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RODEURS

m= certains lieux

perdus, on rencontre |

des hommes |

sauvages qui

possédent de grands

pouvoirs sur

les animaux.

Praches des druides selques hom-

et des rideurs, mes, fort rares.

e H ont une affinité profonde avec les

..\m E% assistent animaux. lis ne savent guére com-

dans leur lutfe ment se comporter €n société el

préférent vivre isolés dans les

P ermanente h our contrées sauvages, en compagnie

b...amnmﬁ la nature. des bétes. Certains deviennent
des ermites, d’autres des druides ; les plus sociables
se font rédeurs. D'autres encore forment une classe
a part, aux pouvoirs élranges. On les appelle les
maitres des animaux.

EN COMMUNION AVEC LA NATURE

Les maitres des animaux doivent vivre
N permangence, ou presque, dans les
contrées sauvages. Il leur arrive
de louer leurs services pour entrainer des animaux
en échange de quelque objet fabriqué.
Plus souvent, ils travaillent avec les  .v.e

=

gruides, les rodeurs ou les habitants 448 ._
des foréts (satyres, dryades, sylva- % £
niens, elfes des bois, etc.) afin de
protéger leur environnement. Tout ce qui n'est pas
d’origing naturelle leur inspire du dégodt — ou, au
Omuu:—u_m-..u..-mmﬁ.. m.mnl.u. miewx, E_.m ua.a:% méfiance. o
. Certains d'entre eux sont d'anciens enfants sau-
1 mﬂn_.um_@ b mLhL\ vages. Elevés par les animaux, ils ont adopté leur
mode de vie ; mais, étant de race intelligente, leur
contact étroit avec la Nature leur a appnis & en utiliser
la magie.

De nombreux maitres des animaux sont
d’'anciens rédeurs. D'aucuns prétendent
B méme que c'est un rodeur, las des intrigues
humaines, qui fonda jadis la classe de
personnage. (1 est vrai qu'un rédeur peut
trés aisément devenir maitre des ani-

D'aprés maux, beaucoup plus facilement
E que n'importe guel autre per-
sonnage qui voudrait chan-

Adaptation ger de classe (cf. encadré

BT
des animaux »), ‘
L]
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RESTRICTIONS DE LA CLASSE

Les caractéristiques du maitre des animaux
doivent atteindre ou dépasser les valeurs sul-
vantes : Force 14, Dextérité 14, Constitution
15, Intelligence 12 et Sagesse 12.

Le maitre des animaux doit posséder un
alignement loyal neutre, chaotique neutre,
neutre strict ou neutre ben. Il peut &tre humain,
demi-elfe ou petite-personne.

Avec une Force, une Dextérité, une
Constitution et une Sagesse supérieures 16,
le maitre des animaux bénéficie d'un bonus de
10 % aux points d’expérience.

I ne peut employer que des armes non for-
gées el qu'il a fabriquées lui-méme - épieu,
fronde, arc, massue, baton, coutelas, etc. Il n'a
droit @ aucune armure, car il ne peut supporter
de se sentir engoncé dans un vétement encom-
brant. Le MJ peut cependant I'autoriser 3 porter
une peau d'animal non tannée qui lui offrira une
protection équivalente & une armure de cuir.

Le maitre des animaux a le TACO d'un
guerrier de méme niveau mais fait ses jets de
sauvegarde sur la table du prétre. Il bénéficie
d’'un bonus de +2 A ses jets de sauvegarde
contre le poisan, les charmes, dominations ou
Suggestions magiques.

En raison de sa forte volonté et de sa
condition physique, le maitre des animaux
résiste plus facilement aux maladies — y com-
pris la lycanthropie. S'il est exposé 3 une affec-
tion quelconque, ses chances de la contracter
sont diminuées de 5 % par niveau.

DES SENS AIGUISES

Un maitre des animaux est toujours sur le
qui-vive, alerte et prét & réagir a la moindre
maodification de son environnement. Ses sens
sont particulierement développés, comme ceux
des animaux sauvages qu'il cotoie. Cela
explique pourquoi il fait ses jets de sauvegarde
contre les illusions & +3.

Odoral : Le maitre des animaux peut dis-
tinguer une odeur corporelle 3 60 métres de
distance. Cette finesse d'odorat contraint le
personnage a ne pas utiliser de parfums, et
méme & en éviter le voisinage.

Quie : Le personnage posséde Ie talent des
voleurs pour « détecter les bruits » (voir plus
bas).

Vue : La vue du maitre des animaux est
exceptionnelle de nuit et dans les ténébres. La
nuit, a découvert, il voit parfaitement (comme en
plein jour) dans un rayon de 5 métres. Dans les
ténébres totales {en sous-sol) ce rayon est réduit
a 1 métre. Toutefois, les ténébres magiques
l'affectent comme n'importe qui d'autre.

De jour, le maitre des animaux voit 4 des
kilométres de dislance et peut discerner des

détails et des mouvements malgré la végéta-
tion ou le relief (pourvu que I'objet soit dans
son champ de vision, bien sir). Cela lui donne

un bonus de +2 a son jet de surprise,
cumulable avec I'ajustement réflexe
de sa Dextérita.

COMPETENCES

Le maitre des ani-
maux n'est pas libre
du choix de ses
compétences
diverses. Au
premier
niveau,
il 2 obligatoi-
rement les
compeé-
tences
qui suivent X
et ne peut Terry Dykstra
en acquérir d'autres que si son Intelligence Je
Iui permet. Par Ia suite, it gagnera une unité de
compétence libre supplémentaire tous les
quatre niveaux.

Pistage : Comme les rodeurs, le maitre des
animaux dispose de cette compétence dés le
premier niveau. )l obtient automatiquement une
unité supplémentaire tous les trois niveaux,

Survie : Un maitre des animaux connait
parfaitement les contrées sauvages qu'il habite.
Il peut aisément y trouver tout ce qui est
nécessaire & sa survie et a celle d'une dizaine
de personnes. |l posséde ainsi attomatigue-
ment fa compétence de Survie dés le premier
niveau, dans le domaine de son choix {forét,
déserl, montagne, etc.). i gagne une unité de
Survie supplémentaire tous les troig niveaux,
laquelie peut étre utilisée pour ajouter un
tdomaine & sa compétence ou augmenter son
score dans un domaine précédemment choisi.

Connaissance des Animaux : Le person-
nage dispose de cefte compélence dés le pre-
mier niveau mais doit ensuite dépenser des
unilés libres s'il désire I'augmenter.

Mailrise des Animaux : Par des gestes,
des attitudes, des regards et des paroles
douces, un personnage peut essayer de calmer
une unique créature excilée ou apeurée :
l'exemple classique est celui du cheval emballg
ou affolé par un incendie ou du bruit...

Dans le cas du maitre des animaux, cette
compétence fonclionne avec toutes les especes
sauvages et domestiques.

Comme pour Connaissance des Animaux,
le personnage doit dépenser des unités libres
s'il désire augmenter son score lorsqu'il passe
& un niveau supérieur.

RODEURS

TALENTS PARTICULIERS

Le maitre des animaux dispose de cartaing
. talents de voleur mais ne peut les

2 .ﬁ. 2 Utiliser que dans la nature (y

compris dans les cavernes,
mais pas dans un environnement
urbain).

Ces talents sont : « mouvements
silencieux », « détecter des bruils »,
« grimper » et « se cacher dans 'ombre »,
Pour ce dernier, le personnage doit rester
parfaitement immobile ; s'il bouge, il doit faire
un second jet pour se cacher A nouveau.

En outre, le mailre des animaux possede
deux nouveaux lalents propres 4 sa classe ;
« bondir » et « passer sans trace «,

Bondir : Par Yobservation des ani-
maux et une pratique quctidienne,
le personnage apprend 2 sauter
haut et loin, Les distances
maximales qu'il peut
atteindre sont celles du sort de saut (M 1):10
metres en avant ou en hauteur, 3 métres en
arriere. Reportez-vous au tableau 2 pour
connaitre la capacité de réception du maitre
des animaux {sur une corniche, une tranche,
elc.). En cas de jet manqué, il subit les dégits
d'une chute (1d6 pour trois métres de saut},

Inversement, ce talent peut (si fe jet est
réussi, bien sir), permettre au personnage de
ne subir aucun dégét 4 la svite d'ure chule,
tant que sa hauleur ne dépasse pas 10 mélres.

Passer sans trace ; Le maitre des animauy
n'acquiert ce talent qu'au troisiéme niveau.
Grace 4 lui, il peut Iraverser des zones de végé-
tation dense {fourrés, sous-bois, ronces. ete.)
sans laisser aucune piste visible. Toutefois, si
le personnage doit traverser de Vargile bumide,
ou une zone similaire qu'il ne peut contourner,
il y laissera des traces.

MAGIE

Le mailre des animaux a un accés majeur a
la Sphére Animale. Il peut obtenir et employer
les sorts qu'elle rassemble comme Ie ferait un
préire du méme niveau.

Remarque : Nous vous conseillons d'utili-
ser une Sphere Animale modifiée dont voici Ia
composition " ;

amiti¢ avec les animaux (1)

appel d'animal {1)*

charme personnes et mammiféres (1)

Qétection des collets et des fosses (1)

invisibilité aux animaux (1)

localisation d’animaux ou de plantes (1)

charme-serpents {2)

langages des animaux (2)

(1 Peur une nauvelle définton de toutes fes sphres de prétre var
Larticle « Refour 3 fa nature = dans Doy’ Magazie n° 21
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messager {2)

vision du druide {2}*

vitesse du ceri (2)*
immobilisation des animaux (3)
conjuration d'insectes (3}
griffes du fion {3)*

appel des créatures des bois (4)
conjuration d'animaux | (4)
étreinte de I'ours (4)°

insectes géants (4)

répuision des insectes (4)
communicn avec la nature (5)
conjuration d'animaux |l (5)
croissance animale (5)
conjuration d'animaux 11i (6)
coguille anti-animaux (6}

Une fois le premier contact établi, le per-
sonnage et I'animal doivent rester ensemble
pendant trois mois, sans jamais élre séparés
plus de trois jours de suite. Aprés cette
période, leur amitié durera jusqu'a la mort de
{'un ou F'autre, quetles que saient la durée et la
distance d'une séparation.

LES LICORNES

L'empathie animale est sans effet sur les
licornes : toulefois il n'est pas tare de voir un
maitre des animaux en compagnie d'une de ces
bétes fabuleuses. Mais dans ce cas, |2 licorne a
librement choisi d’accorder son amitié.

Les mailres des animaux ne perdent pas
leurs moyens, comme las autres classes,

)

d'anciens rideurs. il est en effet facile pour un
rddeur de changer de classe et devenir un ami
des bétes a pari entiére. Voici comment.

caractéristiques requises d’un maitre des ani-
maux. 1| doit &tre humain, demi-effe ou petite-
personne. Enfin, il doit étre neutre bon.

envisager de devenir maitre des animaux. Le
MD doit veiller & ce que le joueur interpréte ce
changement : son personnage devient de
moins en moins sociable, il délaisse la compa-
onie des hommes pour cefle des animaux...

DU RODEUR AU MATTRE
DES ANIMAUX

De nombreux maitres des animaux sont
En premier liey; le rddeur dojt avair les

S'il répond a ces conditions, le rideur peut

Quand le MD juge que le moment est venu,

le personnage doit passer une année dans les
contrées sauvages sans rencantrer dme qui
vive, & {'exceplion d'animaux. Au terme de cetle
période, il sera devenu un maitre des animaux
du niveaw correspondant aux points d'expé-
rience qu'il possédait en tant que rideur.

fatalité rampante (7)
réincarnation (7)

lorsquiils se trouvent en face d'une licorne. |l
n'empéche qu'ils leur montrent un profond res-
pect. Aucun maitre des animaux ne montera

* Ces sorts sont nouveaux. Leur descrip-  jamais une licorne a moins que celle-ci ne le

tion se trouve dans |'appendice de cet article.

EMPATHIE ANIMALE

Le maitre des animaux bénéficie de I'empa-
thie animale du rddeur. |l peut ainsi modifier
les réactions des animaux en sa faveur.

De plus, il peut wtiliser cetle empathie pour
gagner I'amitié d'un animal (rappelons que lg
radeur, lui, devrait lancer le sort amitié avec les
animaux, pour abtenir ce résultat). Toutefois,
I'animal doit &tre un solitaire — ceux qui vivent
en troupeau ou en communaute, y compris
certains insectes, ne sont pas réceplifs. Ainsi,
le personnage ne peut louer des relations avec
un loup gue s'il s'agit d'un solitaire chassé de
sa meute.

LUernpathie ne fonctionne que si I'animal
manque un jet de sauvegarde contre les Batons,
Bitonnets st Baguettes. Ce jet est maodifié de -1
par trois niveaux du maitre des animaux.

désire. De méme, jamais il n’acceptera de
chasser, dresser ou attaquer une licorme —
car, pour lui, ¢'est une créature sacrée, I'incar-
nation de I'esprit de la Nature.

On raconte I'histoire d'lraven le Traquewr, un
maitre des animaux réputd. Un jour, des orques
vinrent chasser dans sa forét. Dissimulé dans
les arbres, il les harcela, les égarant par des
appels gutturaux dans leur langue, les attirant
vers des piéges et bondissant sur tous ceux qui
s'éloignaient du groupe. De cette maniére, il
réduisit la bande de quarante orques & seule-
ment vingt. Les survivants terrifiés perdirent leur
chemin. lIs {inirent par déboucher dans une
petite clairiére ol se tenait une licorne. Croyant
quelle &lait la cause de tous leur maux, ils l'atta-
quérent. Iraven jaillit alors du couvert, s'expo-
sant a leurs fleches pour sauver la licorne,
Transpercé de toutes parts, il ne put faire que

rodeur,

Par la suite, it ne pourra jamais redavenir

Quand il retrouva ses sens, les orques

élaient partis, les fléches avaient disparu, ses
blessures étaient propres et presque guéries,

Des qu'il et recouvré ses forces, Iraven

partit & la recherche d'un elie qui puisse fui
apprendre la langue des licornes *.

On raconte qu'lraven chercha la licorne qui

I'avait sauvé pendant des années. Quand il la
retrouva, une nuit de pleine lune, il put la
remercier de vive voix.

Son nom était Aerbraen et ils se retrouve-

rent au méme endroit de nombreuses fois
jusqu'a la mort d'Iraven.

PROGRESSION

Pour monter en niveau, le maitre des ani-

quelques pas avant de s'écrouler, inconscient. -
maux doit vivre dans les terres sauvages. En

environnement urbain, il cesse de gagner des
points d'expérience jusqu'a ce qu'il soit revenu
a la nature.

Les maitres des animaux sont des solitaires.
lls peuvent progresser sans aide jusqu'au qua-
trigme niveau. Ensuite, pourtant, il leur faut trou-
ver un menlor. Chaque fois gu'il veut progresser
d'un niveau au-dela du quatrigme, le maitre des
animaux doil suivre pendant deux a six mais
I'enseignement du mentor : un mailre des ani-
maux de niveau supérieur, un rodeur d’au moins
quatre niveaux de plus que lui ou un druide d’au
moins deux niveaux de plus. Le mentor requiert
énéralement une période de service ou
I'accomplissement d’une tiche délicate en
¢change de son enseignement.

{2) Depus ce jour bout maitre des amimayx aspire 4 connaftre ce langage.
méme 5 2 pey de chance de pamais rencontrer une licorme.




Les maitres des animaux petiles-gens ne
peuvent pas progresser au-dely dy septidme
niveau ; les demi-eifes et fes humains ne sont
ot
ta

pas limités, aussi longtemps qu'its
trouvent un mentor pour les aidsr.

NGUVEAUX SORTS
DE LA SPHERE ANIMALE

Appel d'animal ancazoanoa._os_aa

Niveau : 1

Portée : 0

Eléments ; V.S, M

Durée ; Spéciale

Temps d'incantation : 1 round

Zone d'effet ; 120 métres de rayon
+ 10 m/nivean

Jet de sauvegarde :  Aucun

Avant de lancer le sort, le jeteur doit déci-
der de I'espéce d'animal qu'il veut appeler.
En effet, il doil imiter son cri en guise d'élé-
ment verbal. Une fois le sort jeté, tous les ani-
maux de cette espéce présents dans la zone
d'effet viennent vers le jeteur. Puis, pendant la
durée du sort, les animaux en question sont
charmés : ils restent I3 sans attaquer le jeteur
ni le fuir. Par contre, ils n‘obéissent pas au
jeteur. Si ce dernier veut les contrdler, il devra
utiliser un autre sort. Vis-a-vis d'autres per-
sannes, les animaux appelés agissent norma-
lement et combattent si on les attaque,
comme s'ils étaient acculés. Une fois fe sort
arrivé & expiration, les animaux retournent a
leur territoire,

L'élément matériel est une poignée de
neurriture appropriée & I'espéce appelée —
que les animaux mangent.

Craig Dudek

Vision du druide (Evocation)

Niveau : 2

Portée : 5 métres

Eléments : V.5 M

Durée : 12 tours

Temps d'incantation : 3 rounds

Zone d'effet : Un animal

Jet de sauvegarde :  Spécial

Grace a ce sort, le jeteur est capable de
voir par les yeux d'un animal et de percevoir
les choses & sa maniére. Les animaux qui
cansidérent le jeteur comme un ami, {par
exemple ceux qu'il a conjurés avec appef d'ani-
mal) ne font aucun jet de sauvegarde, les
autres si. Les familiers et les créatures méta-
morphosées ne sont pas affectés par ce sort.
Le sujet peut recevoir I'ordre télépathique de

partir en éclaireur, d'espionner ou de monter [a
garde jusqu'd une distance de 100 métres plus
10 métres par niveau du jeteur,

L'élément matériel est un morceau de
nourriture appréciée par 'animal.

David Ulrich

Vitesse du cerf {Altération)

Niveau : 2

Portée : 0

Etéments : V,5, M

Durée : 1 tour + 1 rd/niv.

Temps d'incantation ;1

Zone d'effet : Le jeteur

Jet de sauvegarde ; Aucun

Celui qui jette ce sort peut courir & trés
grande vitesse pendant la durée indi-

quée, sans fatigue notable, Sa vilesse Q.V_\\\ J

de déplacement est de 15 + 1/niveau.
L’élément matériel se compose de

quelques copeaux provenant des sabots d'un

herbivore rapide {cerf, antilope, etc.).

Mike Rodgers

Griffes du lion (Altération)

Niveau 3

Portée : 0

Eléments ; V,5, M

Durée : 1 rd/niv.

Temps d'incantation : 1

Zone d'effet : Le jeteur

Jet de sauvegarde :  Aucun

Sur les mains du jeteur apparaissent,
jusqu'd la durée d'expiration du sort, des
griffes courtes et épaisses, comme celles d'un
grand félin. Elles lui permettent de porter
deux attaques par round, de 1d4 +1
points de dégits chacune. De plus, le
jeteur peut frapper les monstres qui ne
peuvent tre atteints que par des armes
magiques. I} peut toujours manipuler des
objets ou jeter d'autres sorts.

L'élément matériel se compose de copeaux

Provenant de griffes de carnivores — félidas de

prétérence,

) A
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ieteur peut écraser une victime entre ses bras.
Pendant la durée du sort, le jeteur peut tenter
d'attraper une cible avec les mémes chances
de toucher que s'il utilisait une arme. La cible
agrippée subit 2d8 de dégats tant que I'streinte
se prolonge. Celle-ci s'interrompt a la fin du
sort, quand le jeteur est tué ou si elle est bri-
sée. Pour briser une étreinte de I'ours, Ia vig-
time doit réussir un jet de barreaux et herges ;
elle a dreit & une tentative a Ia fin de chaque
reund (aprés avoir subi les dégats de
I'étreinte). Tant qu'elle est immobilisée, Ia
victime peut tenter de frapper le jeteur a
-2 mais ne peut attaquer personne
d'autre ni jeter de sorts requérant des
éléments somatiques ou matériels.
L'élément matériel de ce sort est un
peu de fourrure d'ours.
/ Mike
¥ _ y Rodgers

Mike Rodgers
Etreinte de I'ours (Altération)
Niveau : 4
_.uo:mm” 0
Eléments : V.5, M
Durée : 1 round
+ 2 rds/niv.
Temps d'incantation : 1 -
Zone d'effet : Le jeteur ™
Jet de sauvegarde : SR :
Aucun £ &= - :Vﬁ,w\h\‘.m.,..,rﬁ
Tout comme un gurs, le - & >, \(:;_,f = e TR

&\\x.\‘ - A

Larry Elmare
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TABLEAU 1 : EXPERIENCE ET TALENTS DU MAITRE DES ANIMAUX
Mouvements Se cacher Détecter Passer
Niveau PX silencieux dans 'ombre des bruits Grimper Bondir sans traces
] 0 15 % ) % 10 % 85 % 40 % —
2 3.000 21 % 15 % 10 % 86 % 45 % -
3 6.0040 X7 % 20 % i5 % 87 % 50 % 55 %
4 12,000 3% 25% 15 % 88 % 5% 60 G
3 30.000 40 % 3% 20% o0 % 60 % 65 %
6 60.000 +7 G 3% % 92 % 63 % 70 %
7 120,040 55% 43 % 256 94 % 0 % 75 %
8 125.000 62 % 49 % 5% 96 Fe 75 % 80 %
9 J20.000 70 % 56 % 30 % 98 % a0 % B5 %
o #70.000 8 G 063 % 0% 049 % B85 % 90) G
11 1.320.000 86 % 0 G 3% 99 % 90 % 95 %
12 [.770.000 91 % 7% B 99 G 95 G 99 G
13 2.220.000) 99 &, 85 % 40 % 99 % 99 % 99 %
14 2.670.000 49 G 93 % 40 % 99 % 99 5 99 %
15 3.120.000 09 % 99 % 50 % 99 % 99 % 99 %
16 3.570.000 99 099 50 % 09 % 9 % 99 o
17 30200000 99 99 55 % 99 % Y9 99 T
18 4. 470.000 9y 04 % 55% 99 % 99 Cr 99
19 4.920.000 99 ¢ 99 G 60 G 99 % 99 % 99 %
20 3.370.000 94 o 99 % 60 % 99 % 99 % 99 %
Contrdle des lycanthropes demi-humaine. 1l n'a aucun pouvair sur les  de charme-monstres (M 4). Si jamais le lycan-
(Enchantement/Charme) lycanthropes sous forme humaine. thrope devait reprendre forme humaine, le
N 6 Le jeteur exerce son contrdle sur un seul  contréle serait rompu.
Portée “. §0 métres type de a.nma._:o.um 4 la fois, 4 son n_.sﬂx. Le L'élément matériel du sort est un peu de
Eléments - V.5, M 3:&3 affecté n.mum:n de I'espéce - 14 2 san-  fourrure de lycanthrope (peu importe le type).
Durée - Spéciale c__ma.@ma:m. 1 & 3 loups-garous ou muloups, Arthur Collins
Temps dincaniation : 3 1a4 Em-umacm ou 1 mucal {chacal-garou).
7one d'efiet Spéciale Le contrdle se prolonge tant que les lycan- NI T TS
’ . thropes manquent leurs jels de sauvegarde. e i . Ll :
Jet de sauvegarde : Annulé SORTS DU MAITRE DES ANIMAUX

Ce sort permet au jeteur de contrdler les
actes de lycanthropes sous forme animale ou

Ceux-ci doivent étre effectués chaque nuit de
pleine lune {trois par mois).
Les effets du sort sont les mémes que ceux
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Terry Dykstra

Sorts

Nivean ¢ 2 3} 4 5 6 7
| | PR e S e
2 2 = = — = = =
3 2] = — = -
4 TeaRl eSS S
5 R
6 I
7 302 - — —
8 88l e =
9 302 — — =
10 33 2 2 — — —
11 3 3 3 2 = ==
12 4 3 3 2 1 - =
13 4 3 3 2 2 = —
14 4 3 3 3 2 — —
15 SRR N =
16 JEd 3 A3 W=
17 4.4 03 3 3 2 —
18 4SS A 3 3=
19 o TR TR T 3 3 D )
20 N3 S O 3 [ 3 B2




