On va enfin entendre parler chiffons, fanfreluches, bijoux et poudre de riz dans les
donjons, car voici le charme et I'élégance personnifiés : la courtisane, une nouvelle
classe de personnage pour AD & D. Mais attention, le sexe faible n’est pas celui qu’on

croif...

a courtisane est une sous-
classe de voleur (et jen suis
fiere !). Elle réagit comme un
voleur pour la plupart des
jets de dés fondamentaux
(HP ; ST ; to hit ; dommages
en « back stab »). Obligatoi-
rement de sexe féminin (/ma-
ginez-vous un homme & ma place 2), elle
peut étre Humaine, Elfe, Demi-Elfe, ou
Gopneldaun et se considére comme essen-
tiellement citadine (le Bois de Boulogne est
en environnement citadin). Les courtisanes
de haut-niveau ne se rencontreront que
dans des grandes villes, mais il n'est pas
rare de trouver des débutantes, ou pres-
que, dans les villes de moyenne ou faible
impartance. (Cest vrai l'air trop vif de la
campagne m'incommode !).
Malgré I'existence des guildes de courti-
sanes, chacune d'entre elles, quel que soit
son niveau, est essentiellement indépen-
dante et n'a que deux buts dans la vie : la
richesse et le pouvoir social ou politique...
Llln'ya que ca de vrai). L'ascension dans la
iérarchie de la guilde n'a que peu d'im-
portance et certaines courtisanes, pour
des raisons évidentes de confort et/ou de
protection, peuvent préférer s'associer a
une guilde locale de voleurs. De ce fait,
une guilde de courtisanes est une entité
dépourvue de toute organisation ou cha-
cune, moyennant une cotisation de l'ordre
de 5 a 15% de ses gains en or ou en
argent, peut trouver de |'aide sous forme
de soins dispensés par des « anciennes »,
voire méme se faire débarrasser d'une
progéniture accidentelle quelque peu gé-
nante... Ces « soins », bien sor, sont aussi
dispensés aux non-membres de la guilde,
mais cootent chers, trés chers... Quant &
celles qui, défigurées par quelque accident
(c'est ma hantise) ou trop vieilles pour
continuer d'exercer, décideraient d’oEan-
donner le métier, leur appartenance & une
guilde de voleurs serait le garant d'y trou-
ver toute I'aide nécessaire & un tel recy-
clage.
Alignement
Ne pensant qu'a elle et elle seule, la
courtisane sera nécessairement chaotique
(bonne, neutre ou mauvaise). On a aussi
rencontré des exemples de courtisane
neutre pur, la neutralité en ce cas n'étant
pas de type druidique, mais plutét expri-
mée comme la possibilité et le droit pour
chacun de faire selon ses inclinations.

Courtisane

Que ceux qui ignorent tout de la courtisane, approchent.

Moi, Belladone, en dévouée porte-parole de mes consceurs, vais les
affranchir de leur ignorance et leur dévoiler ce séduisant personnage
a facettes.

La courtisane est dame & approcher avec circonspection, car attentiony
une femme peut en cacher une autre. Qu'elle vous présente son coté
jour : séduction, apparat, éclat ou son cété nuit : discrétion, sobriété,
neutralité ; de toute fagon, vous serez aussitét charmés, plumésou |

occis avec le méme brio... Voulez vous vraiment en savoir plus #
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Armes et protections
Ses seules armes de contact étant d'un
enre trés particulier, la courtisane aura le
Sroit d'utiliser les dagues, les fléchettes, la
sarbacane ainsi que l'arc court et I'arba-
léte. Son arme de prédilection reste pour-
tant le fouet (voir plus.loin pour le fouet et
la sarbacane). Sa connaissance du ma-
niement des armes progresse avec |'expé-
rience de la méme maniére que celle d'un
voleur. A cause des risques de brolures (ca
laisse de vilaines cicatrices et ¢a roussi le
poil), elle n'emploiera ?as d'huile enflam-
mée, mais pourra, sauf si son alignement
I'interdit, utiliser toutes sortes de poisons.
La courtisane ne pourra en aucun cas,
porter de casque ou de bouclier (c'est d'un
laid 1) et reste limitée aux armures de cuir
pour toute protection. Ces armures de-
vront étre faites sur mesure et trés seyan-
tes, réhaussées d'argent, d'or et de pierre-
ries (valeur minimum pour une armure de
cuir normale 300 GP, et pour une armure
de cuir clooté 2500 GP). On a la classe
qu'on mérite, non ¢

Le fouet

Arme préférée de la courtisane, presque
symbole de sa profession, le fouet peut
étre, dans des mains expertes, une arme
redoutable autant que dissuasive. Il ne
provoque que peu de dégat (1d4 — 1)
mais, sil n'en cause aucun ?si on tire 1 sur
le dd), cela signifie que le coup a porté de
telle sorte que la laniére s'est enroulée sur
la victime, suivant ce tableau.

L'attaquant bénéficie de ses ajustements
éventuels de Dextérité dans le calcul du
« to hit » et la victime, si elle est effecti-
vement touchée (ou « prise » par le
fouet), ne peut rien faire pendant le reste
du round (attaque, sort...) sinon tenter de
se dégager.

Dans le cas ou les deux protagonistes sont
« liés » par le fouet au début du round et
si la victime décide de tenter de couper le
fouet et l'attaquant de dégager son
étreinte, un dé d'initiative déterminera si
la victime peut frapper quand le fouet est
& sa portée.

La sarbacane

Arme de trés faible portée, la sarbacane
projette un dard ne provoquant que trés
peu de dégats (0—1) mais qui peut étre
empoisonné. Attention & I'« échec criti-
que » qui peut signifier (50 %) que I'utilisa-
:’em;j de la sarbacane a avalé son propre

ard...

Favori

Une fois atteint le niveau 5, la courtisane
peut apprivoiser un animal (rencontré ou
acheté) qui deviendra son compagnon et
presque (!) son familier. Cet animal devra
pouvoir s'acclimater @ un environnement
citadin et, en terme d’AD & D, n'étre que
de niveau strictement inférieur a 3. Ses
préférences iront, bien sor, aux animaux &
fourrure douce, mais les chiens de garde,
perroquets et serpents ne sont pas &
exclure. Bien que ce favori ne soit pas et
ne puisse pas étre, de nature magique (pas

Enroulement par le fouet

RESULTAT LOCALISATION
e EFFET
DU JET DE 1D6 |L'ENROULEMENT
1 lod Bainciomb La victime doit réussir un jet de 4d6 + 3
ERERIEjomRgs sous sa Dextérité ou tomber au sol.
2 W TN La victime doit réussir un jet de 4d6 sous
jombescholte sa Dextérité ou tomber au sol. Un
personnage au ;:I n|e bénéficie pluj:s
. d'ajustements (bouclier, Dextérité) a sa

3 jambe gauche classe d'armure et ne peut plus agir qu'a
la fin du round suivant.

4 bras droit L'attaquant et la victime lancent tous les
deux 4dé, respectivement sous la

5 b 5 Dextérité et la Force et le D.M. consulte

ras goe le tableau II.

L'étranglement provoque 1d6 de dégats

6 cou par round et sa durée est indiquée par la
procédure du tableau Il

Tentative de dégagement
[ ATTAQUANT 4d6 VICTIME 4d6 EFFET
SOUS LA DEXTERITE SOUS LA FORCE

REUSSI RATE L'attaquant arrache ce que la victime
tient & la main (arme, bouclier) ou peut
décider de maintenir son emprise. Dans
ce dernier cas, la victime pourra encore
tenter de se dégager au round suivant
(méme procédure) ou de couper le fouet
(AC7, HP3) si elle a une arme tranchante
& sa disposition (malus de — 4 au « to
hit »).

RATE RATE Le fouet reste enlacé & la victime qui
pourra agir comme dans le cas précé-
dent.

REUSSI REUSSI La victime se dégage et I'attaquant récu-
pére son arme.

RATE REUSSI La victime arrache le fouet des mains de
I'attaquant.

d'augmentation de HP, pas de communi-
cation télépathique, pas de résistance a la
magie...), la courtisane pourra lui appren-
dre un certain nombre de «trucs» que
l'animal saura réaliser de lvi-méme (rap-
porter un mot doux, faire des acrobaties
pendant que jemprunte quelques menues
babioles clinquantes & ce niais de mar-
chand efc...). Voir le sort druidique « Ani-
mal Friendship » pour les modalités. Pour
faire faire autre chose & son favori, la
courtisane pourra tenter de lui expliquer
ce qu'elle attend de lui avec un pourcen-
tage de chance de réussite égal a la moitié
du produit des intelligences respectives de
I'animal et de sa maitresse, + 2% par
niveau de la dame.

Il est clair que le favori le plus apprécié de
la courtisane gopneldaun est le Bounzil,
qu'elle pourra avoir dés le premier ni-
veau... (voir CB 24 pour les Gopneldauns
et les Bounzils).

Caractéristiques

En tant que sous-classe de voleur dont une
partie des capacités est basée sur le
charme (et Diev sait si jen ai), la courti-
sane aura une Dextérité au moins égale &
12 et un Charisme au moins égal & 15. Une
Intelligence de 12 au moins est nécessaire
pour comprendre la psychologie des per-
sonnages, certainement trés puissants et
habiles, qu'elle sera amenée a séduire (ou
du moins & essayer...) (comment ¢ vous
osez douter ? vous étes un mufle J). Si son
Intelligence est égdle a 15 ou plus, elle
saura parler le « Thieve's Cant » et si ces
trois caractéristiques (Dex, Cha, Int) sont
au moins égales & 15, un bonus de 10 % lui
sera accordé sur tous les XP qu'elle pour-
rait gagner.

Limites et biclassage

Bien qu'une humaine de plus de 40 ans, si
elle n'a pas déja trouvé de protecteur
puissant (et riche), ait beaucoup de diffi-
cultés @ exercer son métier, sa progres-
sion, en terme de niveau, pourra étre
illimitée et elle pourra ainsi monter trés
haut au sein de la guilde, si elle le désire.
Les Elfes et Demi-Elfes seront respective-
ment limitées aux niveaux 10 et 12, et la
Gopneldaun au niveau 6 seulement.
Pour des raisons évidentes, le seul biclas-
sage possible pour une courtisane est
« Cleresse-Courtisane ». (Guerriére 2 vous
n'y pensez pas. Ca donne des muscles
ronds et volumineux. Moi jaime la finesse
et a lidée des horribles cicatrices et
d'éventuelles mutilations... je défaille ;
magicienne ou illusionniste ? : gécher sa
jeunesse dans des trous obscurs, le nez
dans des paperasses moisies et poussié-
reuses ou des tripes de crapaud ! jamais ).
Encore faut-il que la deité vénérée par la
courtisane soit compatible avec cette
classe. Pour la plupart, ce sont des prétres-
ses d'Aphrodite, on rencontre trés rare-
ment des adeptes de Tlazolteotl et d'Ish-
tar.

Une courtisane humaine débutera dans le
métier a 15 + 1d4 ans, une Elfe a 110 +
4d6 ans, une Demi-Elfe ou une Gopnel-
daun & 25 + 2d4 ans.

Objets magiques

D'une maniére générale, une courtisane
pourra utiliser les mémes objets magiques
qu'un voleur, & l'exception toutefois des
armes qu'elle ne peut pas manipuler. Elle
ne pourra jamais, méme si elle se recycle
dans une guilde de voleurs, lire de par-
chemins contenant des sorts de Magicien,
lllusionniste, Clerc ou Druide. En revanche,
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elle aura le droit de posséder, et d'utiliser
un certain nombre d'objets propre a sa
classe :

- fouets ’

- trousses de maquillages spéciales
(10 & 12 utilisations) donnant un bonus de
10% au Déguisement * ou & la Séduc-
tion *.

— miroir aux alouettes : donne un
bonus de 1d20 % pour chaque tentative de
Détourner I'attention d'un combattant *.
- divers encens augmentant les capa-
cités d'Hypnose * d'une courtisane d'au-
tant de % (maxi 10) que la victime (ou le
cléenf) les aura respirés de rounds consécu-
tifs.

=— parfums, persistant 12 + 1d6 tours,
donnant un bonus de 10% & la Séduc-
tion * (encens et parfums n'existent bien
s0r qu'en quantité limitée et une « dose »
doit étre utilisée a chaque fois).

— distillateur de parfum. L'objet
rare par excellence qui permet a partir
d'un parfum normal et pour une somme de
100 GP/dose de fabriquer les parfums
mentionnés plus haut, a condition aussi de
posséder le Livre des Formules de Parfums
Paradisiaques. Dans le cas contraire, il y a
50 % de chances que l'effet, constatagle
lors de l'utilisation seulement, soit exacte-
ment & l'opposé de celui désiré, malus de
10 + 1d 10 %.

Capacités

Une premiére partie des capacités de la
courtisane concerne celles qui sont com-
munes avec les voleurs, bien qu'avec des
chances de réussite parfois différentes
(voir tableau I) pour les raisons suivantes :

= Pick-Pockets et Dissimulation (1
jet pour chaque) : équivalent, mais
concerne aussi le fait de dissimuler sur soi,

* voir plus loin

ou ailleurs, un petit objet, sans réduction
de pourcentage due au niveau d'un obser-
vateur éventuel. En cas de réussite, une
fouille superficielle ne localisera pas I'objet
en question.

= Open locks : cette capacité est divi-
sée en deux différentes. On distinguera
deux classes de mécanismes & ouvrir :
d'une part, ceux impliquant une réelle
serrure (porte, coffrets, etc...) et d'autre
part les autres (trappes dans le sol, méca-
nismes muraux, ouvrages de pierres et/ou
de maconnerie...). La courtisane excelle
dans la premiére catégorie (avec une
pince a épiler et une épingle & cheveux
fouvre fouf(, et ne comprend pratique-
ment rien & la seconde (moi je donne dans
la finesse, monsieur, alors le gros ceuvre
pour nains, merci }).

— Find/Remove Traps : méme re-
marque que pour Open Locks.

— Move Silently : il est relativement
difficile & une courtisane d'étre discréte, ce
n'est pas dans sa nature (désolée, mais les
gemmes, l'or, les voiles en lamé sont
voyants et trois ou quatre bracelets @
chaque poignet produisent des cliquetis on
ne peut plus délicieux).

— Hide in Shadows : méme remarque
que pour Move Silently (jaime les couleurs
pétantes, c'est mon droit, non ).

— Hear Noise : trés utile pour les
« bruits de couloir » et cultivée comme telle
(surprendre les petits secrets de chacun
7ermef de construire des armes trés subti-
les).

—)Cllmb Walls : relativement difficile
avec des ongles longs, une armure trés
ajustée et des talons hauts... (Vous ne
m'avez jamais vue @ loeuvre !).

Les bonus/malus dos & la race ou la
Dextérité s'appliquent dans tous les cas.
Un 00 sur 1d100 implique toujours un
échec, quel que soit le pourcentage de
réussite.

La seconde partie concerne les capacités
propres a la courtisane, pour lesquelles il
existe aussi un bonus/malus racial et un
bonus do au Charisme. Elle sont expli-
quées dans ce qui suit et les valeurs des
chances de réussite sont dans le tableau II.

— Séduction : c'est la capacité princi-
ale de la courtisane et c'est cet aspect qui
ui fait choisir ce métier. C'est son moyen
d'action privilégié lorsqu'elle veut obtenir
quelque chose de quelqu'un. Un person-
nage (joueur ou non) séduit par la courti-
sane se montrera plus qu'amical envers
elle et lui accordera toute sa confiance,
écoutera et appliquera ses suggestions. Il
voudra la conserver auprés de lui et la
protéger, la considérera presque comme
un autre soi-méme... Ce personnage sera
« attaché » & la courtisane tant qu'elle
restera avec lui (pas d'absence de plus de
3 jours, et encore, s'il est prévenu), ne lui
demandera pas quelque chose de
contraire a ce qu'il est (suicide, trahison,
« combinaison de coffre-fort », etc...) ou,
d'une facon générale, ne tentera rien de
violent contre lui, directement ou indirec-
tement.
Il aura aussi tendance, selon son carac-
tére, & lui demander ses « faveurs »,
peut-étre de fagon exclusive s'il est jaloux,
et libre & la courtisane de s'exécuter, avec
le risque de voir réduits & néant tous ses
efforts si elle refuse, ou du moins, ne
trouve pas une bonne explication pour
cela (« Pas ce soir », «ll y a duv monde »,
« J'ai mal @ la téte », efc...). Si elle accepte,
deux problémes peuvent se poser : (14 %
— 1 % tous les deux niveaux) d'une gros-
sesse malencontreuse & chaque occasion
et 15 %/partenaire de contracter un
germe quelconque dont le partenaire en
question serait porteur. Deux exceptions
toutefois : pour un Paladin (ils sont trés
coriaces, ceux-lg), ce second risque est nul,
pour un demi-orc, il passe & 65 %), (rien
que dy penser, je verdis). Pour se soigner,

U | : Capacités de type « voleur »

AUTRES
NIVEAU PICK MOVE HIDE IN HEAR CLIMB
D'APTITUDE POCKETS OPEN FIND/REMOVE OPEN FIND/REMOVE | SILENTLY |SHADOWS| NOISE | WALLS
LOCKS TRAPS LOCKS TRAPS
1 30 27 22 12 8 5 5 20 70
2 35 33 29 16 12 1" 9 23 71
3 40 39 36 20 16 17 13 26 72
4 45 45 43 24 20 23 17 29 73
5 50 52 50 28 25 30 21 32 75
6 55 59 57 32 30 37 26 35 77
7 60 66 64 37 35 44 31 38 79
8 65 73 71 42 40 52 37 4] 81
9 70 80 78 47 45 60 43 44 83
10 80 87 85 52 50 68 49 47 85
n 90 94 92 57 55 76 56 50 87
12 100 99 99 62 60 84 63 54 89
13 105 99 99 67 65 92 70 58 91
14 110 99 99 72 70 99 77 62 93
15 115 99 99 77 75 99 85 66 95
16 125 99 99 83 81 99 93 70 97
17 125 99 99 90 88 99 99 74 99
Bonus
Malus racial
Elfe + 5 - 5 — -5 - +5 + 10 +5 -
Demi-Elfe + 10 — — — — — + 5 - -
Gopneldaun — + 10 + 15 + 10 + 15 — — - -10
Bonus
Dextérité
16 — + 5 - 5 + 5 — — - - -
17 + 5 + 10 — + 10 — + 5 + 5 — -
18 + 10 + 15 +5 + 15 +5 + 10 + 10 — —
]
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il y a la Guilde, on I'a vu précédemment...
Le pourcentage de chance de séduction se
calcule en fonction du niveau d'aptitude
dans cette capacité (qui est aussi le niveau
d'expérience de la courtisane) diminué de
3% par niveau du personnage cible et
modifié¢ par un bonus/malus racial, un
bonus/malus de classe et un bonus éven-
tuel de charisme (tableaux Il et Ill).

La séduction, réussie sur un personnage,
dure tant que rien ne vient « rompre le
charme », mais en cas d'échec, la courti-
sane ne pourra pas la tenter de nouveau,
sur ce méme personnage, avant d'avoir
progressé d'au moins un niveau d'expé-
rience. Ce « travail » de la courtisane ne
peut en aucun cas étre une action menée
au cours d'un combat, mais plutét une
entreprise de longue haleine durant la-
quelle notre Dame de Cceur aura mis tous
les atouts possibles de son cété (cf « objets
magiques » et autres capacités).

Seuls les méales des races suivantes sont
susceptibles d'étre séduits par une courti-
sane : Humain, Elfe, Demi-Elfe, Orc,
Demi-Orc, Gopneldaun, Nain, Hobbit,
Gnome.

— Déguisement : dans une limite de
taille de + /- 10 cm, une courtisane pourra
se présenter comme étant de n'importe
quelle race ou avoir n'importe quelle ap-
parence extérieure. Seul un examen
« rapproché » pourra déceler le subter-
fuge mais ne brisera une séduction éven-
tuelle accomplie précédemment que si la
courtisane ne réussit pas immédiatement
un nouveau jet, avec toutefois un bonus de
20 % par rapport & la situation présente
(c'est pour mieux vous plaire, mon Prince).
Un déguisement bien fait peut arriver &
aplanir certains préiugés raciaux, méme &
faire bénéficier d'une certaine préfé-
rence...

— Expression Artistique : c'est la ca-
pacité que cultive la courtisane de chan-
ter, danser, réciter des poémes, jouer d'un
instrument, ou tout autre type d'expres-
sion de son choix (& préciser f:)rs du choix

de progression dans cette capacité). Une
« expression artistique » convaincante,
réussie devant un personnage que la cour-
tisane tente de séduire dans les deux
heures qui suivent, lui permet de bénéficier
d'un bonus de 15%. Il est évident que
selon sa classe et sa race, chacun sera plus
ou moins réceptif a toute forme d'art (voir
tableau Ill). Se donnant toute entiére dans
l'expression de son art, la courtisane ne
pourra « offrir son spectacle », quelle que
soit sa durée, qu'une seule fois par jour, de
plus, son but n'est pas d'étre une artiste,
mais quelque chose de tout & fait diffé-
rent \... (Vous voyez ce que je veux dire ).
- Baratin : faisant appel & tout son
talent de comédienne et & ses avantoges
naturels (bonus de charisme...) la courti-
sane est parfois capable de faire croire
vraiment n'importe quoi & n'importe qui, &
condition que son histoire soit ¢

(et effectivement racontée par le
joueur \...). Elle pourra jouer sur un regis-
tre trés varié : dignité outragée (Com-
ment  moi ? faible femme , vous maccu-
sez davoir escaladé ce terrible mur d'en-
ceinte et étranglé trois gardes !), inspirer
la pitié (Mais, je n'y suis pour rien, mon
Prince, [y ai été forcée, on m'a méme
menacée ! retenez votre bras, je suis faible
et sans défense... (gros soupir), faire pren-
dre des vessies pour des lanternes
(Mais ... c'est vous-méme qui m'avez invi-
tée & vous rejoindre ici... ton navré et
sourire en-dessous). Etc, etc,...

Tout D.M. conscient de son réle aura
méme & cceur d'accorder un bonus ou un
malus, en fonction de la véracité du ton et
de l'opportunité de l'histoire. Si la courti-
sane se trouve en présence d'un person-
nage 1u'elle tient en son pouvoir de séduc-
tion, elle a droit, bien sor il a confiance en
elle, @ un bonus de 10 %. Elle peut « bara-
tiner » n'importe qui dont elle peut se faire
comprendre.

= Ventriloquisme : dans un rayon de
6 meétres autour d'elle, la courtisane peut
générer, a son choix, un bruit quelconque

(le réle d'agonie marche trés bien) d'inten-
sité raisonnable, ou quelques mots, -pro-
noncés avec un accent orc par exemple,
provenant d'une armure ou de derriére un
rideau. Un échec peut signifier un mouve-
ment perceptible des lévres, I'émission
d'un borborygme inapproprié ou une
faute d'accent. Un échec de plus de 21 %
fera que la « cible » se doutera de quelque
chose et un second essai ne sera pas
permis.
— Détourner 'attention : «un clin
d'ceil, un sourire, un glissement de dentelle
sur une peau nue, et pendant que les
Fordes, subjugués, contemplent Loraing,
équipe d'aventuriers pénétre dans la
place... » Comme le montre cet exemple, la
courtisane peut capter totalement I'atten-
tion d'un ou plusieurs individus (4 au
maximum) pendant un tour + 1dé rounds,
ou jusqu'a ce qu'elle s'en aille, si elle peut
s'esquiver plus tét. (Pourquoi avoir choisi
cette greluche de Loraina pour cet exem-
ple 2 Clest vrai quoi, cest un boudin, une
pouffiasse. Par contre moi...).
En combat, la courtisane peut aussi dé-
tourner |'attention d'un seul individu pen-
dant un round. Elle ne peut rien taire
d'autre pendant ce round-lg, fait sa tenta-
five @ son «initiative » et une réussite
avant que sa cible ne frappe, fera perdre
a celleci le contréle de son action (« fum-
ble »). La courtisane ne doit pas étre
engagée elle-méme dans un combat et le
joveur doit préciser au D.M. le type d'ac-
tion qu'il entreprend. Une courtisane peut
pratiquement briser ainsi la concentration
d'un jeteur de sort, et en ruiner les effets.
— Hypnotisme : parvenue & une
bonne maitrise de son art (10e niveau au
moins), la courtisane peut, dans certaines
conditions, plonger un sujet, consentant
ou non, dans un état de réceptivité totale.
Cette capacité hypnotique n'a absolument
rien @ voir avec la magie, elle est la
conséquence d'une grande connaissance
de la nature et de la psychologie hu-
maine... La tentative d’hypnotisme se dé-

TABLEAU II : Capacités de type « Courtisane »

NIVEAU EXPRESSION DETOURNER
NTRILOQUISME
D'APTITUDE SEDUCTION | DEGUISEMENT ARTISTIQUE BARATIN | VE L'ATTENTION HYPNOTISME
1 35 20 15 15 18 14 20
2 40 25 23 20 22 18 30
3 45 31 3 25 26 22 40
4 50 37 38 30 30 26 50
5 55 44 45 35 35 30 60
6 60 51 52 40 40 33 70
7 65 57 58 45 45 36 80
8 70 63 64 50 50 39 90
9 75 68 70 55 56 42 99
10 85 73 75 60 62 45 -
n 90 77 80 65 67 48 —
12 95 81 85 70 72 51 -
13 100 85 89 75 76 54 —
14 105 89 93 80 80 57 —
15 110 93 96 85 84 60 —
16 115 96 99 90 88 63 —
17 120 99 99 95 92 66 —
Bonus/Malus
racial
Elfe + 5 - +5 - — - +5
Demi-Elfe - + 5 — — — + 5 —
Gopneldaun — + 10 -5 — — + 10 -
Bonus de
Charisme saufen
combat
16 — - — + — R —
L 17 + 5 — + 5 + 10 - + 5 —
18 + 10 — + 10 +15 — + 10 —




TABLEAU Il :

Réponse a la Séduction et a
‘Expression Artistique

CMSSE ET RACE * SIDUCHON manu! s :30"08‘{M0h£$ Pc:ﬂul/:’ng:
: -ou tri-classés prendre le
S;‘ieg.'er T ;g 30 favorable & Iapcr:urfisana.p/w
Bortiods +15 T2 e v b Kol
- pression Artistique : un Pala-
Voleur + 5 Z"’;h"”"“""’ un morceau de
i ou un poéme, mais sera
Assassin -2 profondément horrifié par
Moine - 30 -15 une danse du ventre provo-
Barde - 10 + 30 ca:vfn. Un barbare réagira
Elfe 3 -10 +15 certainement autrement...
Orc et demi-Orc + 30 - 30 P ‘,7,,’:’,::::",,:’ ”,;;,‘f,’;:,f,’,‘;:
ﬁo Eeldoun + 15 + }8 par le D.M.
obbit +
compose en plusieurs phases : Progression

® Préparation du local (il doit y faire
sombre, les chandelles et les batons d'en-
cens doivent étre habilement disposés...)
pendant 1 tour au moins.

@ Introduction du sujet dans le lo-
cal : un personnage séduit entrera sans
difficulté, alors qu'il faudra argumenter,
utiliser la force ou la ruse, dans le cas
contraire. Si le personnage est assommé
puis ficelé sur une chaise, il faut bien sor
attendre son réveil pour commencer le
travail...

— Hypnose proprement dite : c'est un
trovoxussez long (2 tours), mais en cas de
réussite (jet de 1d100 & la fin des deux
tours), le sujet se livre sans réserve aux
questions de la courtisane, et d'elle seule-
ment, il dévoile les mots de passe et autres
plans d'accés qu'il peut connaitre, les mots
de commande des objets magiques en sa
possession, etc. etc...

La courtisane peut aussi implanter une
suggestion post-hypnotique et une seule
dans l'inconscient du sujet, une action qu'il
réalisera en réponse & un stimulus bien
spécifié (lorsque je dirais « Bonjour mon
Prince », tu égorgeras Ragnar, le Paladin).
Le sujet ne se souviendra de rien de ce qui
s'est dit au cours de la séance et sera par
conséquent incapable d'expliquer les rai-
sons de son acte. La courtisane peut
préparer son local & I'avance et ne doit
absolument pas étre dérangée durant son
travail. Si elle est interrompue, le bénéfice
de la séance est totalement annulé et il y
a de grandes chances (75 %) que le sujet se
souvienne trés exactement de ce qu'il s'est
passé... La courtisane peut tenter d’hypno-
tiser quiconque (homme, femme, huma-
noide) dont elle peut se faire comprendre.

Les capacités de la courtisane sont donc
au nombre de 16 (9 de type « voleur »,7 de
type «courtisane »). A chaque change-
ment de niveau, y compris & l'accés au
premier niveau, la courtisane doit en choi-
sir 10 dans lesquelles elle progressera d'un
niveau d'aptitude. La séduction doit étre
obligatoirement choisie & chaque niveau.
A partir du niveau 10, auquel 'Hypnotisnte
devient accessible, la courtisane doit en
choisir 11 sur les 16 alors réellement
disponibles. Le tableau IV montre la cor-
respondance entre les points d'expérience
et les niveaux dé la courtisane.

Exemple : Loraina (Comment ¢ encore
elle # Alors I8, vous, jai 2 mots & vous
dire /), 17 ans, débute sa carriére de
« Promesse » en choisissant les capacités
suivantes : Pick-Pockets, Open Locks et
Find/Remove Traps « serrures », Move
Silently, Climb Walls, Séduction (obliga-
toire), Expression Artistique « danse »,
Baratin, Ventriloquisme et Détourner I'At-
tention. Elle a donc un niveau d'aptitude
dans chacune de ces capacités. A son
passage au titre de « Demoiselle »,
deuxiéme niveau de courtisane, elle dé-
cide de ne plus progresser en Climb Walls
et Ventriloquisme, qu'elle remplace par
Déguisement et Hear Noise. Sa liste de
capacités actuelles s'établit donc comme
suit :

— premier niveau d'aptitude : Climb
Waﬁs, Ventriloquisme, Déguisement et
Hear Noise.

— second niveau d'aptitude : Pick-Pocket,
Open Locks, Find/Remove Traps « serru-
res », Move Silently, Séduction, Expression
Artistique, Baratin et Détourner I'Atten-

tion.

TABLEAU IV : Table de progression

Feuille de progression de la
Courtisane

(& photocopier et joindre & la feville de personnage)

CAPACITE % NIVEAU

D’APTITUDE
Pick Pockets '

Open Locks (S)
Find/Remove Traps (S)

Open Locks (A)

Find/Remove Traps (A)
Hide in Shadows

Climb Walls

Hear Noise

Séduction

Déguisement
Expression Artistique

Baratin

Ventriloquisme
Détourner |'attention

Hypnotisme

Nbre
NIVEAU de 6 XP TITRE

1 1 1.750 Promesse
2 2 3.500 Demoiselle
3 3 7.000 Soupirante
4 4 15.000 Souris
5 5 30.000 Amante
6 6 55.000 Tentatrice
7 7 90.000 Intrigante
8 8 135.000 Maitresse
9 9 200.000 Hétaire

10 10 340.000 Courtisane (10°)

1 10 + 2 560.000 Courtisane (11°)

12 10 + 4 780.000 Grande Courtisane (12°)

+ 2 HP/niveau 220.000/niveau

Elle pourra bien sor choisir plus tard de
progresser de nouveau dans les capacités
quelle a négligées lors de son accession
au deuxiéme niveau d'expérience. Lo-
raina, obtenant le titre de « Courtisane »
(10e niveau) peut choisir Hypnotisme
parmi ses capacités. Lorsqu'elle atteindra
le quatorziéme niveau, un stage
(payant L...) auprés des anciennes de la
Guilde lui permettra d'apprendre & recon-
naitre, éviter et méme soigner, les diverses
maladies vénériennes et grossesses ma-
lencontreuses (les risques du métier...)

(Non, je ne boude pas mais... le prix de
votre pénitance sera... oui, cette trés belle
émeraude que vous avez au doigt J).

Notes pour le D.M.

Il est impensable d'avoir plus d'une courti-
sane dans un groupe d'aventuriers et une
autre femme sera & priori considérée
comme une rivale potentielle.

Certaines capacités peuvent se combiner
pour arriver & un but bien précis (Expres-
sion Artistique + Séduction, Déguisement
+ Baratin), il faut en tenir compte dans
I'évaluation des chances de réussite, ainsi
que d'un bonus/malus « de situation ».
Une courtisane bien menée peut déployer
toutes ses qualités au sein d'une campa-
gne. Dans un monde ou une ville existant,
elle peut étre, dans les mains du D.M., un
pion agissant trés efficacement pour ou
contre les aventuriers.

Références :

(C'est vrai, nous autres courtisanes avons
inspiré les hommes de plume, comme en
témoignent ces « frangines » de papier).
— Mareme (Séduction, Favori) dans « Cy-
rion » de Tanith Lee.

— Les Yeux d'Ogo (Ventriloquisme, Pick-
Pocket et Dissimulation, Détourner I'Atten-
fionL et Nemia I'Obscure (Séduction, Pick-
Pocket et Dissimulation, Favori) dans
« Epées et Sorciers » de Fritz Leiber.

— Aghia (Séduction, Déguisement, Pick-
Pocket et Dissimulation, Détourner I'Atten-
tion) dans « 'Ombre du Bourreau » de
Gene Wolfe.
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