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PRETRES ITINERANTS

es profils sont exclusivement destinés a
des prétres, ils usent donc du méme for-
mat que les piofils du Manuel Complet
d Prétre. Seule différence, le paragraphe
“Prérequis” précise les dieux du Mylhes
el Légentdes et des Dieux des monstres qui peuvent
accueillir ce type de profil, mais aussi les autres exi-
gences.

Certains profils se décomposent en “sous-profils” cor-
respondants aux différents éléments de la hiérarchie de
{'Ordre ; toutefois, les paragraphes “Prérequis” el “Races”
restent communs 2 I'ensemble de |'Ordre.

Nous avons abandonné ig paragraphe “Talents secon-
daires”, partanl du principe que vous ulilisez le systéme de
competences

Certaines compétences sonl extrailes des Manuels
Complets : MCV = Manuel Complet du Voleur, MCP
= Manuel Complet du Paladin, MCR = Manuel Complel du
Rédevr.

Prérequis : Les justiciers sont membres dg la Samle
Epée de Tyr dans les Royaumes Oubliés ; ailleurs on les
nomme aussi inquisiteurs. Cet Ordre peut se développer
sous Fégide de divinilés telles que Kos {Nehwon), Forseli ou
Tyr (nordiques). D'autres dieux de Ia justice, de l'ordre ou de
la loi sont possibles pourvy que le prétre soit loyal. Les
druides ne peuvent dong lre justiciers.

Races : Les demi-humains ne sont pas acceplés dans
cel Ordre qui est loin d'fre lolérant,

ENQUETEUR

Réle : 1.e:moine enquéteur doit voyager incognito pour
déceler les turpitudes d'autrui. Il doit donc Blre un expert du
déguisement et rester & fécoute des meurs.

Compétences martiales : Le maine enquéteur a le
droit de porter n'importe quelle amme, et méme de s'en servir
pour proléger sa couverture. Dans ce cas, il a un malus de
non-compétence de -2 au lieu de -3.

Compétences diverses : (rafuiles - Collecte dinfor-
mations {MCV), déguisement, langues vivantes ;
Recommandées : Observation (MCV), vigilance (MCV)

Equipement : Le moine posside I'quipement néces-
saire pour trois déguisements : vélements, armes, ainsi que
les documents prolvant ses fausses identités.

Bénéfices spéciaux : Lenquéleur est un vérilable
collecteur de rumeurs : les gens qu'il cOtoie se sentent préls
& \ui faire des confidences. Il dispose d'un bonus de réaction
de +3 quand il engage a conversation avec un PNJ.

Limitations spéciales : Comme i! ne peut faire ses
dévolions 3 son dieu que de manidre exirémement discréts
I moine enquéleur ne peut pas disposer du bonus de sorts
dil & une grande Sagesse.

Options de richesse : Lenquéteur dispose des 346 x
10 po nomales au départ, mais on mef a sa disposition une
somme équivalente chaque fois que ses fonds sont &puisés
— ceci pour financer ses enquites et graisser quelgues
pattes.

ACCUSATEUR

Réle : Le moine accusateur est e président d'un tribu-
nal itinérant. |l se repose sur les preuves réunies par F'enqué
feur pour rendre fa juslice de son dieu.

Compétences martiales : Absolument aucung.

Compétences diverses : Graiuiles : Eloquence
(MCP), foi (MCP) ; Recommanidées : Bureaucratie (MCP),
histoire locale (pour connafire la jurisprudence).

Equipement : Toute la panoplie nécessaire pour ins
tailer un tribunal suffisamment impressionnant : bannigres.
marteau, coslume, elc.

Bénéfices spéciaux : Un accusaleur, quand il estd
la iribune et dans I'exercice de ses fonclions, dégage une
aura telle qu'il impressionne I'assistance. Tous ceux qul
I'scoutent sont certains de la justesse de ce quiil dit et ne
contesteront pas son jugement sur le moment. Dans £&
circonstances, I'accusateur dispose également d'un sort de
déiection des mensonges gratuil par jour, quel que soit:son
niveau.

Limitations spéclales : L'accusateur ne.peut utifiser
absolument aucune arme de quelque lype que ce soit. i
maniieste ainsi que 5on jugement ne peut Btre faussé par ia
colére et qu'il n'a nul besoin de Ia fofce pour faire valoir le
bon droit.

Options de richesse : Normailes.




Prérequis Les Elus des Téngbres vénérem
Shar dans les Royaumes Oubliés. Ailleurs, ils peu-
vent avoir les divinilés suivanies : Tezcatlipoca
(azieque), Rabi (indienne), Shargaas (orque), Lolth
{drow), le Dieu Noir (dieu perdu}, la Reine de I'Air et
des Ténkhres (fées).

Races : Les races associées 2 |a lumigre sont
interdites (effes autres que noirs, nolamment).

Rile : Les noctumes ne vivent que ta nuil, il
leur est interdit de voir le soleil et ils doivent se pas-
ser de lumizre autant que possible. Ce sont des pro-
sélytes violents : celui qui voyage de nuit et les
renconire doil se convertir ou mourir.

Compétences martiates : Normales.

Compétences diverses : Graluile - Combat
aveugle (avec une pénalité de -1 seufement dans
I'obscurité totale, de 0  la lumitre des étoiles) ;
Recommandées : Persuasion (MCR), sens de
Vorientation, spéléologie {MCR).

Equipement : Le noctume dispose d'une tente
individuelle tolalement hermétique A la lumigre. Les
meilleures de ces lentes sont d'habiles camouflages
destinés 2 faire passer un campement entier pour un
champ de cailloux ou un lerrain de monticules
d'herbes fofies.

Bénéfices spéciaux : Les nocturnes sont
comme des aveugles : ils sont capables de pRICevoir
ies sons avec une grande acuilé (+20% pour écou-
ter) et de se déplacer sans difficullé dans le noir.

Limitations spéclales : En présence d'une
lumire vive (jour ou sort de fumigre), un noctume
un malus de -4 A ses jels d'attaque el de compé-
fences. En présence de lumigre artificielle (torche,
(anterne, elc.) de -2. Ces malus ne sont foutefois pas
cumulables avec d'éventuels malus raciaux (drows
ou svirmebelins).

Options de richesse : Normales

Prérequls Le Mérite de Zoho est un culte
répandu dans beaucoup de mondes. It est générale-
ment [ 2 une divinité de 1a nature ou de la création
e Grand Esprit (amérindien), Ometeotl (azteque)
Shang-Ti (chinois), Rha (grec), lzanagi el lzanami
(japonais}, Sheela Peryroyl (petites-gens}, Hialea
(géants), Obgron (iées).

Races : Toutes les races sont admises dans cet
Ordre.

EXPLORATEUR

Role : Lexplorateur doit repérer les nouvelies
£spaces qui ne sont pas encere collectées. 1l voyage
beaucoup A travers le monde entier en [aissart des
marques de son passage pour indiquer aux cotlec-
teurs les teritoires quils doivent exploiter

Compétences martlales : Normales.

Compétences diverses : Grafuies - Balisage
(MCR), fureter (MCR), sens de I'orientation, survie

{trois environnements au choix) ; Recommanaées .

Cartographie (MCR), sens des distances (MCR).
signes de pistes (MCR)

Equipement : Tout ce gui peul étre nécessaire
4 la survie dans. les régions sauvages.

Bénéfices spéciaux : Lessentiel des béng-
fices d'un explorateur fui vient de ses competences
gratuites.

Limitations spéciales : LUexploraleur n'a
vraiment pas e droit de se fixes. Il doit toujours

voyager el ne pas passer plus de deux jours dans un
miéme rayon de trente kilométres. De pius, il n'a pas
le droil-de repasser au méme endroit deux fois dans
52 carmire.

Options de richesse : Il doit dépenser tout
son argent de départ et ne CONSErver sur lui aucun
numéraire. Il tire en fait sa subsistance de fa nature

COLLECTEUR

Rdle : Le collecteur passe aprés I'explorateur
pour recueilfir les spécimens d'especes animales et
vég&tales que calui-ci dui a indiqué par balisage.

tompétences martiales : Oes armes de
chasse destinées 4 capturer:'animal plutdt que de le
tuer : lasso, filet, bolas, elc.

Compétences diverses : Graluiles : Chasse,
fureter (MCR), signes de piste (MCR) ;
Becommanddes : Balisage {MCR), camouflage
(MCRY), maitrise des animmaux, pistage, survie.

Equipement : Plusieurs cages de différentes
failles pour les animaux, des filets, des boes de
verre pour les espces végétales.

Bénéfices spéciaux : Aucun

Limitations spéciales ; Aucun.

Options da richesse : Normales.

ENCYCLOPEDISTE ET CONSERVATEUR

Rile : Les encyclopédistes éludient les spéci-
mens, les classent et déterminent leur valeur. Les
consérvateurs en prennent soin.

Compétences martiales ; Normales.

Compétences diverses : Graluiles .
Connaissance des animaux, Connaissance des
plantes ; Recommandégs . Estimation, lecture/écri-
ture, maitrise des animaux

_ Equipement : Encyclopédistes et conserva-

teurs possédent plusieurs volumes de notes consi-
gnant les difiérentes espices de plantes et dani-
maux, avec planches anatomiques et dessins
détaillés.

Bénéfices spéclaux : Ces deux types de
moine ont les mEmes connaissances qu'un Sage
{voir fe Guide du Maitre) dans un domaine au choix :
botanigue ou zoologie. On considére que la biblic-
theque est complate si le moine est & son temple iti-
nérant cu au moins partielle s# n'a accés qu ses
propres notes.

Limitations spéciales : Un moing encyclo-
pédiste ou conservaleur ne peul s€loigner plus
d'un jour de marche de son lemple. Comme ceux-Ci
sont itinéranis, cela n'est point trop grave. Mais ce
sont les utiliers qui choisissent les itinéraires.

Options de richesse : Normales.

Prérequis La Confrérie des Mus&s de Dénelr
peul tre transposée pour daulres divinités des arts,
nofamment Apollon

Races : Toutes sont aulorisées.

Rdle : Le moine-campagnon parcourt le
monde  1a recherche de ia beauté et de ['occasion
d'exercar son art.

Compétences martiales : Normales.

Compétences diverses : Une compélence
artistique graluite ; Aecommanciées ; Aulres compé-
fences artistiques, Gtiquetie.

Equipement : Tout le matériel nécessaire pour
gxercer son art rincipal

Bénéfices spéclaux : Le moine-compagnan
dispose d'une unité de compétence supplémentaire
par piveau, qu'il doit dépenser sur une compéfence
artistique — qu'il 1a posséde défa ou.nan.

Limitations spéciales : i.e moing-compa-
gnon dait toujours céder Ses EuUVres aux répartiteurs
de son Ordre, il ne peut les vendre pour son propre
compte.

Options de richesse : 10d8 po, ce qui

devrait &ire suffisant pour se procurer le

matériel nécessaire & son art.
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