMBOYANT

Les flamboyants disposent des aptitudes de classe
suivantes.

ACCENTUATION PSIONIQUE

Grace a la discipline et a I'application, vous étes par-
venu a maitriser une forme de magie psionique plus
polyvalente que celles dont disposent d’autres person-
nages. Vous connaissez un large éventail de pouvoirs a
volonté, chacun d’entre eux étant un outil dans lequel
vous pouvez investir la quantité exacte d’énergie
psionique que vous désirez. Vous accumulez |'énergie
psionique dans une réserve de pouvoir personnelle
représentée en termes de jeu par les points de pouvoir.
Vous pouvez vous en servir pour accentuer vos pouvoirs
d’attaque a volonté, remplagant les pouvoirs d’attaque
de rencontre qu'utilisent les autres personnages.

En raison de cette aptitude de classe, vous acquérez
et utilisez vos pouvoirs d’une facon légérement diffé-
rente de la plupart des autres classes.

Pouvoirs d’attaque a volonté : au niveau 1, vous
choisissez deux pouvoirs d’attaque a volonté et un
pouvoir d’attaque quotidien de votre classe, mais
aucun pouvoir d’attaque de rencontre. Au lieu de
cela, vous pouvez accentuer vos pouvoirs dattaque a
volonté au moyen de points de pouvoir. Ces pouvoirs
s'accompagnent du mot-clé accentuable. Au fil de
votre progression, vous gagnez des pouvoirs d’attaque
a volonté et non de nouveaux pouvoirs d’attaque de
rencontre. Au niveau 3, vous choisissez un nouveau
pouvoir d’attaque a volonté de cette classe. Aux
niveaux 7, 13, 17, 23 et 27, vous pouvez remplacer I'un
de vos pouvoirs d’attaque & volonté par un autre de
votre niveau ou moins. Les deux pouvoirs en question
doivent étre accentuables et issus de cette classe.

Points de pouvoir : vous commencez le jeu avec
2 points de pouvoir. Vous gagnez 2 points de pouvoir
supplémentaires aux niveaux 3 et 7, 1 point de pouvoir
supplémentaire au niveau 13, et 2 points de pouvoir sup-

vous pouvez mcnter vos compagnons a accomphr des faits
d’armes et manceuvres audacieux en les aidant a se posi-
tionner plus stratégiquement, 3 traverser le champ de
bataille d'un bond pour fondre sur des adversaires éloignés
ou a ignorer des afflictions mortelles.

Religion : les flamboyants se rapprochent de d:eux
sauvages et imprévisibles, préférant ceux qui incarnent
la guerre ou la nature. Kord et Mélora sont les plus popu-
laires, les flamboyants les plus indépendants se tournant
également vers Avandra. Les flamboyants mauvais trouvent
beaucoup de qualités a Baine et Gruumsh.

Races : les humains, demi-elfes et kalashtars sont les
flamboyants les plus courants. Toutefois, drakéides, hal-
felins, gnomes et tieffelins excellent eux aussi dans cette
classe, car ils disposent du charisme naturel requis pour
focaliser efficacement leur force de personnalité.

plémentaires aux niveaux 17, 21, 23 et 27. Si vous obtenez
des points de pouvoir issus d'une autre source (votre voie
parangonique, par exemple), ceux-ci sajoutent a votre
total de points de pouvoir. Vous pouvez utiliser vos points
de pouvoir pour accentuer tout pouvoir accentuable dont
vous disposez, quelle que soit l'origine de celui-ci. Vous
regagnez tous vos points de pouvoir quand vous prenez
un repos court ou prolongé.

T

LAMBOYAN

@7

Niveau Pouvoirs d’attaque Points de pouvoir

a volonté

Remplacez en un 2 supplementalres (15 au total)

MANTEAU FLAMBOYANT
La stabilité mentale d’un individu peut lui tenir lieu de
bouclier contre la lente érosion causée par les émotions
brutes. Les flamboyants se préparent donc en adoptant
des postures mentales particuliéres pour repousser la
menace de la peur, du désespoir et de la haine. Divers
états d'esprit appelés « manteaux » permettent de pro-
téger les pensées. Les plus fréquemment utilisés par les
flamboyants sont les manteaux de clarté et d’allégresse.
Choisissez une seule des options suivantes. Chacune
d’elles vous confére un pouvoir, ainsi qu'un avantage
dont vos alliés disposent en méme temps que vous.
Manteau d’allégresse : vous et chaque allié situé
dans un rayon de 5 cases bénéficiez d'un bonus aux jets
de dégits des attaques d’opportunité. Ce bonus est égal a
votre modificateur de Constitution. De plus, chaque allié
situé dans un rayon de 5 cases bénéficie d'un bonus de +2
aux tests de Diplomatie et aux tests d’Intimidation. Vous
gagnez également le pouvoir indignation flamboyante.
Manteau de clarté : vous et chaque allié situé dans
un rayon de 5 cases bénéficiez d’un bonus a toutes les
défenses contre les attaques d'opportunité. Ce bonus
est égal a votre modificateur de Sagesse. De plus,
chaque allié situé dans un rayon de 5 cases bénéficie
d’'un bonus de +2 aux tests d’Intuition et aux tests de
Perception. Vous gagnez également le pouvoir empres-
sement flamboyant.

27

REGAIN FLAMBOYANT

Vous gagnez le pouvoir regain flamboyant. Votre état
émotionnel galvanise vos alliés, les aldant arécupérer
quand ils sont blessés.

CREATION D'UN FLAMBOYANT

Le flamboyant dépend du Charisme plus que de toute
autre caractéristique. La Constitution est importante
pour les pouvoirs améliorant les attaques de vos alliés,

et une Sagesse élevée permet de déjouer les attaques
adverses. Vous pouvez choisir les pouvoirs que vous
voulez, mais nombre de ceux du flamboyant sont plus
adaptés a I'une ou l'autre des deux options présentées ici.
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FLAMBOYANT EUPHORIQUE
Vous parvenez a grand mal a contenir les émotions qui
bouillonnent dans votre esprit tel un raz-de-marée.
Quand vous attaquez, vous les laissez déborder hors de
vous, renforcant la confiance de vos alliés et mettant &
mal le courage de vos adversaires. Vous devriez choi-
sir le Charisme comme caractéristique la plus forte,
suivi de la Constitution pour améliorer les effets qui
renforcent le moral de vos alliés et sapent les capacités
de vos ennemis. Si vous voulez diversifier vos pouvoirs,
une Sagesse élevée peut servir, mais vous devriez
également penser a obtenir une bonne Dextérité pour
optimiser les tests d’initiative et les Réflexes. Votre role
secondaire est celui de cogneur et vos pouvoirs peuvent
intensifier les attaques de vos alliés.

Aptitude de classe suggérée : manteau
d’allégresse

Talent suggéré : Regain réconfortant

Compétences suggérées : Athlétisme, Connais-
sance de la rue, Endurance, Intimidation

Pouvoirs a volonté suggérés : coup démoralisant,
frappe furibonde

Pouvoir quotidien suggéré : acuité du briscard

FLAMBOYANT ILLUMINE
Vous percez a jour les faiblesses de l'ennemi et les révé-
lez a vos alliés. Votre intuition et votre perspicacité leur
permettent de ne pas succomber aux effets néfastes. Le
Charisme doit étre votre caractéristique la plus élevée.
Vous devriez également envisager d'investir dans votre
valeur de Sagesse pour tirer profit des pouvoirs qui
sement la confusion chez I'ennemi. Une Constitution
élevée vous confére non seulement plus de points de
vie et une Vigueur supérieure, mais vous permet aussi
d'utiliser des pouvoirs auxquels recourent habituelle-
ment les flamboyants euphoriques. Vous jouez le role
secondaire de protecteur, et sous votre autorité, vos
alliés sont a I'abri du mal.

Aptitude de classe suggérée : manteau de clarté

Talent suggéré : Manteau curatif

Compétences suggérées : Bluff, Diplomatie,
Intuition, Soins

Pouvoirs a volonté suggérés : bouclier psionique,
frappe focalisante

Pouvoir quotidien suggéré : faux pas dimensionnel

PPOuvoOIRS DE FLAMBOYANT

Quand vous utilisez vos disciplines de flamboyant,
vous transmettez vos pensées et vos émotions a ceux
qui vous entourent. Ces sensations se propagent parmi
les créatures proches, les remplissant de désespoir et
de souffrance, ou au contraire d’espoir et de vigueur.
Vos pouvoirs s'accompagnent d’effets visuels qui se
manifestent par une couronne de lumiére jaillissant
en tourbillonnant de votre téte et projetant sa clarté
tout autour de vous. La couleur de la lumiére refléte
votre humeur, de vifs éclairs violets symbolisant votre
colére, le vert représentant la santé et la vigueur, le noir
la peur et la mort, etc. Quand vous accentuez vos pou-
voirs en dépensant des points de pouvoir, I'intensité
lumineuse de la couronne augmente.
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APTITUDES DE CLASSE

Vous disposez du pouvoir regain flamboyant, et
d’empressement flamboyant ou d’indignation flamboyante
selon le manteau flamboyant que vous avez choisi.

Empressement flamboyant Aptitude de flamboyant

- Quand vous étes touché par une attaque, votre énergie émotionnelle
 inspire vos alliés.
Rencontre 4 psionique
Aucune Proximité explosion 5
Déclencheur : une attaque vous met en péril.
Cible : chaque allié pris dans I'explosion
 Effet : chaque cible peut entreprendre une action libre pour se
ler de 1 case ou pour se déplacer de la moitié de sa VD.

Indignation flamboyante Aptitude de flamboyant

Qu _tes blessé, 'intensité de votre rage déséquilibre vos

Rencontre 4 psionique

Aucune Proximité explosion 5
Déclencheur : une attaque vous met en péril.

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion
Effet : chaque cible confére un avantage de combat jusqu’au
- de votre tour de jeu suivant.

Regain flamboyant
Vm:sdégagezune puissante vague d'émotions qui ravive un allié affaibli,

Aptitude de flamboyant

Rencontre (spécial) 4 guérison, psionique
Action mineure Proximité explosion 5 (10 au niveau 16)
Cible : vous ou un allié
ffet : la cible peut dépenser une récupération et regagne
~1d6 points de vie supplémentaires.

Niveau 6 : 2d6 points de vie supplémentaires.

Niveau 11 : 3d6 points de vie supplémentaires.

Niveau 16 : 4d6 points de vie supplémentaires.

Niveau 21 : 5d6 points de vie supplémentaires.

Niveau 26 : 6d6 points de vie supplémentaires.
'Manteau d’allégresse : la cible bénéficie d’un bonus de +1 aux
~ jets d'attaque jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Manteau de clarté : la cible bénéficie d’un bonus de +1 4 toutes

les défenses jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
‘Spécial : vous pouvez utiliser ce pouvoir deux fois par
~ rencontre, mais une fois par round seulement. Au niveau 16,
- vous pouvez ['utiliser trois fois par rencontre, mais vous étes
_ toujours limité 3 une utilisation par round.

DiscCIPLINES A VOLONTE DE NIVEAU 1

psionique ~ Flamboyant Attaque 1

e vous rossez un adversaire, votre calme détermination mo-
é et lui permet de se défendre efficacement.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats, et un allié situé
dans un ,raybnfde‘S cases bénéficie d’'un bonus de pouvoir de +1
~ atoutes les défenses jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits, et un
allié situé dans un rayon de 5 cases bénéficie d’un bonus
de pouvoir en Volonté égal a votre modificateur de Sagesse
_jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
centuation2

2[A] + modificateur de Charisme dégats, et chaque




: 'Coup démoralisant  Flamboyant Attaque 1
 La violence effrénée de votre assaut suscite une poussée de terreur
- thez votre adversaire.

A volonté + accentuable, arme, psionique, terreur
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque Charisme contre CA
' te : 1[A] + modificateur de Charisme degats et la cible
it un malus de -2 a toutes les défenses jusqu’a la fin de
_ votre tour de jeu suivant,
Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégéts, et la cible
subit un malus en Volonté égal a 1 + votre modificateur de
Constitution jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 2
Proximité explosion 1
 Cible : chaque créature prise dans I'explosion
~ Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits, et la
_ cible subit un malus a toutes les défenses égal a 1 + votre
modificateur de Constitution jusqu’a la fin de votre tour de

 jeu suivant.

A volonte 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque ; Charisme contre CA
Réussite : 1[A] + modlﬁcateur de Charisme dégéts, et vous ou
~ un allié situé dans un rayon de 5 cases pouvez effectuer un
 jet de sauvegarde.
Accentuation 1
Réussite : comme ci-dessus, et si le jet de sauvegarde est
contre un effet de charme ou de terreur, il s'accompagne
d’un bonus de pouvoir égal a votre modificateur de Sagesse.
Accentuation 2
ussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégits, et vous
t chaque allié situé dans un rayon de 5 cases pouvez ef-
 fectuer un jet de sauvegarde.

"':Frap e furibonde  Flamboyant Attaque 1

e 11101te en vous et vous commumquez yotre courroux d un
allié pour qu'il attaque.

A volonté 4 accentuable, psionique
Action simple Corps a corps 1
Cible : un ennemi
Effet* un allié qui vous est adjacent peut effectuer une at-
 taque de base de corps a corps contre la cible au prix d’une
i 'actl” n libre. Si l'attaque touche, la cible subit une vul-
~ nérabilité 2 a tous les dégats jusqu'a la fin de votre tour de
_jeusuivant.
Accentuation 1
Effet : comme ci-dessus, mais la vulnérabilité se limite aux
dégats psychiques et est égale a 1 + votre modificateur de
Charisme.
: Accenf;uation 2
: un allié situé dans un rayon de 5 cases peut
treprendre une action libre pour se décaler dans une case
ljacente a la cible et ensuite lui porter une attaque de base
: corps a corps. Si l'attaque touche, elle inflige 1d8 dégits
plémentaires a la cible, et celle-ci subit une vulnérabilité
us les dégats égale a 1 + votre modificateur de Charisme
r'a la fin de votre tour de jeu suivant.

' Fl&mboyaht'/-\tta‘que 1

'Frappe motlvante

A volonte + accentuable, arme, psmmque

Action simple
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA

ssite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats, et un

ué dans un rayon de 5 cases gagne des points de

 vie ter poraires égaux  la moitié de votre niveau + votre

- modificateur de Charisme.

Accentuation 1 (guérison)

Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats, et un allié
mourant situé dans un rayon de 5 cases regagne des points
de vie égaux a votre modificateur de Charisme.

Accentuation 2 (guérison)

eussite l[A] + modificateur de Charisme dégits, et vous ou
un allié situé dans un rayon de 5 cases pouvez dépenser une
 récupération.

Corps a corps arme

DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVFAU 1

| Acuité du briscard Flamboyant Attaque 1

br ’tlez tel un phare éclairant la voie qui méne a la victoire.

Quotidien 4+ arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégats.

Echec : demi-dégits.

Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, vos alliés
néficient d’un bonus de pouvoir de +1 aux jets d’attaque
~ n bonus de pouvoir aux jets d'attaque égal a votre

~ madificateur de Constitution tant qu'ils vous sont adjacents.
Maintien (mineure) : I'effet persiste.

Désordre mental Flamboyant Attaque 1

La ﬁustmtwn qu'éprouve votre adversaire devant ses propres erreurs
fa tla jaie de vos alliés.

Quotidien 4 arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA
Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégits, et la cible

~ subit un malus aux jets d’attaque égal & votre modificateur

~de Sagesse (sauvegarde annule).

Echec : demi- -dégits, et la cible subit un malus aux jets d’attaque
égal a la moitié de votre modificateur de Sagesse (sauvegarde

‘a la fin de la rencontre, chaque fois que la cible
aque de corps a corps, vous ou un allié qm vous
es ‘,adjacent gagnez des points de vie temporaires égaux a 5
- la moitié de votre niveau.

CHAPITRE 2 | Classes de personnage




Faux pas dimensionnel

Flamboyant Attaque 1
itombedansmtmudzmensunneletreappamﬂlmndevous.

Quotldlen 4 arme, périmétre, psmmque, téléportation
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
. Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits.
Echec : demi-dégits.
Effet : vous téléportez la cible d’'un nombre de cases égal
a votre modificateur de Sagesse, puis un allié qui lui est
adjacent peut lui porter une attaque de base de corps a
corps au prix d’une action libre.
; Cette attaque crée un penmetre dans l'espace libéré par
~ lacible. Le périmétre dure jusqu’a la fin de votre tour de jeu
suivant. Toute créature qui débute son tour de jeu dans un
nde 3 cases du périmétre est tirée de 1 case vers lui ou
n sein. Au prix d’une action libre, vous pouvez téléporter
ses une créature située dans le périmétre.

Montée d’adrénaline Flamboyant Attaque 1

~ Vos alliés essentent une salutaire montée d'adrénaline a chaque
‘ wils portent.

Quotldlen 4 arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
;Reussite 2[A] + modificateur de Charisme dégats.
Echec : demi- -dégats.
 Effet: : jusqu’a la fin de la rencontre, quand vous ou un de vos
 alliés touchez la cible, le personnage ayant porté I'attaque
peut se décaler de 1 case au prix d’une action libre.

Suggestion implantée Flamboyant Attaque 1

- Vious poussez l'ennemi d lerreur et profitez de louverture,
Quotidien 4+ arme, charme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre Volonté
. 'Réussnte 2[A] + modificateur de Charisme dégits, et la cible
~ est hébétée (sauvegarde annule).
Echec : demi- dégats.
Effet:la cible est affectée par votre suggestion (sauvegarde
' annule) Tant que la suggestion persiste, chaque fois que la
cible effectue une attaque, un allié adjacent peut lui porter
ur eattaque de base de corps a corps au prix d’une action
_ libre apres qu’elle a résolu sa propre attaque.

DISCIPLINES UTILITAIRES DE NIVEAU 2

Flamboyant Utilitaire 2

_Conduit psionique

; ttez une partle de votre énergie psionique d un allié

Rencontre 4 psionique
Action mineure
Cible : un allié

us transférez 1 ou 2 points de pouvoir 3 la cible.

Corps a corps contact

Courbure de I'espace Flamboyant Utilitaire 2

la dzstance séparant un allié d'un ennemi.

Rencontre 4 psionique
Action mlneure
ible : ur

Distance 5

a fin de votre tour de jeu suivant, I'allonge de
ugmente de 1, et elle ajoute votre modificateur de
a portée de ses pouvoirs a distance.
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Echan pe dimensionnel
k z la structure de lespace entre vous et un allié.

Flamboyant Utilitaire 2

Rencontre 4 psionique, téléportation
Action de mouvement Proximité explosion 5
Cible : un allié pris dans I'explosion
“ us vous téléportez en méme temps que la cible et
éd angez vos positions.

Fontaine de vigueur Flamboyant Utilitaire 2

cuitant sa capacité a ressentir la douleur, vous vous as-
qu'un allié continue a se battre la ot d'autres auraient failli.

Quotldlen 4 psionique
Action mineure

Cible : vous ou un allié
. qu’a la fin de la rencontre, chaque fois que la cible
son tour de jeu sans étre en péril, elle gagne des
de vie temporaires égaux a 1 + votre modificateur de

Corps a corps contact

Flamboyant Utilitaire 2

L'esprit sur la matiere

~;’V0V f: p rsuadez un allié que les blessures qu’il a subies ne sont pas
aussi gi aves quielles le paraissent.
Quotidien 4 psionique
Action mineure
Cible : vous ou un allié
Eﬂ'et : la cible gagne des points de vie temporaires égaux a sa
aleur de recuperatmn

DISCIPLINES A VOLONTE DE NIVEAU 3

Distance 5

E ant wvement vous détournez brusquement lattention de
- votre ennemi d'un allle

A volonté + accentuable, arme, psmmque
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature

Attaque Charlsme contre CA

: Accentuatlon 1
Effet : létat préjudiciable marqué des alliés qui vous sont adjacents
prend fin, etils peuvent se décaler de 1 case au prix d'une action libre.

vous retenir :vous devez en finir

A volonte + accentuable, arme, psnomque
Action simple Corps a corps arme
Effet : avant [’attaque, vous vous décalez de 1 case.
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
‘ [A] + modificateur de Charisme dégats. Un allié
alacible bé nef‘ae d’un bonus de pouvoir de +2

Accentuatlon 1
Reussﬂe comme ci-dessus, et chaque the qu: vous est

n tant qu'’ils vous sont adjacents.



BETH TROTT

A volonté + accentuable, arme, psuomque

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque principale : Charisme contre CA

Réussite : 1[A] +,mod|f|cateur de Charisme dégats. Si la cible
s’attaque a vous ou a un allié qui vous est adjacent 3 son tour
de jeu suivant, vous pouvez lui porter 'attaque secondaire

vante au prix d’une interruption immédiate.

Attaque secondaire : Charisme contre Volonté

Réussite : la cible subit un malus au jet d’attaque égal a votre
modifi ateur de Sagesse

de votre allié. Vous bénéficiez d’'un bonus au jet
d’ attaque secondaire égal 3 votre modificateur de Sagesse.
Accentuation 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégéts. Si la cible
s'attaque & vous ou a un allié que vous voyez a son tour de jeu
suivant, vous pouvez lui porter I'attaque secondaire suivante
au prix d’une interruption immédiate, avec un bonus au jet
d'attaque secondaire égal a votre modificateur de Sagesse.

k rprend Pennemi en le cmglant de corps et d'esprit.

A volonte 4 accentuable, arme, ps:omque, terreur

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre Vigueur

1A modlﬁcateur de Charisme dégits, et vous

la c1ble un nombre de cases égal a votre modifica-

Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits, et si la
cible est hébétée, vous la poussez d'un nombre de cases égal
a 2 + votre modrF cateur de Constitution.
Accentuation 2

|ble d’un nombre de cases égal a 1 + votre
Constitution. De plus, la cible confére un
age de combat 2 vos alliés qui lui sont adjacents a la fin
du déplacement forcé.

ﬂamboyant ﬁsttaq ! 3,_

Flamboyant Attaque 5

pswnlque vwlette scintille autour de vous, ren-

Quotldlen + arme, périmétre, psionique

Action simple
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA

Corps a corps arme

",:‘,Reussme 2[A] + modificateur de Charisme dégats.
Effet : 'attaque crée un périmétre qui prend la forme d’une

explosion de proximité 1. Le périmétre dure jusqu’a la fin
de votre tour de jeu suivant. Quand vous vous déplacez, il
se déplace avec vous en restant centré sur vous. Dans ce
périmetre, vos alliés bénéficient d’un bonus aux jets de dégats
égal a votre modificateur de Constitution, et leurs attaques de
~ corps a corps ignorent la capacité immatériel.
N ntien (mineure) : le périmétre persiste.

Flamboyant Attaque 5
tfame de lespace pour changer de place avec un allié.

Quotudlen <+ guérison, psionique, téléportation
Action simple Proximité explosion 5
Clble : vous et un alhe pris dans I'explosion

lliés d s ajj"ranﬁhtr de certaines aﬁhctwns

Quotldlen 4 arme, perlmetre, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

Réussite : 3[A] + modificateur de Charisme dégats.

Effet : I'attaque crée un périmétre qui prend la forme d’une
explosion de proximité 2. Le périmétre dure jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant. Quand un allié inflige des dégats a
un ennemi situé dans le périmétre, un allié lui aussi situé dans
le périmétre peut effectuer un jet de sauvegarde accompagné
d’un bonus de pouvoir égal & votre modificateur de Sagesse.

Main; en (mineure) : le périmétre persiste.
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Voile persistant Flamboyant Attaque 5

ttaque soit réussie ou non, votre assaut psionique fait
oire d votre adversaire que vous l'avez aveuglé.

Quotidien 4 arme, charme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
* Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats, et la cible
~ est aveuglée (sauvegarde annule).
Effet secondaire : toutes les créatures disposent d’un
camouflage contre la cible, qui subit un malus de -5 aux
_ tests de Perception (sauvegarde annule les deux).
Echec : demi-dégits, et la cible est aveuglée jusqu’au début de
~ votre tour de jeu suivant. :
Effet secondaire : toutes les créatures disposent d’un
camouflage contre la cible, qui subit un malus de -5 aux
tests de Perception (sauvegarde annule les deux).

DISCIPLINES UTILITAIRES DE NIVEAU 6

Ajustement physique Flamboyant Utilitaire 6

A votre contact, votre allié frémit, parcouru par une vague d'énergie.
Rencontre 4 psionique
Action mineure

Cible : vous ou un allié
 Effet : la cible gagne des points de vie temporaires égaux 3
- 1d12 + votre modificateur de Charisme.

Bouclier mental Flamboyant Utilitaire 6

- Vous vous concentrez pour ériger un écran psionique capable de
 vous abriter, vous et vos amis.

Corps a corps contact

Rencontre 4 périmétre, psionique
Action mineure Proximité explosion 1
 Effet : I'explosion crée un périmétre qui dure jusqu’ la fin de
tre tour de jeu suivant. Vous et vos alliés bénéficiez d’une
nce 3 a tous les dégats et d’un bonus de +2 aux jets
~ de sauvegarde dans ce périmétre.

Esquive opportune Flamboyant Utilitaire 6

s

 Effet

Au moment ol le péril guette votre ami, vous le mettez en sécurité.

Rencontre 4 psionique, téléportation

Interruption immédiate Distance 20

Déclencheur : un allié est touché par une attaque
d’opportunité.

Cible : I'allié en question

 Effet : vous téléportez la cible d'un nombre de cases égal 3

re modificateur de Charisme.

2 e

Guérison des blessures Flamboyant Utilitaire 6

lous accélétez le processus de guérison naturel de votre ami afin que
es blessures se referment d une vitesse étonnante.

Quotidien 4+ guérison, psionique

Action mineure Corps a corps contact

Cible : vous ou un allié

ffet : la cible regagne des points de vie comme si elle avait
‘dépensé une récupération.
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Lien de combat Flamboyant Utilitaire 6

1s fusionnent avec ceux de votre allié afin que vous voyiez les
us plusieurs angles.

Quotidien 4 psionique

Action mineure Distance 5

Cible : deux alliés que vous voyez ou vous et un allié que vous
voyez

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, chaque fois que les cibles

nt dahs'uh rayon de 5 cases I'une de I'autre, aucune

nfére d’avantage de combat quand elle est prise en

enaille, sauf si elles le sont toutes les deux.

DISCIPLINES A VOLONTE DE NIVEAU 7

Coordination boyant Attaq
eliant votre esprit d celui d’un allié, vous coordonnez vos efforts
déconcerter Ladversaire.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps 1
Cible : une créature
t : un allié qui vous est adjacent peut effectuer une
e de base de corps a corps contre la cible au prix
'une action d’opportunité. En cas de réussite, vous et I'allié
- pouvez vous décaler au prix d’une action libre.
Accentuation 1
Effet : comme ci-dessus, et I'allié bénéficie d’un bonus de
pouvoir de +3 au jet de dégits s'il a marqué la cible.
tuation2
oximité explosion 1
“ible : chaque ennemi pris dans I'explosion que vous voyez
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégéts, et un allié
acent a la cible peut lui porter une attaque de base de

corps a corps au prix d’une action d’opportunité.

. yant
ous jetez sur votre ennemi, ce qui a pour effet d'intensifier les
~ attaques de vos alliés.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
_ Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégts, et chaque
ui vous est adjacent bénéficie d’un bonus de pouvoir
+1 aux jets d’attaque jusqu’au début de votre tour de jeu
_ siivame
Spécial : quand vous chargez, vous pouvez utiliser ce pouvoir non
~_accentué a la place d’'une attaque de base de corps a corps.
\ccentuation 1
: si vous effectuez une charge avec ce pouvoir, vous
vez vous décaler de 1 case avant de charger.
Accentuation 2
Effet : un ou deux alliés que vous voyez peuvent chacun
charger des créatures autres que la cible au prix d’une action
libre, avec un bonus de pouvoir aux jets de dégats égal a
votre modificateur de Constitution.

i




En frappa t]'e adversaire, vous suscitez un élan de courage chez
votre ani, ce qui vous  renforce vous et lui contre les attaques de
Pennemi.

A volonté + accentuable, arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

Réussite : 1[{A] + modificateur de Charisme dégats, et vous

et un allié qui vous est adjacent bénéficiez d’un bonus de

pouvoir de +2 a la CA contre les attaques de la cible jusqu’a

la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 1

Réussite : comme ci-dessus, mais le bonus de pouvoir

s'applique a toutes les défenses, pas uniquement a la CA.
Accentuation 2 (périmétre)

Proximité explosion 1

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats.

Effet : I'explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant. Dans ce périmétre, vous et vos
alliés bénéficiez d'un bonus de pouvoir a la CA égal a votre
modificateur de Sagesse.

La réussite galvanise ceux que vous dirigez.

A volonté 4 accentuable, arme, guérison, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats. Le
prochain allié qui touche la cible avant le début de votre
tour de jeu suivant regagne des points de vie égaux a votre
modificateur de Constitution.

Accentuation 1

Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats. Les alliés
qui touchent la Volonté de la cible avant le début de votre
tour de jeu suivant peuvent dépenser une récupération.

Accentuation 2

Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégits. Les alliés
qui touchent la cible avant la fin de votre tour de jeu suivant
peuvent dépenser une récupération.

ses propres compagnons pour des adversaires.

A volonté + accentuable, arme, charme, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre Volonté
Réussite : modificateur de Charisme dégats psychiques, et la
cible effectue une attaque de base de corps a corps contre
une créature de votre choix au prix d’une action libre.
Accentuation 1
Réussite : modificateur de Charisme dégats psychiques.
Jusqu’a la fin du tour de jeu suivant de la cible, les ennemis
provoquent des attaques d’opportunité de la part de la cible,
qui doit les effectuer.
Accentuation 2
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats psychiques,
et la cible effectue une attaque de base contre une ou deux
créatures de votre choix au prix d’une action libre.

DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 9

d’agonie
Vous frappez ladversaire en poussant un hurlement psychique qui
crée une bulle de douleur mentale.

Flamboyant Attaque 9

Quotidien 4 arme, périmétre, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque Charisme contre Volonté
‘ - 1[A] + modificateur de Charisme dégits, et 5 dégits
; ql;es contmus (sauvegarde annule).

_—

 crée un périmétre qui prend la forme d’une

,n de proximité 1. Le périmétre dure jusqu’a la fin de

votre tour de j jeu suivant. Quand vous vous déplacez, il se
deplace avec vous en restant centré sur vous. Chaque fois
qu’une attaque vous inflige des dégits, chaque ennemi situé
dans le périmétre subit 5 dégats psychiques.

Maintien (mineure) : le périmétre persiste.

Couloir des épées

poussez violemment votre adversaire. Au passage, vos alliés
rofit de sa désorientation.

Flamboyant Attaque 9

.

A

N
N

Quotidien 4 arme, psionique

Action simple Proximité explosion 3

Cible : un ennemi pris dans I'explosion

Attaque : Charisme contre Vigueur

Réussite : la cible est hébétée (sauvegarde annule).

Effet : vous faites glisser la cible de 5 cases. Chaque allié adjacent 4 la
cible durant ce déplacement forcé peut lui porter une attaque de
base de corps & corps au prix d’une action libre, avec un bonus de
pouvoir au jet de dégats égal a votre modificateur de Charisme.

Festm d’abondance

, oppez votre adversaire d'un filet psychique qui sape son
rgie et la transmet d vos alliés.

Flamboyant Attaque 9

Quotldlen 4 arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

Réussite : 3[A] + modificateur de Charisme dégéts.

Effet: jusqu’a la fin de la rencontre, chaque fois que la cible

subit des dégats, vous et chaque allié qui vous est adjacent
gagnez des points de vie temporaires égaux a 3 + votre
modificateur de Sagesse.

Festin du désespoir

Votre attaque déboussole votre adversaire, et son désespoir vous
confére, a vous et vos alliés, un regain d'énergie.

Flamboyant Attaque 9

Quotidien 4 arme, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre Volonté
_ Réu: A] + modificateur de Charisme dégats psychiques.

 Effet: : jusqu’a la fin de la rencontre, la cible subit un malus de -2 a

toutes les défenses, et chaque fois qu'elle rate une attaque, vous
ou un allié que vous voyez regagnez 1 point de pouvoir.
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Réflexes émoussés Flamboyant Attaque 9

versaire se déplace de plus en plus lentement jusqu'a ce qu'il
mobilisé, contaminant méme ses alliés.

- Quotidien 4+ arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégits, et la cible
subit un malus de -2 en VD (sauvegarde annule). Tant que
le malus persiste, il augmente de 2 chaque fois que la cible
 attaque. Quand la VD de la cible tombe a 0 de cette facon,
L malus disparalt mais la cible est étourdie et maitrisée
 (saur garde annule les deux).
Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, tout ennemi qui débute son
tour de jeu adjacent a la cible est ralenti (sauvegarde annule).

DISCIPLINES UTILITAIRES DE NIVEAU 10

Au bord du gouffre Flamboyant Utilitaire 10

a i est. entre la vie et la mort. Vous entrez en contact avec son
I se réveille en sursaut.

Quotidien 4+ guérison, psionique

Action mineure Proximité explosion 10

Cible : unallié
 Effet: : la cible regagne des points de vie comme si elle avait
épensé une récupération. Si elle est mourante, elle regagne
 des points de vie supplémentaires égaux a 2d10 + votre
modificateur de Charisme. De plus, elle peut se relever au
prix d’une action libre.

Flamboyant Utilitaire 10

Bastlon de volonté

isez une robuste tour et créez ce faisant un bastion psio-
geant vos alliés.
Quotidien 4 périmétre, psionique
_Action mineure Proximité explosion 3
 Effet : l'explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
~ votre tour de j jeu suivant. Dans ce périmétre, vous et vos
alliés bénéficiez d’une résistance psychique 10, d’un bonus
de pouvoir de +4 en Volonté et d'un bonus de pouvoir de
+2 a la CA, en Vigueur et en Réflexes. De plus, tout allié
qui débute son tour de jeu dans le périmétre peut effectuer
~ un jet de sauvegarde contre un effet de domination ou
étourdissement.
Maintien (mineure) : le périmétre persiste.

Regain de bravoure
Rencontre 4+ psionique
Action mineure Proximité explosion 1
Cible : vous et chaque allié pris dans I'explosion
Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, chaque cible
~ bénéficie d’un bonus de pouvoir de +2 aux jets d’attaque et
"un bonus de pouvoir de +2 aux jets de sauvegarde contre
ffets de terreur.

Flamboyant Utilitaire 10

 soutien régénére le courage de vos alliés.

Res:stance réactive Flamboyant Utilitaire 10

) pez une attaque et alimentez par magie votre résistance
ou celle d'un ami.

Rencontre 4 psionique

Interruption immédiate Proximité explosion 10

Déclencheur : une attaque vous inflige des dégéts, a vous ou a
un allié.

Cible : vous ou l'allié pris dans I'explosion

egats que la cible subit de I'attaque en question

d}une valeur égale a votre niveau.
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DISCIPLINES A VOLONTE DE NIVEAU 13

~ Viotre optimisme inspire ceux qui vous entourent.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
~ Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits. Jusqu’au
ébut de votre tour de jeu suivant, les alliés situés dans un
5 cases peuvent réussir un coup critique contre la
. cible sur un résultat de 19-20.
Accentuation 1
Réussite : comme ci-dessus, et chaque fois qu’un allié réussit un
coup critique contre la cible avant le début de votre tour de
jeu suivant, vous et chaque allié situé dans un rayon de 5 cases
pouvez vous décaler de 1 case au prix d’'une action libre.
Accentuation 4
- Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégats. Jusqu'au
début de votre tour de jeu suivant, les alliés situés dans un
_rayon de 5 cases peuvent réussir un coup critique sur un

que distrait I'ennemi, donnant a vos alltes Toccasion de
manaeuvrer stratégiquement,

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
* Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats. Jusqu'au
- otre tour de jeu suivant, les alliés adjacents a la
ent se décaler au prix d’une action mineure.
Accentuation 1
Réussite : comme ci-dessus, et chaque allié situé dans un
rayon de 5 cases peut se relever au prix d’une action libre.
Accentuation 4
Proximité explosion 1
Cible : chaque ennemi pris dans I’explosion
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats. Un allié
situé dans un rayon de 5 cases peut entreprendre une action
“de mouvement au prix d’une action libre.

nneni cle visions de SO briste sort tout en impré-
¢ de réves de victoire.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats. Un allié
~ adjacent a vous ou a la cible bénéficie d’'un bonus de pouvoir
1ux jets d’attaque contre la cible jusqu’a la fin de votre
: de jeu suivant.
Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats. Un allié
adjacent a vous ou a la cible bénéficie d’un bonus de pouvoir
aux jets d’attaque contre la Vigueur de la cible jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant. Le bonus est égal a votre
modificateur de Constitution.
Accentuation 4
Réussite 2[A] + modificateur de Charisme dégats, et vous
~ poussez la cible de 1 case. Jusqu'a la fin de votre tour de jeu
nt, vous et vos alliés bénéficiez d’'un bonus de pouvoir
aux jets d’attaque contre la cible et tous les ennemis
sont adjacents.




tde Tennemi d'images déroutantes.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
‘Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits, et la cible
- subit un malus de -2 aux jets d’attaque jusqu’a la fin de votre
~ tour de jeu suivant.
Accentuation 1
Réussite : comme ci-dessus, et la cible subit également un
malus de -2 en Volonté jusqu’a la fin de votre tour de jeu
suivant,
n 4 (périmétre)

~ Cible : chaque ennemi pris dans 'explosion que vous voyez
Reuss;te 1[A] + modificateur de Charisme dégats, et la cible
est hébétée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Effet : Pexplosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant. Dans ce périmétre, les ennemis
subissent un malus de -2 aux jets d’attaque.

z Lesprit de votre allié, lui permettant de
oyen de surmonter diverses afflictions.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique

Action simple Corps a corps arme
- Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA
~ Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats. Un

- allié adjacent a vous ou a la cible peut effectuer un jet de

arde ou bénéficier d’'un bonus de pouvoir de +1 a
s les défenses jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 1

Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats. Un
allié adjacent a vous ou a la cible peut effectuer un jet de
sauvegarde accompagné d’un bonus de pouvoir de +5 contre
un effet de charme ou d’illusion, ou bénéficier d’'un bonus
de pouvoir en Volonté égal a votre modificateur de Sagesse
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 4 (périmétre)

Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégats. L'attaque
c ééyiun' périmétre qui prend la forme d’une explosion de
ximité 2. Le périmeétre dure jusqu’a la fin de votre tour
suivant. Tout allié qui y débute son tour de jeu peut
jet de sauvegarde accompagné d’un bonus de
youvoir de +2, ou bénéficier d'un bonus de pouvoir a toutes

s défenses égal a votre modificateur de Sagesse jusqu’a la
fin de son tour de jeu suivant.

DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 15

Coup d’ensevelissement Flamboyant Attaque 15

attez}brutalement votre arme sur votre ennenti, qui a subite-
ression que lui et tous ses compagnons ont été enterrés

Quotidien 4 arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégits, et la cible
est immobilisée (sauvegarde annule). Tant que dure cet état
prejudlaable, tout ennemi qui débute son tour de jeu adja-

a la cible est immobilisé jusqu’au début de son propre

- - de jeu suivant.

Echec : demi- -dégits, et la cible est ralentie (sauvegarde annule).
Tant que dure cet état préjudiciable, tout ennemi qui débute
son tour de jeu adjacent a la cible est ralenti jusqu’au début de
son propre tour de jeu suivant.

Invitation a extermination Flamboyant Attaque 15

bilise votre adversaire et le pousse inconsciem-

Quotidien 4+ arme, charme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

Réussite : la cible est dominée et subit une vulnérabilité 4

ous les dégats égale a votre modificateur de Sagesse (sau-

rde annule les deux).

Echec : la cible est hébétée et subit une vulnérabilité a tous
les dégats égale a la moitié de votre modificateur de Sagesse
(sauvegarde annule les deux).

Mort imminente Flamboyant Attaque 15

“V'Pour 705 ennemis, la défaite est inévitable. Vous les forcez a en pren-
dre conscience et a sombrer dans le désespoir.

Quotidien 4 arme, périmétre, psionique, psychique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

[A] + modificateur de Charisme dégats psychiques.

i- degats

crée un périmetre qui prend la forme d’une

eprox;mlte 1. Le périmetre dure jusqu’a la fin

ur de jeu suivant. Les ennemis en péril quiy

; débutent leur tour de j jeu subissent 10 dégats psychiques.
Maintien (mineure) : le périmétre persiste.

Offensive vigoureuse Flamboyant Attaque 15

n de la bataille vous envahit tandis que vous faites tournoyer
émotions gagnent vos alliés.

—

Quotidien 4 arme, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une, deux, trois ou quatre créatures

Attaque : Charisme contre CA

 Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats.

Effet : pour chaque attaque que vous effectuez avec ce pouvoir,
un allié situé dans un rayon de 5 cases gagne des points de vie
temporaires égaux a 3 + votre modificateur de Charisme.

Violence incontrolable  Flamboyant Attaque 15

olére, ce qui décontenance vos ennemis et renforce

Quotidien 4 arme, périmétre, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA .

Réussite : 3[A] + modificateur de Charisme dégats.

Effet : lattaque crée un périmétre qui prend la forme d’une
explosion de proximité 1. Le périmétre dure jusqu’a la fin
de votre tour de jeu suivant. Dans ce périmétre, vos alliés
bénéficient d’un bonus aux jets de dégats égal a votre
modificateur de Constitution, tandis que les ennemis
conférent un avantage de combat.
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Quotidien 4 psionique
Action simple Corps a corps contact
Condition : vous devez prendre un repos court.
Cible : une créature
Effet : Ia cible gagne une formation dans une compétence de
 votre choix jusqu’a ce que vous preniez un repos prolongé.

I:Ztonnante intuition Flamboyant Utilitaire 16

ant que vos ennemis sont sur le point de frapper, vous pressez
 vosalliés de se mettre en formation.

Quotldlen + psionique

Action libre Proximité explosion 3
Déclencheur : vous effectuez un test d’initiative.

Clble vous et chaque allié pris dans I'explosion

 cible peut se déplacer de la moitié de sa VD au
pl‘lX d’une action libre.

Heureuse récupération  Flamboyant Utilitaire 16
Vo artagez votre chance avec vos alliés.

Rencontre 4 psionique

Aucune Proximité explosion 10
Déclencheur : vous réussissez un jet de sauvegarde.

Cible : chaque allié pris dans I'explosion

: le prochain jet de sauvegarde qu’effectue chaque cible
avant la fin de votre tour de jeu suivant bénéficie d’un bonus
modificateur de Constitution.
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Pleine santé Flamboyant Utilitaire 16
La fortune vous sourit et vos alliés en profitent.

Quotidien 4 périmétre, psionique
_Action simple Proximité explosion 10
H plosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant. Chaque fois que vous regagnez des
s de vie, chaque allié situé dans ce périmétre gagne des
points de vie temporaires égaux a la moitié des points de vie
:  VoUus avez regagnés.

Maintien (mineure) : le périmétre persiste.

Restauration mentale Flamboyant Utilitaire 16

magie pswmque permet d un allié d’ignorer de nombreuses
ou a plusieurs alliés d’en ignorer quelques-unes.

l
.

Quotldlen 4+ guérison, psionique

Action simple Proximité explosion 5

Cible : vous ou un allié pris dans I'explosion, ou vous et chaque

allié pris dans | explosmn

 Effet : si vous ne visez qu’une créature avec ce pouvoir, elle

€ des points de vie comme si elle avait dépensé deux
récupérations. Si vous visez plusieurs créatures, chaque cible
ekdes pomts de vie comme si elle avait dépensé une
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DISCIPLINES A VOLONTE
DE NIVEAU 17

uscu aux que libére votre attaque protégent vos alliés et
génent les ennemis.
A volonté + accentuable, arme, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque Charisme contre CA
: Al + modificateur de Charisme dégats psychiques.
Un allié a jacent a la cible marque cette derniére jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant.
Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits psychiques.
Si la cible se décale a son tour de jeu suivant, un allié peut
lui porter une attaque de base de corps a corps au prix d’une
action libre.
Accentuatlon 4 (périmétre)

e:c aque'enneml pris dans I'explosion

: 1[A] + modificateur de Charisme dégats, et vous

aites glisser la cible de 1 case.

Effet : I'explosion crée un périmeétre qui dure jusqu’a la fin
tour de jeu suivant. Dans ce périmétre, vos alliés
benef‘ment d’un bonus de +4 a toutes les défenses contre

1 “ques venant de Iexterleur de celui-ci, et les ennemis

ce qu'il ressente une véritable agonie mentale la pro-
chaine fots qu' ‘il est attaqué.

A volonté + accentuable, arme, psnonlque, terreur
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
+ modificateur de Charisme dégats. La
prochaine fois qu’un allié touche la cible avant le début
de votre tour de jeu suivant, vous pouvez la faire glisser de
1 case au prix d’une action libre.
Accentuation 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats. Quand un
allié touche la cible avec une attaque contre la Volonté avant
le début de votre tour de jeu suivant, vous pouvez la faire
glisser de 1 case au prlx d’une action libre.

fqltes

lisser la cible de 1 case. Quand un allié touche la cible
début de votre tour de jeu suivant, vous pouvez la
falre glisser de 1 case au prix d’une action libre.

elcppe votre adversaire et se pose ensuite sur un allié

proche pour le protéger.

A volonté + accentuable, arme, psionique, radiant

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

~ |+ modificateur de Charisme dégats radiants.

. ad acent a vous ou a la cible bénéficie d’une

résistance a tous les dégats égale a votre modificateur de

e jusqu’au début de votre tour de jeu suivant.
Accentuatlon 1
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits radiants.

Un allié situé dans un rayon de 5 cases bénéficie d’une
résistance nécrotique, psychique ou radiante égale a 3 +
votre modificateur de Sagesse jusqu’au début de votre tour

de jeu suivant.

Proxlmlte explosmn il

ue ennemi pris dans I'explosion

ssite : 2[A] + modificateur de Charisme dégats radiants.
i vous touchez au moins une cible, un allié situé dans

- un yon de 5 cases bénéficie d’une résistance a tous les
_dégits égale a 3 + votre modificateur de Sagesse jusqu’au
ébut de votre tour de jeu suivant.

Le temps se courbe autour de votre adversaire pour protéger vos

A volonté 4 accentuable, arme, périmétre, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature
_Attaque : Charisme contre CA
 Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits. L'attaque
ée un périmeétre qui prend la forme d’une explosion de
prGXImlte 2. Le périmétre dure jusqu'a la fin de votre tour de
u suivant. Dans ce périmétre, vous et vos alliés étes imma-
les attaques d’opportunité.
Accentuation 1

Réussite : comme ci-dessus, mais vous et vos alliés étes en fait

lmmatenels contre les attaques visant les Réflexes.

[A] + modiﬁcateur de Charisme dégats, et la

e est ralentie jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
aque crée un périmétre qui prend la forme d’une
explosion de proximité 2. Le périmétre dure jusqu’a la fin
our de jeu suivant. Dans ce périmétre, vous et vos
* alliés ates immatériels.
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DI1SCIPLINES QUOTIDIENNES
DE NIVEAU 19

Accélération temporelle

: lis que vous bondissez dans la mélée, le temps s'accélére par
saccades, en rythme avec vos actions.

Flamboyant Attaque 19

Quotidien 4 arme, périmétre, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
_Attaque : Charisme contre CA
~ Réussite : 4]A] + modificateur de Charisme dégats, puis la cible est
__ ralentie et ne peut pas se décaler (sauvegarde annule les deux).
Echec : demi-dégats, puis la cible est ralentie et ne peut pas se
__ décaler jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Effet l'attaque crée un périmétre qui prend la forme d’une ex-
~ plosion de proximité 2. Le périmétre dure jusqu’a la fin de votre
tour de jeu suivant. Tout ennemi qui y débute son tour de jeu
ralenti jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant. Tout allié qui
~ ydébute son tour de jeu bénéficie quant a lui d'un bonus de
_pouvoir de +2 en VD jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant.
_Maintien (mineure) : le périmétre persiste.
~ Spécial : quand vous chargez, vous pouvez utiliser ce pouvoir
_ ala place d’une attaque de base de corps a corps.

Disque de protecti

~ Votre attaque produit un champ d’énergie scintillant que vous pou-
déplacer pour protéger vos alliés.

Flamboyant Attaque 19

Quotidien 4+ arme, invocation, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
- Réussite : 4[A] + modificateur de Charisme dégits, et vous
~ poussez la cible de 2 cases.
Ec_hec : demi-dégats.
Effet : vous invoquez un disque de force scintillant dans une
~ case située dans un rayon de 5 cases. Les alliés situés dans
cette case ou adjacents a celle-ci bénéficient d’'un bonus de
ouvoir de +2 a toutes les défenses. Vous pouvez déplacer le
disque de 3 cases dans le cadre d’une action de mouvement.
 Quand une attaque touche un allié adjacent au disque, vous
pouvez entreprendre une mterruptlon immédiate pour lui
~ conférer un bonus de +2 a toutes les défenses contre cette
ttaque. Le dlsque dure jusqu'a la fin de la rencontre ou
jusqu'a ce que vous entrepreniez I'interruption immédiate.

Néfaste sympathie

tissez un lien mental avec vos adversaires, si bien que quand vos
alliés subissent des dégats, vos ennemis les ressentent eux aussi.

Flamboyant Attaque 19

|
o

Quotldlen 4 arme, périmetre, psionique, psychique

Action simple Proximité explosion 1

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Attaque : Charisme contre CA

Réussite : 3[A] + modificateur de Charisme dégats.

Effet : 'explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant. Quand un allié subit des dégts
d’une attaque alors qu'il est dans le périmétre, chaque ennemi

~ qui s’y trouve également subit 5 dégéts psychiques.

Maintien (mineure) : le périmétre persiste.
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Transfert de vitalité Flémboyant Attaque 19

lLa souﬁance qu’inflige votre attaque a votre adversaire vous re-
des forces pour soigner vos camarades.

Quotidien 4 arme, fiable, guérison, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque Charisme contre Vigueur

[A] + modificateur de Charisme dégats. Une fois
n de la rencontre, quand la cible est en péril au
de son tour de jeu ou est réduite a O point de vie,
chaque allié que vous voyez regagne des points de vie com-
me s’il avait dépensé une récupération.

Vigueur partagée Flamboyant Attaque 19

 Vou rgéez un nudage d'énergie étincelante pour revigorer vos alliés.

Quotidien 4 arme, guérison, périmétre, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

~ Réussite : 3[A] + modificateur de Charisme dégats.

Effet : I'attaque crée un périmétre qui prend la forme d’une
explosion de proximité 2. Le périmétre dure jusqu’a la fin
de la rencontre. Quand un allié qui sy situe dépense une
récupération, tous les autres alliés qui s’y trouvent également
regagnent 1d10 points de vie.

DISCIPLINES UTILITAIRES DE NIVEAU 22

Emprunt temporel Flamboyant Utilitaire 22

L érobez un peu de temps et le donnez d l'allié qui en fera le
. mellleur usage.

Quotidien 4 psionique

Action simple

Cible : une créature
 Effet : la cible peut utiliser une action libre pour entreprendre une
~ action simple, une action de mouvement et une action mineure.

Corps a corps contact

Flarﬁboyant Utilitaire 22

Guérison rapide
- Vous concentrez vos pensées positives pour accélérer la guérison de vos alliés.

Quotidien 4 guérison, périmétre, psionique

Action mineure Proximité explosion 1
 Effet : 'explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
- votre‘tbur de jeu suivant. Quand vous vous déplacez, il se
déplace avec vous en restant centré sur vous. Tout allié qui y
débute son tour de jeu regagne 10 points de vie.
Maintien (mineure) : le périmétre persiste.

Insensibilisation mentale  Flamboyant Utilitaire 22

Vous influencez lesprit de votre allié pour qu'il ne ressente plus la
- ur pendant un temps.

Rencontre 4 psionique
Action mineure

Corps a corps contact

~ Cible : une créature

 Effet: la cible bénéficie d’une résistance a tous les dégats égale ala
~ moitié de votre niveau jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Opportunité ajustée Flamboyant Utilitaire 22
k Vds pensées guident [attaque de votre allié pour qu'elle atteigne son but.

Rencontre 4 psionique
Interruption immédiate Proximité explosion 3
Déclencheur : un allié situé dans un rayon de 3 cases effectue
une attaque d’opportunité.
Cible : I'allié en question pris dans I'explosion
 Effet : Ia cible bénéficie d’un bonus de pouvoir au jet d’attaque
et au jet de dégats égal a votre modificateur de Charisme.



DISCIPLINES A VOLONTE DE NM—:Au 23

pan rcez votre victime porter son attaque contre
~ un des points les mieux protégés de vos alliés.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
_Attaque : Charisme contre Volonté
Reuss:te 1[A] + modificateur de Charisme dégats psychiques. La
chaine fois que la cible effectue une attaque avant le début
_ de votre tour de jeu suivant, elle vise la défense de votre choix.
Accentuation 2
Proximité explosion 1
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion que vous voyez
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats psychiques.
Chaque fois que la cible attaque avant la fin de votre tour de
jeu suivant, elle vise la défense de votre choix.
ntuation 6 (périmétre)
Proximité explosion 1
ible : chaque ennemi pris dans I'explosion que vous voyez
~ Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégats psychiques.
\ Chaquefo:sque la cible attaque avant la fin de votre tour de
 jeu suivant, elle vise la défense de votre choix.
_Effet : 'explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
tre tol ~de_[eu suivant. Quand un ennemi situé dans ce
périmetre attaque il vise la défense de votre choix.

éle les faiblesses de la cible. 7

A volonté + accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
ite : 1[{A] + modificateur de Charisme degats, et la cible
lus de -2 a toutes les défenses jusqu’au début de
ur de jeu suivant.
Accentuatlon 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégats, puis la
cible subit un malus de -2 a toutes les défenses et ne peut
disposer d’'un camouflage ou de I'invisibilité jusqu’a la fin de
__votre tour de jeu suivant. :
'Accentuation'ﬁ -
Réussite : 4[A] + modificateur de Charisme degats et la cible
\ t un malus de -3 2 toutes les défenses j jusqua la fin de
votre tour de jeu suivant. De plus, vous et chaque allié qU|
 vous est adjacent bénéficiez de vision aveugle 10 jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant.

vous ouvrez votre esprit et poussez vos alliés d frapper.

Au lieu d'attaquer,

A volonté 4 accentuable, psionique

Action simple Proximité explosion 10

Cible : un allié pris dans I'explosion

Effet : la cible peut effectuer une attaque de base de corps

au prix d’'une action libre. Si cette attaque touche,

la victime confére un avantage de combat jusqu’a la fin de

jeu suivant.

Accentuation 2

Effet : la cible peut effectuer une attaque de base de corps a

corps au prix d’une action libre contre une créature qui vous
confére un avantage de combat. La cible bénéficie d’'un bonus
de pouvoir au jet de dégats égal a votre modificateur de
Constitution. Si cette attaque touche, la victime est hébétée
Jusqu a Ia fin de votre tour de jeu suivant.

alliés pris dans P'explosion

ible peut effectuer une attaque a volonté au
ion libre. Si une attaque de la cible touche, elle
. gagne 15 points de vie temporaires.

Votre feinte déboussole Fadversaire, qui se jette sur I'un de ses compagnons.

A volonté 4 accentuable, arme, charme, psionique, psychique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre Volonté

i odificateur de Charisme dégats psychlques, etla
effectue une attaque de base de corps a corps au prix

'une action libre contre une créature de votre choix.

Accentuation 2
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits psychiques
et la cible effectue une attaque de base de corps a corps au
prix d’'une action libre contre un ennemi qui vous confére un
avantage de combat. Si cette attaque touche, la cible effectue
une attaque de base de corps a corps contre un autre ennemi
qu: vous confere un avantage de combat.

DISCIPLINES QUOTIDIENNES DE NIVEAU 25

Bombe mentale Flamboyant Attaque 25

lante une bombe psychique dans esprit de votre

Quotidien 4 arme, psionique, psychique

Action simple Corps a corps arme

Cible principale : une créature

Attaque principale : Charisme contre CA

[A] + modificateur de Charisme dégits, et vous
. 0 tes glisser la cible principale de 1 case.

“Effet : avant a fin de la rencontre, vous pouvez effectuer une
fois lattaque secondaire suivante, quand la cible principale
est réduite a 0 point de vie ou au prix d’une action mineure.
L'attaque secondaire prend la forme d’une explosion de
proximité 2 centrée sur la cible principale.

Cible secondaire : chaque ennemi pris dans I'explosion

Attaque secondaire : Charisme contre Volonté

Réussite : 2d10 + modificateur de Charisme dégats
psychiques, et la cible secondaire est hébétée jusqu’a la fin
de votre tour de jeu suivant.

Bou1||ante aversion

Vous persuadez votre ennemi et les adversaires proches qu'ils sont
 en train de briler vifs.

Flamboyant Attaque 25

Quotidien 4 arme, feu, périmétre, psionique
Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature
Attaque Charisme contre CA
modificateur de Charisme dégats de feu, et
, 1 5 dé égats de feu continus (sauvegarde annule).

Echec : demi- degats
Effet : 'attaque crée un périmétre qui prend la forme d’une
ion de proximité 2. Le périmétre dure jusqu’a la fin
_de votre tour de jeu suivant. Tout ennemi qui y termine son
our de jeu subit 10 dégats de feu (sauvegarde annule).
Maintien (mineure) : le périmétre persiste.
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Convocation punitive Flamboyant Attaque 25

Uraignez vos ennemis a s'approcher pour les chitier.

Quotldlen + arme, charme, psionique, psychique

Action simple Proximité explosion 5

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Attaque : Charisme contre Volonté

Réussite : vous tirez la cible de 4 cases, et elle subit 4[A] +
votre modificateur de Charisme dégats psychiques. L'ennemi
choisit ensuite d’étre poussé de 3 cases ou de subir un malus
de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde annule).

Echec : demi- dégats.

Couronne de bataille Flamboyant Attaque 25

Les émotions que vous dégagez donnent d vos alliés un regain de
urag permettent d'accomplir des prouesses.

Quotldlen 4 guérison, périmétre, psionique

Action simple Proximité explosion 5
Effet : l'explosion crée un périmeétre qui dure jusqu’a la fin

de votre tour de jeu suivant. Quand vous vous déplacez, il
 se déplace avec vous en restant centré sur vous. Dans ce
imetre, vos alliés bénéficient de régénération 5 et d’un
e pouvoir de +2 aux jets d’attaque, et leurs attaques
flige 10 dégats supplémentaires.

Maintien (mineure) : le périmétre persiste.

Révélation des atouts Flamboyant Attaque 25

Votre attaque éclaircit les sens de vos alliés et aide vos amis a antici-
per les attaques ennemies.

A
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Quotidien 4 arme, périmétre, psionique

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque Charisme contre CA

1A] + modlﬁcateur de Charisme dégats.

Echec : demi- -dégats.

“rée un périmétre qui prend la forme d’une

n de proximité 2. Le périmétre dure jusqu’a la fin

de votre tour de jeu suivant. Dans ce périmétre, vos alliés
bénéficient d’un bonus 4 toutes les défenses égal au nombre
d’ennemis qui s’y trouvent également.

Maintien (mineure) : le périmétre persiste.

.h

DISCIPLINES A VOLONTE DE NIVEAU 27

ssi avec votre arme permet d un allié proche de se

A volonté 4 accentuable, arme, psionique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre Vigueur
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits, et un al-
lié situé dans un rayon de 5 cases peut effectuer un jet de
sauvegarde. '
Accentuation 2
Réussite : 2[A] + modificateur de Charisme dégits, et un
allié situé dans un rayon de 5 cases peut effectuer un jet de
sauvegarde, un bonus de pouvoir de +5 s'il I'effectue contre
des dégits continus.
Accentuation 6
Réussite : 4[A] + modificateur de Charisme dégats, et chaque
allié que vous voyez peut effectuer un jet de sauvegarde.
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bez l'ennemi et le privez de son potentiel offensif.

A volonté 4 accentuable, arme, psionique, psychique
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats psychiques.
Jusqu’a Ia fin de votre tour de jeu suivant, la cible subit un
- malus de -2 aux jets d’attaque.
Accentuation 2
Proximité explosion 1
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats psychiques.
Jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, la cible subit
un malus aux jets d’attaque contre la Volonté égal a votre
modificateur de Constitution.
Accentuation 6 (périmétre)
Proximité explosion 1
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion
- Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits psychiques.
squ’a la fin de votre tour de jeu suivant, la cible est affaiblie
it un malus aux jets d’attaque égal a votre modificateur
titution.
plosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin
tour de jeu suivant. Dans ce périmétre, vos alliés
néficient d’un bonus aux jets de dégits égal a votre
modificateur de Constitution.

Une fms touche, vous écartez lennemi et le laissez ajj‘ronter v0s amis.

A volonté + accentuable, arme, psionique, téléportation
Action simple Corps a corps arme
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre CA
' ‘modificateur de Charisme dégats, et vous télé-
e de 51cases dans une case adjacente a un allié.
Accentuation2
Proximité explosion 1
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion que vous voyez
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégits, et vous
téléportez la cible dans une case adjacente & un allié qui
vous est adjacent.
 (périmétre)
] + modificateur de Charisme dégéts.
e crée un périmétre qui prend la forme d’une
ximité 1. Le périmétre dure jusqu’a la fin
- de jeu suivant. Quand un ennemi y entre ou y
ur de jeu, vous pouvez le téléporter de 5 cases
au pnx d’une action libre. Tout allié qui y entre ou y débute
son tour de jeu peut se téléporter de 5 cases au prix d’'une
action libre.
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viration que vous leur donnez, vos alliés frappent et
cas de succes.

A volonte + accentuable, psionique
Action simple Proximité explosion 5
Cible : un allié pris dans I'explosion
Effet : la cible peut effectuer une attaque de base de corps a
corps au prix d’une action libre.
Accentuation 2
Effet : la cible peut effectuer une attaque de base de corps a
corps au prix d’une action libre, avec un bonus de pouvoir au
jet de dégats égal a votre modificateur de Sagesse. Si cette
_attaque touche, la cible peut effectuer un jet de sauvegarde.

Cible : chaque allié pris dans I'explosion

Effet : chaque cible peut entreprendre une action libre pour
effectuer une attaque de base ou pour charger, avec un
bonus de pouvoir au jet de dégats égal a votre modifica-
teur de Sagesse. Si une cible touche, elle peut effectuer un
jet de sauvegarde.

DISCIPLINES QUOTIDIENNES
DE NIVEAU 29

Etincelle de violence ~ Flamboyant Attaque 29

Une lumiére pourpre jaillit des yeux de vos alliés tandis que vos
fréres d’armes produisent un véritable barrage offensif.

Quotidien 4 psionique

Action simple Proximité explosion 10

Cible : chaque allié pris dans I'explosion

Effet : chaque cible peut effectuer une attaque a volonté au
prix d’une action libre, avec un bonus de pouvoir au jet de
: gai a votre modificateur de Sagesse. Si une cible

> peut effectuer un jet de sauvegarde.

Faiblesse indéniable

Vos adversaires se sentent soudain trés fragiles tandis que vos amis,
eux, ont 'impression d étre particuliérement puissants.

o

.
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Flamboyant Attaque 29

Quotidien 4 arme, périmetre, psionique

Action simple Proximité explosion 1

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Atta e : Charlsme contre CA

‘modificateur de Charisme dégats, et la cible

u\/égarde annule).

Echec : demi- degats et la cible est affaiblie jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant.

Effet : I'explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
la rencontre. Dans ce périmétre, vos alliés bénéficient d’une
résistance a tous les dégats égale a votre modificateur de
Sagesse.

Image fatale Flamboyant Attaque 29

vm:r enneml, vous devenez l'incarnation vivante de
son. € SOUS VoS dssauts.

Quotidien ¢ arme, psionique, terreur

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre CA

Réussite : 5[A] + modificateur de Charisme dégats.

Echec : demi-dégits.

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, la cible subit un malus de
-2 aux jets d'attaque et a toutes les défenses tant qu’elle vous
vmt t vous pouvez la faire glisser de 1 case au prix d’'une
quand elle subit des dégats de toute attaque.

' Projection empathique Flamboyant Attaque 29

notions déferlent si violemment sur le champ de bataille que
vos alliés ressentent vos exploits et savent rattraper vos erreurs.

Quotidien 4 arme, psionique

Action simple Proximité explosion 1

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion que vous voyez
Attaque : Charisme contre CA

éussite 4[A o+ modtﬁcateur de Charisme dégats, et vous

 Echec

n de la rencontre, chaque fois que vous

une attaque, les alliés situés dans un rayon

de3 cases bénéficient d’un bonus de pouvoir de +2 aux

: jets d attaque jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. De

~ méme, chaque fois que vous ratez avec une attaque, les al-

liés situés dans un rayon de 3 cases bénéficient d’un bonus
de pouvoir de +2 3 toutes les défenses jusqu’a la fin de votre

~tour de jeu suivant.
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ADEPTE STYGIEN

« La seule véritable peur est celle que l'on se crée soi-méme. »
Prérequis : flamboyant

Lesprit est plein d'ombres : souvenirs déstabilisants,
vieilles craintes et cruelles déceptions y rédent encore,
préts a étre exploités et manipulés. Ceux qui connais-
sent ces peurs peuvent les transformer en armes et les
amplifier jusqu’a ce quelles dévastent la conscience.
Vous étes passé maitre dans ce domaine et vous les
maniez avec une précision chirurgicale.

En tant quadepte stygien, vous sentez la peur et la
terreur chez vos ennemis. Vous exploitez ces émotions
et vous les utilisez pour vous en prendre a leur esprit.
Grace a vos pouvoirs, vous pouvez créer d'effrayantes
horreurs que seuls vos adversaires pergoivent pour les
détourner de vos alliés tandis que ceux-ci se placent
judicieusement. Quand vous les tenez, vos adversaires
se perdent dans un labyrinthe d’illusions presque tan-
gibles, chacune plus terrifiante que la précédente.

APTITUDES D'ADEPTE STYGIEN

Action de débicle (niveau 11) : lorsque vous
dépensez un point d’action pour effectuer une attaque
de terreur, chaque cible touchée par l'attaque subit une
vulnérabilité a tous les dégats jusqu’a la fin de votre
tour de jeu suivant. Cette vulnérabilité est égale a votre
modificateur de Constitution.

Points de pouvoir parangoniques (niveau 11) :
vous gagnez 2 points de pouvoir supplémentaires.

Repli craintif (niveau 11) : chaque fois que vous
touchez un ennemi avec un pouvoir de terreur, vous
pouvez le faire glisser de 1 case.

Périmeétre de terreur (niveau 16) : les ennemis
situés dans tout périmétre créé par vos pouvoirs psio-
niques subissent un malus de -2 aux jets d‘attaque.

Les ennemis immunisés contre la terreur ignorent ce
malus.

Di1SCIPLINES DADEPTE STYGIEN

Frappe stygienne Adepte stygien Attaque 11

Vous prenez a ses yeux Lapparence de la plus grande peur de votre
ennemi, et celui-ci recule en titubant, terrifié.

Rencontre 4 accentuable, arme, psionique, psychique,
terreur
Action simple
Cible : une créature
Attaque : Charisme contre Volonté
Réussite : 1[A] + modificateur de Charisme dégats psychiques,
et vous poussez la cible d’'un nombre de cases égal a votre
modificateur de Constitution.
Accentuation 2
Réussite : comme ci-dessus, et vous ou un allié pouvez porter
une attaque de base de corps a corps a la cible au prix d’une
action d’opportunité a tout moment du déplacement forcé.

Corps a corps arme
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VOIES PARANGONlQUES DE FLAMBOYANT

Ombres lancinantes

Le doute obscurcit la vision de vos ennemis qui ont désormais du
mal a percevoir la vraie menace qui se dresse devant eux.

Adepte stygien Utilitaire 12

Quotidien 4 périmeétre, psionique

Actlon mineure Proximité explosion 3
. explosion crée un périmétre qui dure jusqu’a la fin de
fde  jeu suivant. Quand vous vous déplacez, il se
c vous en restant centré sur vous. Vos alliés dis-
mouﬂage contre tous les ennemis situés dans

Maintien (mineure) : le périmétre persiste.

Horreur subconsciente Adepte stygien Attaque 20

Votre attaque invoque une horrible vision que seuls vous et votre
ennemi pouvez percevoir.

Quotidien 4 arme, invocation, psionique, psychique, terreur
Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Charisme contre Volonté

A] + modificateur de Charisme dégats.
i-dégats.
invoquez une horreur subconsciente dans une
~ case inoccupée située dans un rayon de 5 cases. Le monstre
demeure jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant, et il est
invisible de tous excepté vous et la cible. Chaque fois que la
cible débute son tour de jeu et voit I’horreur, elle doit termi-
rer son tour de jeu plus loin du monstre qu’elle ne I'a com-

n s’en écartant d’un nombre de cases égal a la moitié
D, ou subir 10 dégéts psychiques et conférer un avan-
ombat jusqu’au début de son tour de jeu suivant.
Maintien (mineure) : I'horreur persiste et vous pouvez la déplacer

de 4 cases.

CHRIS SEAMAN
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AME D'ARGENT

« Le désespoir n'a plus de prise quand je suis ld. »
Prérequis : flamboyant

Vous étes une ame lumineuse, I'incarnation de l'espoir,
de la joie et d'une confiance infinie, et votre présence
donne un moral d’acier a vos alliés. Sur le champ de
bataille, vous balayez le désespoir, dispersez les doutes
et alimentez la passion de vos alliés. En tant qu'ame
d’argent, vous étes un étre d'une rare pureté. Vous
savez voir le meilleur en toute situation, et vous trou-
vez des solutions la ot d’autres ne congoivent que la
défaite. La mélancolie n’a pas de prise sur vous, car la
lumiére de 'optimisme dissipe le chagrin. Les autres
sont contaminés par votre nature confiante et s’effor-
cent d’imiter votre exemple.

Les routes menant au statut d’4me d’argent sont
variées. Il se peut que vous soyez tout simplement d une
nature bonne et saine sur laquelle les horreurs dont vous
étes témoin n'ont pas de prise. Vous pouvez également
avoir été touché par un dieu qui a purifié votre 4me et
vous a appelé a servir une plus noble cause. Quelle que
soit la cause de votre transformation, elle est pro