L'ENNEMI

08 personnages
cherchent de nou-
veaux défis ? Ils
iriomphent facilement
de tous leurs adver-
saires ¢ Donnez-leur
in ennemi intime
qu'ils trouveront
régulierement sur leur
chemin, jamais
vaincu ef toujours
plus puissant...

Voici PAnti-Paladin,
une classe de
Personnages non
joueurs absolument
incontournable,

*Complément fechniaue
‘delarticleipage!55’

il

Texte

George Laking

Tim Mesford

Traduction

LANTEPALADIN

SUPPOT DU MAL

"Une fois c'est un
hasard, une secon-

‘Anti-Paladin représen-
te ce qu'il y a de plus vil,
bas et méprisable dans
2 race humaine. Tous
les membres de cete
classe se complaisent
dans la violence et la
traitrise, La plupart sont
des solitaires, d'autres, plus rares, appartiennent 4 un
ordre malévolent.

LE SEDUCTEUR

Un Anti-Paladin a tendance a se vétir de nair, ce qui
le rend fort reconnaissable - tout comme son rire
machiavélique, la fine moustache bien cirée quil fortile
en songeant & de nouvelles félo-

de fois c'est une
coincidence, une
troisieme c'est une
agression.”
Auric Goldfinger

comme, & la fois, un plaisir esthétique e!
un moyen dexpression artistique. L'acte
doit &tre accompli avec finesse, sous les
bonnes conditions dhumeur, de lumiér:
et de décor,

Par ce moyen, I'Anti-Paladin s=
debarrasse de ceux qui le génent en fai-
sant croire & leur mort naturelle ou,
mieux, en dirigeant les soupcons sur un autre de ses
adversaires.

Il utilise volontiers des poisons & stades multiples
Leurs composants, inoffensifs et donc indétectables lors-
qu'ils sant isolés, se combinent dans le corps de fa victi-
me pour produire un effet vindent.

Pour exemple, considérons lutilisation d'un poison &
triple stade - avec des composants liquide, solide el
gazeux. L'Anti-Paladin invite son

nies, ou le monocle cemé d'or qui
tombe brusquement de son ceil
lorsquil se trouve confronté & son |
ennemi de toujours, le Paladin. |
L'apparence d'un Anti-Paladin |
n'est jamais banale : la malévolen-
¢e pure peut se révéler dans toute
son harreur ou se cacher sous un
aspect plaisant. Mais, qu'il soit hor-
riblement laid ou diaboliquement
beau, I'Anti-Paladin dispose tou-
jours d'assez de charisme pour
imposer sa volonté aux faibles,

L'EMPOISONNEUR

Bien que les Anti-Paladins
solent des combattants, les armes
sont leur demier recours ; ils préfe-
rent sen remettre & une méthode
plus subtile et plus cruelle, le pai-
son. S'ils sont contraints de se

rival et lui offre un diner somp
tueux. Mais le vin contient le pre-
mier composant (liquide) du poison
et le plat de résistance est abon-
damment assaisonné du secand len
poudre).

Sachant que les deux premiers
ingrédients sont inoffensifs sans le
troisiéme, 'Anti-Paladin peut man-
ger et boire sans crainte en com-
pagnie de sa future victime et la
metire ainsi en confiance.

Plus tard dans la nuit, l'Anti-
Paladin achévera son abominable
tache en introduisant le troisieme
ingrédient (gazeux) dans la
chambre de son invité - ce qui peut
aisément se faire si lingrédient est
mélé a la cire dune bougie et sen
dégage quand elle britle. La femme
de chambre trouvera au matin
lhomme mort de “cause naturelle”

battre, ils auront toujours une lame
empoisonnée & disposition. L'Anti-
Paladin considére l'empoisonnement
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"Dragon Highlord Armor”
de Lany Elmore

sans gue ['Anti-Paladin puisse en
étre blamé.
Tant que ce demier ne respire
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Chevalier déchu
Chevalier de la Mort ...

de T. Yeates et M. Johnson
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pas le troisiéme composant, il ne risque rien, et les
autres ingrédients seront vite éliminés par son systéme
digestif. Par surcroit de précaution, il garde ['antidote
sous la main. Un Anti-Paladin posséde toujours un stock
de poisons variés, avec leurs antidotes pour son usage
personnel.

LE LEADER

Il est evident que seuls les étres les plus vicieux et
immoraux servent volontairement un Anti-Paladin !

Ainsi un semi-orque assassin ¥acceptera pour maitre,
tandis qu'un nain renégal ou un semi-homme dépravé met-
tront & son service leurs talents de voleurs, Mais aucun elfe
sain d'esprit ne se compromettra avec hi (bien que sous cer-
taines conditions un drow puisse jouer le rdle de conseiller
personnel). Parmi les humains, brigands, voleurs et assas-
sins sont les compagnons habituels de I'Anti-Paladin. A foc-
casion, un clerc mauvais peut étre son chapelain, un alchi-
miste hors-la-koi ou un mage dément son apothicaire.

A haut niveau, sa réputation de félonie, son penchant
pour la violence gratuite et sa dévotion ultime & la malé-
volence éloignent de son service quiconque n'appartient
pas & la frange 1a plus vicieuse et psychotique de 'huma-
nite. L'Anti-Paladin, cependant, s'entoure d'un nombre
toujours croissant d'humanoides et de non-humains,
moins susceplibles de se rebeller contre les traiternents
cruels quil inflige.

Les relations entre serviteurs humains et non-humains
sont souvent déplorables, surlout quand des morts-vivants
sont du nombre. Seule la présence du maitre empéche ces
chiens de se jeter a la gorge les uns des autres.

La plupart du temps, les morts-vivants, diables et
démons qui servent FAnti-Paladin ne laccompagnent pas
en voyage miais gardent son repaire. Un diable ou un
démon peut élre employé de diverses fagons : comme gar-
dien de trésor, émissaire dune divinite maléfique, ou
conseiller. On le trouvera généralement dans les souter-
rains du repaire, dans la chapelle, dans une bibliothéque ou
un laboratoire consacré & la démonologie. Le Maitre de Jeu
décide & Tavance dans quelles circonstances ce gardien
doutreplan apparait : par exemple si les aventuriers font -
ou ne font pas - certains gesies dans le repaire de [Ant-
Paladin. Pour éviter que l'aveniure ne se transforme en
massacre, i} vaut miewx que le démon, o le diable, soit limi-
té dans ses déplacements, par exemple : confiné dans une
salle et dans les couloirs adjacents...

LE SEIGNEUR

Presque lous les Anti-Paladins possédent une forteresse
dés leurs plus bas niveaux. s V'ont obtenue soit en sinstallant
dans un mancir abandonné, sait en évincant le propriétaire
précédent {un de lewrs passe-temps favoris), soit enfin par
voie dhéritage ou dallocation féodale. En effet, un Anti-
Paladin peut tre un noble légitime, ou bien appartenir a un
ordre makéfique possédant suffisamment de terres pour les
allouer a ses membres méritants.

Quoi qu'il en soit, le repaire de IAnti-Paladin est
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L'ENNEMI

toujours aisément défendable et lui offre de nombreuses
opportunités de s'enrichir, de détruire, et de commetire
le mal. Il s'installera par exemple sur une piste de cara-
vane fréquentée, dans la seule oasis d'un désert torride,
au sommet d'un piton rocheux contrélant les accés
dune passe montagneuse enire deux nations, ou prés
d'un pont cu dun gué, sur une route commerciale
imporiante.

L'Anti-Paladin s'est sans doute ménagé une route
d'évasion secréte, sinon plusieurs : sa maxime est "ne
pas hésiter & fuir pour revenir combattre”, surtout quand
sa propre peau est en danger.

Par ailleurs, le repaire d'un Anti-Paladin comporte
au inoins un niveau de souterrains et d'oubliettes, pour
son amusement.

LE SERVITEUR

Un Anti-Paladin sert toujours une puissance malé-
fique supérieure & lui-méme, qu'elle soit terrestre ou
céleste, individuelle ou collective. Il peut s'agir de puis-
sants nécromants a la recherche d'un bras amé, de
tyrans cruels en mal d'exécuteur des basses ceuvres, sans
oublier les divinités maléfiques désireuses de ne pas s'en
remettre exclusivement & leur clergé pour répandre la
confusion et le malheur.

Les Anti-Paladins appartenant 4 un ordre en suivent
généralement la régle el se soumettent & sa hiérarchie.
Les autres obéissent & leur maitre tant quil leur apporte
la puissance, mais ne se privent pas de comploter pour
le renverser...

L'ENNEMI INTIME

L'Anti-Paladin est un personnage idéal pour le Md
qui désire créer un lien entre des aventures sans rapport
préalable. Il peut devenir le sombre manipulateur res-
ponsable du moindre incident contrariant les
Personnages des joueurs. La premiére fois, ces derniers
le rencontrent par hasard et interviennent dans ses
affaires sans vraiment J'avoir voulu ; la seconde fois, ils
découvrent V'Anti-Paladin derriére les événements sur
lesquels ils enquétent. lls vont alors s'intéresser & lui... et
vice versa, car, comme le disait Goldfinger & James
Bond : "Une fois c'est un hasard, une seconde fois clest
une coincidence, une troisiéme c'est une agaression.”
(dans louvrage Goldfinger, de lan Fleming, chez Sphere
Books). L'Anti-Paladin devient alors le deus ex machina
de nombreuses aventures et ses renconlres avec les PJ
commencent toujours par un cheeur dexclamations hai-
neuses : {les PJ) "Encore i, (Anti-Paladin) "Encore ces
chiens I"

Alfin de tirer le meilleur parti de ce personnage, le
MJ doit veiller & ce quil survive aux situations les plus
désespérées. Et, méme s'il meurt, I'Anti-Paladin conti-
nuera a fourmenter les PJ : un tel scélérat ne peut man-
quer de revenir sous la forme d'un mort-vivant au
moment ot les PJ commenceront a l'oublier.
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LE COMPAGNON

Tout le monde n'est pas raisonnable. Un groupe
daventuriers mauvais pourrait tenler de s'associer avec
un Anti-Paladin, C'est envisageable, mais les Anti-
Paladins ne respectent que l'entité supérieure quiils ser-
vent et mhésitent pas a trahir leurs compagnens d'aven-
ture.

Il est impensable quun Anti-Paladin se joigne & un
groupe de tendance bonne ou loyale. Pour quiil consi-
dére une offre, le but de la mission doit s"accorder & son
éthique. L'Anti-Paladin ne s'allie aux PJ que pour la
durée d'une aventure. Il exige au moins la moitié du
butin, ainsi que le premier choix des objets magiques, en
paiement de ses services "supérieurs”. De plus, il récla-
me le commandement du groupe et s'il ne I'abtient pas,
il préche la rébellion contre le chef choisi. En combat, il
se tient en retrait mais n'en réclame pas moins les hon-
neurs dus a un héros.

Et 5'il en faut encore, ses maniéres arrogantes, son
egoisme, sa cruauté et son humour sadique achéveront
de le rendre insupportable aux PJ.




LE PERSONNAGE

La personnalité dun Anti-Paladin est un catalogue
complet de tous les péchés : il est rusé, sanguinaire,
lubrique, sadique, arrogant, rapiat, vicieux, egotique,
amoral ou immoral, dominateur, brutal, diabolique, vil,
mesquin, vindicatif...

Cependant, la malévolence sexprime de bien des
fagans et tous les Anti-Paladins ne sortent pas du méme
moule. Voici quelques portraits illustrant les tendances
les plus courantes :

Le couard : il lrouve toujours le mayen de rester
dans les coulisses, sans jamais sexposer lui-méme. Si les
choses tournent mal, il cherche & fuir (conseil au MJ :
faites quil y arrive !} en lancant une de ses fameuses
tirades : "Je me vengerai I" ou bien "Damnation ! Encore
rate I

Le vantard : cet Anti-Paladin a un ego hypertro-
phié. Lorsquiil tient les PJ & sa merci, il leur expose en
détail ses plans géniaux et grandioses pour dominer le
monde. C'est un grave défaut, car il révéle souvent ainsi
le moven de le contrer,

Le malin : il semble toujours avoir un coup davan-
ce sur les PJ et connaitre la moindre de leurs intentions.
Clest norma, il a le meilleur des complices : le Md. Tant
que les joueurs ne lauront pas compris, leurs person-
nages auront la vie dure. Une seule solution : ne pas
exposer la totalité de leurs plans au Maitre de jeu.

Le renégat : sans doute la variante la plus horrible
de I'Anti-Paladin. Le renégat est un Paladin déchu, géné-
ralement victime de son orgueil. Pour le punir de sa
défection, les dieux du bien Font affligé d'un aspect
repoussant.

La victime : "Cest le monde qui m'a fait ¢a, le mon-
de va payer |". Cet Anti-Paladin est trés dangereux.
Persuadé d'étre la victime d'une grande injustice, il fait le
mal pour le plaisir de voir les autres souffrir autant que hui.

Le traitre : celui-ci reste dans l'ombre jusquau der-
nier moment. Il est le conseiller avisé du vieux roi mais
le poignarde pendant la bataille ; a Tinstant critique, i
passe & I'ennemi, avec les troupes quit commande ; il
orchestre tous les complots et intrigues qui pourrissent le
royaume.

La marionnette : celuila n'est qu'un instrument
docile entre les mains de son maitre ; il exécute les
ordres avec efficacité, sans émotion, sans reculer ni pro-
noncer un mot.

Le maraudeur : monté sur son cheval noir, son
grand pavois au coté et son estramagon dans le dos, #
parcourt les routes, solitaire, écrasant tout sur son pas-
sage ef semant le malheur dans son sillage.

Le caractériel : sa personnalité est celle d'un
enfanl gaté qui éclate en pleurs a la moindre contrarié-
té. | se disiingue par ses caprices et ses plaisanteries
cruelles.

Le maudit : il ne fait pas le ma! par vocation, mais
une sombre malédiction I'y contraint. ll en souffre cruel-
lement.

L'esthéte : le mal est pour lui un art que 'on doit
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conduire vers la perfection. Chaque cri de douleur est
une musique, chaque giclée de sang une peinture,
L'esthéte est aussi un collectionneur qui conserve les
nombreux trophées de sa malfaisance.

Le philosophe : pour cet Anti-Paladin, le mal est
indispensable & l'exisience, c'est le sel de la vie. Que
ferait le monde sans lui pour le répandre?

N'hésitez pas & combiner plusieurs
de ces personnalités pour créer un Anti-
Paladin particuliérement abject : ima-
ginez donc un reng-
gat-maudit-victime.
Et supposez mainte-
nant qu'il soit 'ami
d'enfance d'un PJ (ou
méme i'un de ses
proches parents} : leurs
conversations peuvent
étre passionnantes ...
L'Anti-Paladin peut égale-
{. ment étre une femme - cela
2O neut surprendre vos PJ...
. La personnalité d'un Anti-
Paladin est & la fois complexe et
— 4 variée. Le génie novateur de
_..w Vlad IEmpaleur, la sensibilité
Y7 artistique d'Attila le Hun, le char-
< me et Ihospitalitée de Lucréce

Borgia se retrouvent dans ce for-
A y midable adversaire.
y pge—=—J e
"Evil Fighter”
de Timothy Truman
IDEES D'AVENTURES

USURPATION I'IDENTITE : pendant que les PJ voyagent loin de leur chére demeure (un
gentil manoir que posséde le guerrier du groupe), un Anti-Paladin extermine la maijson-
née, la remplace par ses sbires ef, price aux artifices de son magicien, prend I'apparence
du seigneur des lieux. Lorsque le véritable propriétaire et ses compagnons reviennent, les
paysans maltraités les accueillent avec des fruits pourris — et peut-Bire méme des idées
de Iynchage.

1E MINISTRE FELON : I'un des ministres du roi est — secrétement — un Anti-Paladin,
suppdt de Bane, dieu de Ia fyrannie, il a Vintention d'assassiner le souverain. Il contacte
les PJ, leur révéle l'existence d'un complot contre le roi et les charge de monter ( ioujours
secrétement) la garde auprés de sa majesté, Le roi meurt dans la nuit et tous soupgonnent
les PJ, puisque pul ne ssvait qu'ils étaient engagés pour le protéger.

LA PRINCESSE ET LE FANTOME : une jeune fille engage les PJ pour délivrer sa mat-
tresse, une belle princesse qu'un fantbme retient prisonniére dans une tour isolée. Mais
les apparences sont trompeuses : la princesse elle-méme est un Anti-Paladin, retenue pri-
sonnidre par I'esprit bienveillant d'un Paladin qui fut son amant et qu'elle a tratireusement
empoisonné. Par matheur, l'esprit est muet et ne peut dévoiler Ia vérité aux PJ.

UNE PIECE DE COLLECTION : un Anti-Paladin esthéte collectionne les héros empaillés ;
les exploits de I'un des PJ atiirent son attention et il donne & ses shires mission de le cap-
turer,
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P TECHNIQUE

Race :

Un Anti-Paladin est obligatoirement humain (seule
cette race peut réunir & la fois la malévolence et le cha-
tisme nécessaire).

Caracteristiques :

Pour les déterminer, reportez-vous & la Table 1. Elle
donne, pour chaque caractéristique, un nombre de base
auquel il faut ajouter le résultat d'un dé.

JTable 1

ﬁ&&.ﬁm Nombre de hase  Dé
~Force 12 1d8

o

F

Intelligence 1 1d8
Sagesse 12 1d6
Dextérité 6 2d8
Constitution 10 1d10
Charisme 17 1d4
Apparence wx\a.a 144 -

1l est possible que les scores en force, dextérite,
constitution et charisme dépassent 18 ; se reporier alors
aux tableaux correspondant dans le Legend & Lore (pp.
bet?).

Pour lapparence, tirez 1d4 : 1, apparence de -16 ;
2, de-10 ; 3, apparence de +25 ; 4, de +30. Le score
en charisme ne modifie pas Je score en apparence.

Niveau :

Le niveau dexpérience du PNJ Anti-Paladin dépend
du niveau moyen du groupe de PJ qu'il affronte ; ainsi si
les PJ rencontrent plusieurs fois fe méme Anti-Paladin,
il aura gagné des niveaux d’une confrontation a 'autre.
Son niveau se calcule en faisant la moyenne des niveaux
des PJ et en ajoutant 2 (pour un groupe niveay 1, un
Anti-Paladin niveau 3 ; pour un groupe niveau 5, un
Anti-Paladin niveau 7).

Pour les points de vie, les jels de protection, le com-
bat, etc. utiliser les tables des querriers a niveau égal.

Alignement :

Un Anti-Paladin ne peut étre que chaotique mauvais
ou — 2 la discrétion du MJd - loyal mauvals, ce qui
convient notamment aux ordres de chevaliers noirs.

Pouvoirs spéciaux :

1) Bonus de +2 a tous les jets de protection.
2) Immunité aux maladies. De plus [Anti-Paladin
est un "porteur sain” qui peuf transmeltre la maladie de
son choix & sa victime par simple toucher. Il peut user de
ce powvoir une fois par semaine s'il est de niveau 1-5, 2
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aa\‘—é_: ce qui exis-
te est digne
d’étre détruit...
Ainsi, ce que vous
nommez péché,
destruction

— bref, ce qu'on
entend par mal —
voici mon élément.”

(Faust - Geethe)

——

fois 5'il est de niveau 6-10, etc. (+1 tous les 5 niveaw).

3) Imposition des mains. Une fois par jour,
T'Anti-Paladin peut causer des blessures  autrui (par tou-
cher} ou en guérir sur lui-méme, infligeant ou guérissant
2 points de dégats par niveau d'expérience.

4) Protection contre le bien. Cette aura —
sétendant a 3m ou 10m de rayon — fonctionne comme
le sort du méme nom et est permanente, ce qui rend
I'Anti-Paladin repérable par détection de la magie.

5) Attaque dans le dos, comme les voleurs.

6) Utilisation des poisons et aptitude 4 les fabriquer.

L'Anti-Paladin gagne d’autres
avantages lorsqu’il monte en
niveau :

1) 5% de chances par niveau de posséder une
epee maléfique (1° niv: 5%, 2° : 10%, elc). Dégainée,
elle erée un cercle de powvoir {3Im/10m de ravon) qui
permet & [Anti-Paladin de dissiper la magie & un niveau
de magie équivalent au sien. Il y a 25% de chance que
cette épée soil une Malemort +5. Une telle arme : a)
donne une résistance a la magie de 50% dans un rayon
de 15m/50m si FAnti-Paladin la tient dégainée ; b) dis-
sipe la magie dans un rayon de 15m/50m si dégainée ;
¢} inflige +10 points de dégats aux créatures daligne-
ment loyal bon,

Ces pouvoirs ne se manifestent que si la Malemort
est utilisée par un Anti-Paladin ; si un autre personnage
mauvais |'utilise, elle se comporte comme une épée +2 ;
si le personnage n'est pas mauvais, comme une épée
maudite -2.

2) Un Anti-Paladin a 5% de chances par
niveau de posséder un fief avec un manoir (au 3°
niveau), un fort (au 9° niveau) ou un chateau (au 14°
niveaty).

3) A partir du
3° niveau, I'Anti-
Paladin  peut
affecter les morts-
vivants comme un
clerc mauvais ayant
deux niveaux de
moins que lui.

4) A partir du
4° piveau, 1'Anti-
Paladin peut pos-
séder un destrier
{5% de chances par
niveau au-deld du

Etude de casque pour Verminaard
de Larry Elmore

3°). li s'agit générale-
ment d'un destrier lourd intelligent {CA5, 5+5DV, vites-
se d'un destrier moyen, soit 54m,/180m) mais dans 25%
des cas, c'est un palefroi de la nuit {cf. Manuel des
monstres). Quelle que soit son espéce, la monture d'un
Anti-Paladin a les yeux rouges, la robe noire, et inflige
doubles dégats quand elle piétine les faibles, les vieillards,
et autres victimes incapables de se défendre.

5) A partir du 5° niveau, I'Anti-Paladin a une tel-
le_ réputation de pure malévolence que les morts-

1



vivants et nombre de créatures maléfiques cherchent 2
entrer & son service (5% par niveau aw-del3 du 4° davoirun
serviteur mort-vivant supplémentaire, sauf vampire et lich).

6) A partir du 9° niveau, |'Anti-Paladin peut
utiliser des sorts cléricaux de nature maléfique
{utiliser la table de progression des Paladins),

Serviteurs :

Quel que soit son niveau un Anti-Paladin posséde un
certain nombre de servitewrs humains et non-humains.

- Un Anti-Paladin ne peut avoir plus de 20 serviteurs
humains au premier niveau, 19 au deuxiéme, 18 au troi-
siéme, etc. Ces serviteurs sont totjours d'un niveau infé-
rieur au sien,

- Ses chances d'avoir des serviteurs non-humains
sont nulles au premier niveau, de 5% au deuxiéme, 10%
au troisiéme, elc.

L2 type des serviteurs est déterminé de la fagon sui-
vante :

A

00

\.%\

Clerc

Tirer deux fois
sur table 2a

?_%Emo: 2° Edition

Alchimiste H\sﬂ.
81-99 Msagicien 1

.Enﬁ%u&?%ﬁgi

que de la seconde valeur.

- Dana la table 3b substituer Baateza & diable et
| Tanar'ri 4 démon, _
- L'Anti-Paladin n accés aux sphéres sulvantes : cliar-

me, BB_.!"_ garde, nécromantique, protestion et
-1 dispose gratuitement des compétences équitation,
science des poisons ainsi que du nombre d'unités du
oups s Cormbatiants; Scidsce g jilbons Sot ege

‘nouvelle compétence dont Uusage est optionnel

Selence des Poisons
2 mités; Intelligence, modificatenr -2

Cette compétence permet de créer des polsons variés

& partir de substances naturelles — minérales, vigé:
types de poisons énumérés dans le DMG 2° édition,

sants, il faut réussir un jet par compbeant ; chaque jet

est 4 -2 il ya deux composants, -3 s'ily en a trofs (et

c'estle maximum),

ngigﬁﬂmﬁg.
E.

nage de créer des antldotes, mais u
nﬂu&sﬁﬂﬁ%_igpswﬁi
ggﬁaﬁnu&.?a

La Science des Poisons n'est scceasible qu'a des per-
sonnages mauvais et ne peut ére apprise qu'auprés
d'un Anti-Paladin (lequel ne eommunique pas volon-
tiers son saveir, sauf peut-8tre A d'autres Anfi-
Paladina). Cette compétence se distingue d'herboris-
terje, qui ne permet de créer que des poisons vigidmx
4 tn seul composant

NON-HUMAINS :

., Tablz3a m /7 Tafiz 3b

% Type b % \wz_ e Nb A~
01-49  Goblin 7 312 01-95" ~ Mortvivant 7
MM@ Orc 29 Diable (1)
7079  Hobgoblin 2-7) . (1)
8090  Gnoll 25~ 00 eux fois
9194  Ogre 3 .~ 8ur table 3a
9597  Trol 12/ h,\m.s h 5
9 Géant =

e sg

Crise :

En présence d'un Paladin ou dun prétre loyal bon,
un Anti-Paledin a toutes les chances de perdre son sang-
froid : 50% devant un Paladin, 25% devant un prétre. Sa
réaction dépend de son caractére, elle va de lagressivité
irréfléchie (le vantard), 3 la lacheté spontanée {le couard)
en passant par la crise de nerfs maniaco-dépressive (le
caraciériel}. Au MJ de juger.

Mort-vivance : si TAnti-Paladin meurt sans que l'on brix
le son cadavre, il a 5% de chances par niveau de se relever
enitne & deux sernalnes, sous la forme dun mort-vivant doué
d'intelligence (nombre de dés de vie équivalent au @
niveau de [Anti-Paladin).
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PAINT BALL GAME

GN, Murder Party, Killer, Warhammer.

Location de matériels de Paint Ball,
de ...Oun.-.:uu et n.l::ou médiévales pour GN.

Toute _mzzmm et n_m:m

toute la France. Devis

spécialisé sur simple
demande

Tel : 49 00 07 89

COBRA _.o_u_..u
36 place des Saisons
la Défense 1
92400 Courbevoie




