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Volund fut accueilli dans la petite chambre par une explosion assourdissante et un souffle de vent. La tieffeline tourna un instant la tête vers lui, ses yeux craintifs fixés sur le blason de l’Harmonium qu’il portait en broche avant de traverser le portail grand ouvert. Volund eut un regard impassible vers l’ouverture puis tourna brusquement les talons. Dans la pièce principale les yeux se tournèrent soudain vers un coin du mur ou vers le fricot qui leur servait de nourriture, mais personne ne le quittait du coin de l’œil. La peur était palpable, le zénythri n’avait guère besoin de broche pour être reconnu. Il appartenait à l’Harmonium, et même s’il y avait une douzaine de gars au moins prêts à vendre son corps aux Hommes-Poussière, son autorité naturelle était incontestable. Ses camarades se tenaient peut-être en faction à l’extérieur, et même si ce n’était pas le cas, sa Faction aurait vite vent de sa disparition et le meurtrier aurait de sérieux problèmes. En fait, malgré leur avantage numérique, c’était eux qui avaient peur, pas lui.

Volund jeta un coup d’œil dédaigneux à l’établissement. Il était tellement accoutumé à la perfection de l’Arcadie que pour lui la taverne du Corps Enflammé était un amoncellement déplaisant d’angles aigus, d’ombres fuyantes et de bois brun-grisâtre. Heureusement il n'allait pas y rester longtemps. Il avança d’un pas sûr vers le tavernier occupé à nettoyer un verre sale avec son chiffon douteux. Tout le monde avait les yeux tournés vers eux, se demandant si la Tête-de-bois s’apprêtait à embarquer quelqu’un d’autre à la place de la tieffeline. Volund ne fit pas attention à eux et posa simplement son regard sur le visage pathétique, qui se mit à bredouiller dans un murmure : “J’ai fait tout c’que vous vouliez,  j’lui ai donné la clef marquée du symbole. Ça l’a envoyé où vous avez d’mandé.”

Le zenythri contourna le bar, déposant discrètement un peu de jonc dans le tablier de l’homme tout en énonçant à haute voix : “Que je ne te reprenne plus à aider quelqu’un à fuir, Krish, ou tu prendras sa place dans les camps.” Le tavernier remuait la tête avec frénésie, mais Volund avait déjà quitté les lieux, heureux qu’un criminel de plus finisse dans les geôles du Plan des Carcères, là où elle méritait d’être. L’Ordre avait encore vaincu, et la prochaine fois cette petite voleuse prendrait une petite minute avant de s’engager dans un portail dont elle n’était pas certaine de la destination.

_________________________________________

Nouvelles compétences

Les planaires sont des gens avisés, et la plupart d’entre eux essaient d’en apprendre un maximum sur la nature des Plans pour y améliorer leurs chances de survie. Les Voyageurs s’entraînent fréquemment dans les compétences ci-dessous, tout comme ils emploient les compétences classiques avec d’autres objectifs. Tout le monde peut acquérir ces techniques, et même les primaires peuvent les apprendre sans aucune pénalité.

	Compétence
	Barb
	Bard
	Dru
	Ens
	Gue
	Mag
	Moi
	Pal
	Prê
	Psi
	Rôd
	Rou
	Inné
	carac

	Connaissance (faction et guildes)
	hc
	C
	hc
	hc
	hc
	C
	hc
	hc
	C
	hc
	hc
	C
	Non
	Int

	Contrôle (Plan)
	hc
	C
	C
	C
	hc
	C
	C
	hc
	C
	C
	C
	hc
	Oui
	Sag

	Expertise planaire
	hc
	C
	C
	hc
	hc
	hc
	hc
	hc
	hc
	hc
	C
	hc
	Non
	Sag


Connaissance (Factions et Guildes) (Int)

Cette compétence reflète les connaissances que vous possédez des factions, sectes et guildes les plus influentes dans les Plans. Cette compétence détermine ce que vous savez de cette organisation, ce qui comprend sa philosophie, ses objectifs, ses dirigeants, et son histoire.

Jet : Vous pouvez obtenir la réponse à une question pour un DD de 10 (question très simple), 15 (question basique), ou de 20 à 30 (question difficile). 

	DD
	Tâche

	10
	Vous connaissez les convictions et les objectifs connus de l'organisation, tout comme son symbole.

	15
	Vous connaissez le lieu principal de résidence ainsi que la zone d'influence de l'organisation.

	17
	Vous savez qui est le dirigeant le plus récent de la Faction ou Guilde.

	20
	Vous savez qui soutient ou s'oppose habituellement à l'organisation.

	20
	Vous connaissez l'histoire répandue de l'organisation.

	20+
	Vous connaissez les domaines d'influence de l'organisation (économique, politique, militaire, etc.)


Action : En général aucune. La plupart du temps, effectuer un jet de Connaissance ne demande pas d’action – vous connaissez la réponse ou non.

Nouvel essai : Non. Le jet représente ce que vous savez sur ce sujet, et refaire le jet de nouveau ne vous apportera pas d’information supplémentaire.

Spécial : Si vous n’êtes pas entraînés dans cette compétence, vous n’effectuez qu’un simple jet d’Intelligence. Sans entraînement, vous ne pouvez disposer que de connaissances communes.

Connaissance (Plans) (Int)

Le multivers est immense, bien plus grand que tous ce que les primaires peuvent connaître. Il est impossible d’étudier tous les recoins du multivers, et si on se lance dans une telle tâche, mieux vaut se concentrer sur un petit nombre de Plans à la fois. Pour chaque tranche de 4 degrés de maîtrise en Connaissance (Plans) vous devez choisir un Plan dont vous avez fait votre spécialité, tel que Baator ou le Plan du Feu. Cette spécialisation est le reflet de l’attention que vous avez portée aux caractéristiques de ce Plan, à ses strates, et à ses habitants.

Jet : Vous pouvez obtenir la réponse à une question sur les Plans avec un DD de 10 (question très simple), 15 (question basique), ou de 20 à 30 (question difficile). Les DD décrits ci-dessous sont réduits de 10 si vous êtes spécialisé dans le Plan concerné. 

	DD
	Tâche

	10
	Vous connaissez la cosmologie des Plans et les théories classiques qui la sous-tendent.

	15
	Vous pouvez nommer les races les plus connues des Parangons.

	18
	Les effets habituels des Plans vous sont familiers (par exemple les Vents abrutissants du Pandémonium) ainsi que les formes les plus classiques de s'en protéger.

	20
	Vous savez identifier les habitants les plus courants d'un Plan.

	20+FP
	Vous connaissez les capacités habituelles des habitants courants du Plan.

	25
	Vous savez quelles organisations d'importance ont de l'influence sur ce Plan.

	25+FP
	Les habitudes et les faiblesses des habitants courants du Plan vous sont familiers.

	26
	Vous connaissez les traits élémentaires et énergétiques du Plan ou de la Strate.

	28
	Vous savez si l'eau que vous trouvez sur ce Plan ou cette strate est potable.

	30
	Vous savez quelles plantes ou animaux sur ce Plan ou cette strate sont comestibles.

	30
	Vous savez quelle divinités habitent généralement ce Plan.

	30+
	Vous connaissez l'histoire des sociétés et des villes les plus célèbres sur ce Plan.

	30+
	Les risques liés à la conformation du Plan vous sont familiers.

	30+
	Vous connaissez les mythes et légendes des royaumes cachés de ce Plan.


Action: En général aucune. La plupart du temps, effectuer un jet de Connaissance ne demande pas d’action – vous connaissez la réponse ou non.

Nouvel essai : Non. Le jet représente ce que vous savez sur ce sujet, et refaire le jet de nouveau ne vous apportera pas d’information supplémentaire.

Spécial : Si vous n’êtes pas entraînés dans cette compétence, vous n’effectuez qu’un simple jet d’Intelligence. Sans entraînement, vous ne pouvez disposer que de connaissances communes.

Contrôle (Plans) (Sag)

S’il y a bien une chose sur laquelle les planaires sont d’accord, c’est que les forces qui agissent sur le Multivers peuvent être modifiées. Même si on laisse généralement aux Puissances le soin d’altérer les paysages des Plans, certains d’entre eux sont suffisamment instables pour être manipulés par d’autres créatures, et une poignée d’individus a découvert des techniques spéciales pour modifier la réalité et la conformer à ses convictions. Cette compétence permet au personne d’utiliser sa force de volonté pour modifier son environnement.

Jet : Vous pouvez faire un jet de Contrôle en une action simple contre un DD lié à l’effet que vous essayez de produire. Vous pouvez effectuer une fois par round un autre jet pour maintenir l’effet en une action libre. Un seul effet à la fois peut être maintenu par une créature particulière. Chaque Plan est affecté d’une façon différente par cette compétence et des suggestions pour les Plans les plus instables sont décrites ci-dessous. D’autres effets que ceux listés peuvent être produits avec l’accord de votre MD, même si ce genre de manipulation demandera toujours du temps en recherche ainsi qu’un degré de maîtrise conséquent en Connaissances à moins de travailler sur un Plan très instable.

Spécial : Les effets magiques créés par un jet de Contrôle réussi se manifestent instantanément et durent un seul round à moins que leurs effets ne soient maintenus. Pour chaque round durant lequel l’effet est maintenu, le DD augmente de +1. Si la créature rate son jet de Contrôle ou arrête de maintenir l’effet, il disparait en un round.

	Contrôle (limbes)

	La matière chaotique qui constitue les limbes est facilement manipulable par les esprits forts. La plupart des Voyageurs ont juste assez de contrôle sur elle pour rendre l’endroit habitable, mais les individus entraînés – connus sous le nom d’Anarchs – peuvent construire des objets d’une extrême complexité, comme des cités toutes entières.

	DD
	Tâche

	16+
	Stabiliser une portion de matière chaotique. Pour chaque tranche de deux points au-delà du DD la zone de contrôle est augmentée de 1,5m avec un rayon initial lié à la valeur de Sagesse de la créature.

	Score de Sagesse : Si le jet de contrôle est réussi, le score de sagesse de la créature détermine la taille de la zone de contrôle.

Zone de contrôle : "Aucune" indique que la créature n'a aucune contrôle sur son environnement. Le rayon indiqué émane du contrôleur dans toutes les directions, ainsi une créature ayant un rayon de contrôle de 30cm peut créer une zone tampon de 30cm de rayon entre elle et son environnement. 

	Zone de contrôle des Limbes

	Score de Sagesse
	Zone de contrôle
	Zone stabilisée

	1-3
	Aucune
	-

	4-7
	30cm de rayon
	-

	8-11
	1,5m de rayon
	-

	12-15
	3m de rayon
	-

	16-19
	4,5m de rayon
	-

	20-23
	6m de rayon
	1,5m de rayon

	24+
	+1,5m de rayon par tranche de 4 points de Sag
	+1,5m par tranche de 4 points de Sag

	Zone stabilisée : la zone stabilisée se forme au centre de la zone de contrôle et s'étend à partir de là. Lorsque la zone de contrôle disparaît, la zone stabilisée reste en place.



	Contrôle (éthéré)

	Le Plan Ethéré est constitué de protomatière, une mixture informe de matériaux élémentaires qui peut être modelée pour former des demi-Plans ou des mondes primaires. La protomatière peut aussi être contrôlée et altérée dans une certaine mesure par la force mentale. Un jet d’Artisanat est nécessaire pour déterminer la qualité de tout objet fabriqué de cette manière. Les objets obtenus ainsi ne sont stables que dans l’Ether et disparaissent si on les emmène en dehors.

	DD
	Tâche

	15+
	Assembler des portions de protomatière pour former une masse de 30cm de rayon. Par tranche de 3 points au-delà du DD, la quantité de protomatière s’accroît de 30cm.

	15
	Produire les effets du sort Prestidigitation.

	18
	Produire les effets du sort Image silencieuse.

	20
	Tout comme vous pouvez convertir les brumes en air respirable, vous pouvez aussi la consommer à la place d’une nourriture tangible. Un jet de contrôle réussi vous permet de créer l’équivalent d’un repas. Cette méthode ne crée pas de nourriture physique, elle permet d’absorber les nutriments essentiels contenus dans les brumes, et ne peut donc pas servir à nourrir quelqu’un d’autre. Même si elle est suffisante pour survivre, la nourriture ainsi produite n’a aucun goût et laisse un sentiment désagréable. Au cours du temps, cette façon de se nourrir devient frustrante, et pour chaque tranche de 3 repas ainsi consommés à la suite, vous subissez une pénalité de -2 à tous les jets suivants pour créer de nouveau un repas.

	20
	Produire les effets du sort Création mineure avec la quantité de protomatière appropriée.

	21
	Produire les effets du sort image mineure.

	28
	Produire les effets du sort image majeure.

	30
	Produire les effets du sort création majeure avec la quantité de protomatière appropriée.


Expertise planaire (Sag; Formation nécessaire)

Cette compétence est le reflet de vos connaissances sur la nature des Plans. Vous pouvez employer cette compétence pour obtenir des informations triviales sur le Plan dans lequel vous vous trouvez (comme son alignement ou ses traits élémentaires) ou prédire à quel moment et dans quelle mesure l’environnement du Plan (comme la gravité, la stabilité du sol, etc.) risque de se modifier, et cela jusqu’à une heure avant que l’évènement ne se produise. Cette compétence est particulièrement utile dans les Plans chaotiques comme les Limbes, dans lesquels l’environnement est en perpétuel mouvement.

Cette compétence vous permet aussi de savoir vers quel Plan mène un Portail, et de savoir si l’environnement à l’autre extrémité est intrinsèquement dangereux pour vous. Vous ne pouvez obtenir ces informations que si vous vous tenez à moins de 1,50m d’un Portail, et elle ne concerne que les dangers liés à des conditions naturelles du Plan d’arrivée, elle ne fournit aucun renseignement sur d’éventuelles pièges ou créatures tapies de l’autre côté. Finalement, cette compétence ne révèle pas le type de danger, mais seulement son existence.

Jet : Vous pouvez obtenir divers renseignements sur un Plan ou un Portail.

Action: Employer l’Expertise planaire demande une action complexe. Vous ne pouvez obtenir des informations sur un Portail que si vous vous tenez à moins de 1,5m de lui.

Nouvel essai : Vous pouvez faire des jets successifs pour déterminer si l’environnement d’un Plan va changer. Les jets pour déterminer la destination d’un Portail ne peuvent être effectués qu’une fois par heure.

Survie (Sag)

Même s’il n’y a pas de directions cardinales sur la plupart des Plans, les Voyageurs emploient des points de repères et des caractéristiques planaires pour trouver leur route. Vous pouvez employer la compétence Survie pour déterminer le trajet approximatif menant à une cité ou à un autre point de repère notable dont vous êtes familier sur la même strate que celle où vous vous trouvez. Vous ne pouvez employer cette compétence que pour vous rendre dans des endroits où vous avez déjà été. Si vous vous trouvez dans un Plan sur lequel les points de repère sont mobiles, vous pouvez employer cette compétence pour réduire le temps de trajet vers votre destination. 

Jet : Le MD effectue un jet de Survie en employant votre bonus de compétence avec un DD de base de 20 pour déterminer si vous allez dans la bonne direction. Si le jet échoue, vous êtes incapable de savoir comment aller vers elle. Lorsque vous vous trouvez sur un Plan dont les points de repères sont mobiles, comme les Limbes, chaque point au-dessus d’un DD de 15 réduit le temps de trajet de 10 minutes. Si vous obtenez un 1 naturel, vous vous perdez et empruntez un chemin complètement aléatoire.

Action : Il faut une minute pour analyser une zone et se mettre en concordance avec le Plan pour déterminer comment atteindre sa destination.

Nouvel essai : Vous pouvez essayer de rejoindre un lieu en employant cette compétence plus d’une fois par jour. Vous pouvez effectuer un jet toutes les heures pour déterminer la direction à prendre vers la même destination si votre jet précédent à échoué. Vous ne pouvez cependant pas refaire un nouveau jet pour réduire le temps de trajet dans les Plans ayant des points de repères mobiles.

Spécial : Les personnages sans degrés de maîtrise dans cette compétence peuvent déterminer de façon innée leur direction ou réduire le temps de trajet. Cette compétence s’emploie de la façon décrite dans le Manuel des Joueurs si vous vous trouvez sur le Plan Matériel Primaire.

	DD
	Tâche

	15
	Prédire les conditions environnementales du Plan dans la prochaine minute.

	15
	Déterminer les caractéristiques élémentaires et énergétiques d’un Plan, strate ou royaume.

	17
	Savoir vers quel Plan mène un portail.

	18
	Déterminer l’alignement d’un Plan, strate ou royaume.

	20
	Prédire les conditions environnementales d’un Plan dans les prochaines 10 minutes.

	20
	Savoir si un portail mène vers un environnement dangereux pour vous.

	22
	Savoir vers quelle strate du Plan ce portail mène.

	25
	Prédire les conditions environnementales du Plan dans les prochaines 30 minutes.

	25
	Savoir si un portail est permanent, temporaire, ou nomade.

	25
	Déterminer les altérations magiques habituelles concernant les écoles de magie ou les disciplines psioniques. Ce savoir ne concerne que les conditions générales et pas les modifications de sorts particuliers.

	28
	Savoir si un portail est à sens unique ou à double sens.

	30
	Prédire les conditions environnementales du Plan dans la prochaine heure.

	30
	Connaître la clef de Portail actuellement nécessaire pour ouvrir un portail de l’endroit où vous vous tenez.


______________________________________

Nouveaux dons

Les dons décrits ci-dessous s’ajoutent à ceux du Manuel des Joueurs et suivent les mêmes règles concernant leur sélection et le nombre de fois où ils peuvent être choisis. De plus, certains de ces nouveaux dons possèdent un pré-requis supplémentaire : la région d’origine ou la Faction du personnage. La notion de région d’origine est détaillée dans le Chapitre 2. Vous devez être membre d’une Faction pour pouvoir sélectionner un don de cette Faction (et n’oubliez pas que vous ne pouvez faire partie que d’une seule Faction à la fois !). Si un don possède des pré-requis liés à la région d’origine et à la Faction vous n’avez besoin que d’un seul de ces pré-requis pour pouvoir le sélectionner ; certains natifs des Plans peuvent disposer des avantages liés aux idéaux d’une Faction à travers leur héritage.

DONS GENERAUX

Amoral [Général]

Vous savez maintenir dissimulées vos convictions morales et éthiques, même pour les sorts de détection.

• Conditions : Cha 13, Bonus de base en Volonté de +2.

• Avantages : Vous bénéficiez du pouvoir magique Alignement indétectable que vous pouvez utiliser sur vous-même à volonté comme un prêtre de votre niveau de personnage.

Censurer les Extérieur [Divin]

Choisissez un type d'alignement pour lequel vous avez le don Repousser les extérieurs. Vous pouvez à présent censurer les Extérieurs de cet alignement au lieu de les repousser.

• Conditions : Sag 17, Cha 17, Emprise sur les morts-vivants, Repousser les extérieurs, capacité de Renvoi/domination les morts-vivants.

• Avantages : pouvez étourdir pour 10 rounds les Extérieurs de l'alignement choisi au lieu de les repousser. Les créatures étourdies perdent leur bonus de Dextérité à la CA (si elles en avaient) et ne peuvent accomplir aucune action, de plus leurs adversaires gagnent un bonus de circonstance de +2 pour les toucher. Si le personnage attaque l'Extérieur censuré, ce dernier peut agir normalement dès son prochain tour.

• Spécial : Vous pouvez prendre ce don plusieurs fois, en déterminant un nouveau type d'alignement pour lequel vous avez le don Repousser les Extérieurs.

Confiance en soi [Général]

Vous savez que la seule façon de survivre dans le Multivers c’est de savoir utiliser son potentiel. Vous avez réalisé que vous ne pourrez jamais dépendre complètement des autres, et vous avez appris à vous faire confiance.

• Avantages : Vous avez un point de compétence de plus à répartir à chaque niveau, à partir du niveau où vous prenez ce don. Vous devez dépenser ces points comme si vous les aviez acquis avec votre classe, vous ne pouvez donc pas avoir un degré de maîtrise supérieur au niveau maximum dans une compétence. Vous ne recevez pas rétroactivement de points pour les niveaux que vous avez passé avant de prendre ce don.

• Spécial : Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois. Chaque fois que vous le choisissez, vous bénéficiez d’un point de compétence supplémentaire à chaque niveau.

Connaissance du Nom Véritable [Général]

Vous comprenez les rudiments de la magie des Noms Véritables, et vous savez les employer contre les créatures. 

• Conditions : Int 15, 10 degrés de maîtrise en Connaissance (magie), bonus de base en Volonté de +4.

• Avantages : Vous pouvez employer le Nom Véritable d'une créature pour passer outre ses protections magiques, lancer des sorts de téléportation sans l'inclure dans l'effet, bénéficier de bonus à vos jets d'attaque, à vos jets pour passer sa résistance magique, à certains jets de compétence, et finalement de l'inclure dans les rituels au Nom Véritable (voyez la section sur les Noms Véritables au Chapitre 5).

• Note : Avant de choisir ce don, demandez à votre MD dans quelle mesure  les Noms Véritables seront employés dans la campagne. Il ne s'agit que d'une approche sommaire de la magie des Noms Véritables ; nous encourageons les MD et les joueurs à améliorer ce système, ou à consulter le Recueil de Magie pour disposer de règles détaillées. 

	Don
	Conditions
	Avantages

	Amoral
	Cha 13+, bonus de base de Volonté +2.
	Vous bénéficiez à volonté d’un alignement indétectable

	Censurer les extérieurs
	Sag 17, Cha 17, Emprise sur les morts-vivants, Repousser les extérieurs, capacité de Renvoi/domination les morts-vivants.
	Etourdit les extérieurs au lieu de les repousser.

	Confiance en soi
	---
	Vous gagnez un point de compétence supplémentaire à chaque niveau.

	Connaissance du Nom Véritable
	Int 15, 10 degrés de maîtrise en Connaissance (magie), bonus de base en Volonté de +4.
	Vous savez utiliser sommairement le Nom Véritable d’une créature pour l’affecter.

	Immunité au renvoi
	Cha 25, Résistance au renvoi amélioré, Résistance naturelle à la magie de 20.
	Vous êtes immunisé à toute tentative de Renvoi / Intimidation.

	Lanceur de sorts amateur
	Int 13, 5 degrés de maitrise en Connaissance (mystères).
	Vous pouvez lancer à volonté Prestidigitation et Détection de la magie. Utilisation d’objets magiques devient une compétence de classe.

	Lanceur de sorts loyal
	Alignement loyal.
	Vous avez des bonus sur les sorts avec le sous-type [Loi]

	Lever le voile
	12 degrés de maîtrise en Connaissance (religion), accès à un domaine de sorts.
	Vous pouvez lancer spontanément vos sorts de domaine.

	Magie entropique
	Int 15, 9 degrés de maîtrise en Art de la Magie, bonus de base en Volonté de +4.
	Votre niveau de lanceur de sorts est modifié de façon aléatoire, avec le risque de causer un choc entropique.

	Renvoi des Extérieurs
	Sag 15, Cha 15, Emprise sur les morts-vivants, Capacité de renvoi / intimidation des morts-vivants.


	Vous avez la capacité de Renvoi / Intimidation d’un sous-type d’Extérieur.

	Renvoi des Extérieurs amélioré
	Sag 19, Cha 19, Emprise sur les morts-vivants, capacité de Renvoi/intimidation des morts-vivants.


	Permet de bannir ou de dominer un sous-type d’Extérieurs.

	Résistance améliorée
	Résistance naturelle à une forme d’énergie (acide, électricité, feu, froid, son).
	Une de vos résistances naturelles est améliorée.

	Résistance au renvoi améliorée
	---
	Vous bénéficiez d’un bonus de +4 contre le Renvoi.

	Sens des portails
	Sag 13, 9 degrés de maîtrise en Expertise Planaire, Capacité de voir les Portails inactifs.
	Vous pouvez déterminer quel danger se tient derrière un portail.

	Spécialiste des Plans
	4 degrés de maîtrise en Connaissance (Plans).
	Vous avez un bonus dans les compétences de Contrôle, Expertise planaire et Survie sur les Plans que vous connaissez bien.

	Stabilisation des Sorts
	tout alignement Loyal.


	Vous pouvez supprimer les variables aléatoires des sorts.

	Substitution de protomatière
	3 degrés de maîtrise en Contrôle, le Plan Ethéré comme spécialité à la compétence Connaissance(Plans), Capacité de manifester des Pouvoirs.
	Vous pouvez manipuler la protomatière au lieu de l’ectoplasme avec vos pouvoirs psioniques.


Immunité au renvoi [Général, Epique]

Votre status dans les Plans vous apporte une immunité aux tentatives de renvoi effectuées par les êtres inférieurs.

• Conditions : Cha 25, Résistance au renvoi amélioré, Résistance naturelle à la magie de 20.

• Avantages : Vous êtes totalement immunisé aux tentatives de Renvoi/Intimidation, mais vous pouvez toujours être bannis si le lanceur de sorts est de niveau suffisant.

Lanceur de sorts amateur [Général]

Bien que vous ne soyez pas un lanceur de sorts professionnel, vous avez suffisamment étudié les principes de la magie pour connaître quelques tours et pour appréhender les concepts gouvernant les objets magiques. 

• Conditions : Int 13, 5 degrés de maitrise en Connaissance (mystères).

• Avantages : Vous pouvez lancer détection de la magie et Prestidigitation à volonté comme un magicien de votre niveau de personnage. De plus, vous pouvez considérer Utilisation des Objets Magiques comme une compétence de classe.

Lanceur de sorts loyal [Général, Magicien]

Les mages ordonnés connaissent deux ou trois trucs concernant les sorts à composante Loi et Chaos.

• Condition : Alignement Loyal.

• Avantages : Les sorts avec la composante [Loi] que vous lancez voient leur DD de sauvegarde augmenté de 2. Vous bénéficiez de plus d’un bonus de +2 contre les sorts ayant la composante [Chaos].

• Spécial: Les magiciens peuvent choisir ce don comme Don supplémentaire accordé par leur classe.

Lever le voile [Général]

Votre dévotion envers les forces les plus puissantes du Multivers vous apporte des révélations sur les mystères des Plans, et vous permet de manipuler l’énergie divine de façon plus naturelle.

• Conditions : 12 degrés de maîtrise en Connaissance (religion), accès à un domaine de sorts.

• Avantages : Vous n’avez plus besoin de préparer vos sorts de domaine, vous pouvez spontanément remplacer n’importe lequel de vos sorts par l’un de vos sorts de domaine de même niveau ou de niveau inférieur.

Magie Entropique [Métamagie]

Vous savez canaliser les énergies entropiques dans vos sorts, ce qui les rend plus forts ou plus faibles que la normale.

• Conditions : Int 15, 9 degrés de maîtrise en Art de la Magie, bonus de base en Volonté de +4.

• Avantages : Un sort de magie entropique dispose d'un modificateur au niveau de lanceur de sort aléatoire et peut provoquer un choc entropique (voyez la section sur la magie entropique au Chapitre 5). Contrairement aux autres dons métamagiques, Magie Entropique n'a pas besoin d'être appliqué à un sort particulier lorsqu'il est employé et n'augmente pas ni le temps d'incantation, ni le niveau du sort.

Renvoi des Extérieurs [Divin]

Vous savez canaliser les énergies morales ou éthiques pour repousser ou intimider un type particulier d’Extérieurs.

• Conditions : Sag 15, Cha 15, Emprise sur les morts-vivants, Capacité de renvoi/intimidation des morts-vivants.

• Avantages : Choisissez un sous-type d’alignement. Vous pouvez dépenser l’une de vos tentatives quotidiennes de renvoi pour repousser les Extérieurs de cet alignement. Le renvoi d’Extérieur n’est pas lié à votre capacité à canaliser l’énergie positive ou négative comme pour les morts-vivants. En fait, votre personnage canalise l’énergie divine à travers sa foi profonde contre l’Extérieur. Un Extérieur a une résistance au renvoi effective égale à son modificateur de Charisme (s’il est positif). Il est impossible de repousser ou d’intimider les Extérieurs qui se trouvent sur leur Plan d’Origine.

Si vous avez choisissez comme sous-type d’alignement pour ce don une composante de votre alignement, vous pouvez intimider les Extérieurs ayant le même alignement que vous plutôt que de les repousser. Par exemple, un prêtre Chaotique Mauvais qui choisit le don de Renvoi des Extérieurs [Bon] peut repousser les Extérieurs d’alignement Bon ; mais si ce prêtre choisit plus tard ce don en choisissant l’alignement [Chaotique] il pourra intimider les Extérieurs Chaotiques Mauvais, et repousser les extérieurs Chaotiques Neutres.

• Spécial : Tous les dons qui s’appliquent normalement au renvoi des morts-vivants peuvent être employés avec ce don pour repousser les Extérieurs. Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois en choisissant un nouveau sous-type d’alignement à chaque fois.

Les Extérieurs qui ont changé d’alignement prennent le risque supplémentaire d’être repoussé de sources multiples. Par exemple, un tanar’ri déchu peut être repoussé par un créature bonne, et peut aussi être repoussée par une créature Chaotique ou Mauvaise en raison de sa nature profonde.

Renvoi des Extérieurs amélioré [Divin]

Vous devez choisir un sous-type d’alignement pour lequel vous avez la capacité de Repousser les Extérieurs. Vous pouvez à présent bannir ou dominer les Extérieurs ayant ce sous-type.

• Conditions : Sag 19, Cha 19, Emprise sur les morts-vivants, capacité de Renvoi/intimidation des morts-vivants.

• Avantages : Si vous avez au moins deux niveaux de plus que l’Extérieur que vous repoussez n’a de Dés de Vie, l’Extérieur est banni vers son Plan d’origine. Les Extérieurs bannis ne peuvent revenir sur le Plan qu’ils viennent de quitter avant au moins une journée. Si vous aviez la capacité d’intimider les Extérieurs de ce sous-type d’alignement, vous pouvez à présent les dominer. Dominer des Extérieurs est une activité extrêmement dangereuse ; la plupart d’entre eux sont intelligents et assez puissants, et très peu accepteront qu’un imbécile arrogant les force à agir contre leur volonté. Pire encore, des Extérieurs encore plus puissants peuvent se demander ce qui est arrivé à leurs lieutenants ou bien assister à la domination, et décider d’y mettre un terme.

• Spécial : pouvez prendre ce don plusieurs fois, en déterminant un nouveau sous-type d'alignement pour lequel vous avez la capacité de Renvoi des Extérieurs.

Les Extérieurs ayant changé d’alignement prennent le risque supplémentaire de pouvoir être renvoyé de différentes sources, et revenir sur leur Plan d’origine où ils ne sont plus les bienvenus. Par exemple, un archon déchu peut être banni vers le Mont Céleste, et peut être dominé par un personnage Loyal Bon ou Loyal Mauvais.

Résistance Améliorée [Général]

Vous devez choisir une forme d’énergie pour laquelle vous avez une résistance naturelle (qui ne vous est donc pas fournie par un sort ou un objet magique). Votre résistance innée à cette forme d’énergie est plus efficace que la moyenne de votre race.

• Conditions : Résistance naturelle à une forme d’énergie (acide, électricité, feu, froid, son).

• Avantages : Votre résistance à cette forme d’énergie augmente de 5. Par exemple, un aasimar dispose de résistances à l’acide, au froid et à l’électricité de 5 ; avec ce don, l’une de ses résistances passe à 10 tandis que les deux autres ne sont pas modifiées.

Résistance au renvoi amélioré [Général]

Vous résistez mieux au renvoi que la norme.

• Avantages : Vous êtes moins affecté par les tentatives de renvoi que la normale. Lorsqu’on tente un renvoi/intimidation sur vous, vous pouvez ajouter 4 à votre niveau pour déterminer votre équivalent en Dés de Vie.

Sens des Portails [Général]

Vous savez anticiper les dangers qui se tiennent derrière un portail que vous vous apprêtez à prendre.

• Conditions : Sag 13, 9 degrés de maîtrise en Expertise Planaire, Capacité de voir les Portails inactifs.

• Avantages : Lorsque vous faites un jet d’Expertise Planaire pour déterminer si la destination du Portail dispose d’un environnement dangereux, vous connaissez aussi la nature de ce danger. Vous pouvez déterminer vers quel type de terrain mène le portail et si un danger environnemental vous y attend comme le feu, le froid extrême, le poison, un effet magique, une végétation dangereuse, etc.

Spécialiste des Plans [Général]

Vous savez prendre en compte les aspects fondamentaux d’un Plan, la survie au sein de son environnement ne vous pose donc que peu de problème.

• Conditions : 4 degrés de maîtrise en Connaissance (Plans).

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 dans les compétences Contrôle, Expertise Planaire et Survie sur les Plans que vous avez choisi comme spécialité de votre compétence Connaissance (Plans). De plus, Expertise planaire devient une compétence de classe pour votre personnage.

Stabilisation des sorts [Métamagie]

Votre dévotion aux principes de l'ordre vous permet de manipuler la structure de vos sorts et d'en ôter toutes les variables.

• Conditions : tout alignement Loyal.

• Avantages : Ce don ajoute l'indicateur [Loi] à un sort. De plus, tous les dés que vous auriez dû lancer pour obtenir un effet aléatoire sont définis par le moyenne. Pour obtenir les résultats des dégâts, de la durée, etc., multipliez la valeur indiquée dans le tableau ci-dessous par le nombre de dés qui auraient normalement dus être lancés et arrondissez à la valeur inférieure. Par exemple, une boule de feu qui infligerait normalement 8d6 points de dégâts du feu infligerait 28 points de dégâts.

Dé
Résultat

D3
 1.5

D4
 2.5

D6
 3.5

D8 
 4.5

D10
 5.5

D12
 6.5

D20
 10.5

D100
 50.5

• Spécial: Ce don ne peut pas être employé sur les sorts ayant l'indicateur [Chaos]

Substitution de protomatière [Métapsionique]

Vous savez utiliser vos pouvoirs psioniques en manipulant la protomatière éthérée tout comme vous saviez manipuler l’Ectoplasme.

• Conditions : 3 degrés de maîtrise en Contrôle, le Plan Ethéré comme spécialité à la compétence Connaissance(Plans), Capacité de manifester des Pouvoirs.

• Avantages : Lorsque vous vous trouvez sur le Plan Ethéré ou tout autre Plan bordant ce dernier, vous pouvez manifester vos pouvoirs employant normalement l’Ectoplasme, en remplaçant ce dernier composant par la Protomatière, et vous permettant d’utiliser des pouvoirs tels que Construct Astral dans le Plan Ethéré ou les Plans Intérieurs.

L’utilisation de ce Don n’augmente pas le coût du pouvoir en Points de Pouvoirs.

• Normal : Les pouvoirs employant l’Ectoplasme du Plan Astral ne fonctionnent pas sur les Plans qui n’en sont pas adjacents.

DONS DES ADORATEURS DE LA SOURCE

	Don
	Conditions
	Avantages

	Amélioration d’équipement
	Talent (artisanat).
	Vous pouvez créer de l’équipement magique sans être un lanceur de sorts.

	Bonne âme
	---
	Vous avez un bonus de +3 sur vos jets de Diplomatie.

	Ce qui ne vous tue pas vous rend plus fort
	Mort au moins une fois.
	Vous avez des bonus à vos jets de sauvegarde en fonction des circonstances de votre dernière mort.

	Choix de la nouvelle forme
	Cycle d’amélioration.
	Vous affectez votre forme de réincarnation.

	Compléter le cycle
	6 degrés de maîtrise en Contrôle et en Connaissance (Plans).
	Vous vous réincarnez en créature planaire après votre mort.

	Cycle d’amélioration
	Exploiter sa divinité.
	Vous pouvez toujours choisir de vous réincarner après votre mort.

	Disciple de la fonderie
	---
	Vous avez un bonus de +2 sur vos jets d’Artisanat.

	Expériences antérieures
	---
	Vous avez un bonus de +2 à tous vos jets de compétence.

	Exploiter sa divinité
	Sag 11.
	Vous bénéficiez de Soins Légers ou Blessure légère 1/jour.

	Foi renouvelée
	Accès à un domaine.
	Vous conservez vos capacités de prêtre même après avoir renié votre divinité.

	Forme Sacrée
	Sag 17. Purification, Exploiter sa divinité.
	Vous être immunisé à certaines transmutations.

	Prêtre de la Grande Inconnue
	Accès à un domaine.
	Vous conservez vos capacités de prêtre même après avoir renié votre divinité. 

	Purification
	Sag 15, Exploiter sa divinité.
	Vous bénéficiez de Restauration sur vous-même 1/jour.

	Remonter la chaîne
	Sag 19, Purification, Exploiter sa divinité, Forme sacrée, 15 degrés de maîtrise en Contrôle.
	Vous avez un changement de forme limité 1/jour

	Talents passés
	---
	Deux de vos compétences deviennent des compétences de classe.

	Vie passée
	Sag 13, Expériences antérieures.
	Vous pouvez faire un jet dans une compétence nécessitant normalement une formation.


Amélioration d’équipement [Général, Faction]

Vous savez transmettre une parcelle de votre divinité dans un objet pour qu’il devienne une extension de votre âme et acquière des propriétés magiques. Les objets que vous créez ainsi ont un puissant lien mystique avec leur créateur et peuvent devenir aussi bien une bénédiction qu’une malédiction pour ceux qui les emploient.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source. Talent (Artisanat).

• Avantage : Vous pouvez créer de l’équipement magique en relation avec l’Artisanat pour lequel vous avez le don Talent, tel que Artisanat (Forge) ou Artisanat (Armurerie), comme si vous disposiez du don de création d’objet magique correspondant et tant que votre niveau est supérieur ou égal au niveau de lanceur de sort minimum pour créer ce type d’objet. Vous pouvez utiliser des pouvoirs magiques ou des parchemins (qui sont détruits dans le processus) pour créer des enchantements spécifiques. Il n’est pas nécessaire que vous sachiez activer le parchemin mais vous devez être capable de lire la magie. Ce don ne peut être employé que sur des objets que vous avez-vous-même créé.

Bonne âme [Général, Faction]

Les Hommes-dieux savent reconnaître la parcelle de divinité dans les personnes avec lesquelles ils interagissent, et sont donc des interlocuteurs appréciés.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source

• Avantage : Vous avez un bonus de +3 à tous vos jets de Diplomatie, et la compétence Diplomatie est toujours une compétence de Classe pour vous.

Ce qui ne vous tue pas vous rend plus fort [Général, Faction]

Les Hommes-dieux pensent que leur âme devient de plus en plus forte en apprenant de leurs erreurs, même celles qui se sont révélées mortelles.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ; Vous devez être mort au moins une fois.

• Avantages : Si votre dernier décès a été lié à un évènement nécessitant un jet de sauvegarde, vous bénéficier d’un bonus de +2 à ce jet de sauvegarde. Si votre dernier décès a été occasionné par des dégâts, vous bénéficiez d’un bonus de +2 à vos jets de Vigueur.

Choix de la nouvelle forme [Général, Faction]

Certains Hommes-dieux ont appris à contrôler leur nouvelle forme après une réincarnation.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source. Cycle d’amélioration

• Avantages : Lorsque vous lancez le dé pour déterminer votre nouvelle forme après une réincarnation, vous pouvez ajouter ou retrancher 5 au résultat du jet.

Compléter le cycle [Général, Faction]

Beaucoup de quêteurs craignent que leur quête finisse prématurément, surtout s’ils pensent avoir encore des leçons à tirer de cette vie. Leur savoir du cycle des Plans  leur permet de manipuler l’ordre naturel et de disposer d’une chance supplémentaire d’accomplir leur but. Un débat éthique fait rage autour de cette procédure, certains membres affirmant que l’utilisateur ne fait que dérober à sa nouvelle forme le droit à sa propre destinée.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure. 6 degrés de maîtrise en Connaissances (Plans) et en Contrôle. 

• Avantages : A votre mort, vous pouvez choisir de vous réincarner, comme si on vous avait lancé le sort de Druide du 4e niveau. Une heure après votre mort, vous renaissez dans un endroit aléatoire sur le Plan de votre choix dont vous êtes à présent considéré comme originaire. Ce Plan devient votre nouveau Plan d’Origine. Lorsque vous lancez le dé pour déterminer votre nouvelle forme, vous pouvez augmenter ou baisser le résultat de 10%, mais vous ne pouvez revenir qu’en tant qu’humanoïde ou humanoïde monstrueux. Tous les dons ou autres capacités dépendantes de votre Plan d’Origine ou de votre race cessent de fonctionner si vous changez de race et / ou de Plan d’origine. Vous devez choisir d’employer ce pouvoir au moment de votre mort, cependant si un sort d’Animation des Morts ou un effet similaire est employé sur vous dans l’heure suivante, vous être normalement relevé.

• Spécial : Ce don ne fonctionne qu’une seule fois, mais peut être choisi à de multiples reprises, et vous offre une possibilité de réincarnation supplémentaire à chaque fois. Le MD a toujours le dernier mot sur les races dans lesquelles vous pouvez être réincarnés avec ce Don.

Cycle d’amélioration [Général, Faction]

Les Adorateurs de la Source sont persuadés que votre forme dans cette vie reflète vos choix dans vos vies précédentes.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source. Exploiter sa divinité

• Avantages : Lorsque vous mourez, vous pouvez choisir d’être réincarné comme par le sort du même nom. Cette réincarnation est effective dix minutes après votre mort.

Disciple de la fonderie [Général, Faction]

Les Hommes-Dieux passent un temps interminable à travailler dans les forges de la Grande Fonderie.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à tous vos jets d’Artisanat.

Expérience antérieure [Général, Faction]

La plupart des Hommes-dieux pensent que leur intuition est la somme des leçons qu’ils ont accumulées dans leurs vies antérieures.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source

• Avantages : Un nombre de fois par jour égal à votre modificateur de Sagesse, vous pouvez ajouter un bonus de +2 à n’importe lequel de vos jets de compétence. Ce bonus représente une intuition procurée par une expérience de vos vies passées. Vous devez décider d’employer ce don avant de lancer le dé.

Exploiter sa divinité [Général, Faction]

Lors de l’étude de la doctrine des Adorateurs de la Source, vous avez découvert en vous un potentiel divin, et vous avez commencé à développer des pouvoirs latents. On peut voir ce pouvoir comme une étincelle de la flamme divine que vous arrivez à canaliser, ou bien comme votre capacité à imposer vos désirs au Multivers.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure. Sag 11.

• Avantages : Choisissez entre Soins Légers ou Blessure Légère. Vous pouvez lancer ce sort une fois par jour pour chaque tranche de 4 niveaux de personnage comme si vous étiez un prêtre du même niveau. Le DD du jet de sauvegarde est basé sur votre Sagesse.

Foi renouvelée [Général, Faction]

• Conditions : Membre des Athars, de la Vision intérieure ou de l’Ordre Transcendental, Accès à un domaine.

• Avantages : En raison de votre foi dans une puissance au-delà des divinités (qu’il s’agisse de la Grande Inconnue, de soi, ou du Multivers), vos pouvoirs de lancer de sorts restent intacts même si vous commettez des péchés ou des hérésies au regard d’une divinité qui pourrait potentiellement vous faire perdre vos pouvoirs. Vos niveaux de prêtres sont entièrement utilisables dès lors que vous prenez ce don. Par exemple, si vous étiez un prêtre de Kord, mais cessez d’avoir foi en Kord en tant que divinité (et êtes ainsi devenu un prêtre déchu), en prenant ce don, tous les pouvoirs que Kord vous apportaient sont récupérés. La différence est qu’à présent, ils vous sont donnés par une puissance plus élevée que Kord à laquelle vous avez foi : la Grande Inconnue des Athars, le moi intérieur de la Vision Intérieur, ou l’Harmonie Multiverselle de l’Ordre Transcendantal.

Toute magie divine à laquelle vous donne accès ce don, et toute magie divine acquise après que vous l’ayez choisi, cesse d’être considérée comme de la magie ‘divine’, et les capacités affectant la magie ‘divine’ n’affectent plus vos pouvoirs. Techniquement, ils sont considérés comme de la ‘magie de conviction’ même s’ils sont soumis aux mêmes avantages et restrictions que la magie divine (par exemple, peuvent être lancés en portant une armure). Seulement, les choses qui affectent la magie divine (tels que le don Bénédiction de l’athée des Athars) n’affectent pas la magie de conviction.

Chaque faction a son propre terme pour la ‘magie de conviction.’ Les Athars l’appelles ‘La Puissance Inconnue,’ la Vision Intérieur l’appelle la ‘Puissance intérieure,’ et l’ordre transcendantal l’appelle la ‘magie de l’Harmonie.’

Forme sacrée [Général, Faction]

Votre corps est un temps, un canal pour votre potentiel divin. Même si vous avez dédié votre vie à apprendre et à vous modifier à travers l’expérience, certains aspects de votre être doivent rester purs et inchangés pour que vous puissiez continuer votre route vers l’ascension. Vous avez donc choisi de manifester votre pouvoir divin pour vous protéger des altérations malvenues de votre corps.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure. Sag 17, Purification, Exploiter sa divinité.

• Avantages : Vous êtes immunisé à la Pétrification, aux sorts de Polymorphie et autres effets modifiant votre forme tels que baleful polymorph, flesh to stone, et reduce person. Cette capacité ne fonctionne pas contre les effets de transmutation qui vous infligent des dégâts sans modifier votre forme physique, tel que Lenteur, ni aux effets de transmutation qui détruiraient totalement votre forme physique, comme Désintégration. Vos propres capacités de changement de forme ne sont pas altérées.

Prêtre de la Grande Inconnue [Général, Faction]

Les Athars vénèrent la Grande Inconnue, qu’ils croient être la seule véritable divinité.

• Conditions : Membre des Athars ou des Adorateurs de la Source, accès à un domaine.

• Avantages : Vous êtes à présent un prêtre de la Grande Inconnue, et vous devez renoncer à votre ancienne fausse divinité. Cependant, vous conservez toutes vos capacités  de lanceur de sorts et vous pouvez remplacer vos domaines de sorts par ceux de votre choix (vous ne pouvez faire cela que lorsque vous prenez ce don, et vous ne pouvez pas prendre un domaine d’alignement à moins que vous n’ayez cet alignement, c’est-à-dire que vous ne pouvez pas prendre le domaine de la Loi à moins d’être loyal).

• Normal : Les prêtres peuvent renier leur divinité et avoir foi dans la Grande Inconnue sans prendre ce don. Cependant, ils ne peuvent pas choisir de nouveaux domaines lorsqu’ils font cela. Les Prêtres vénérant la Grande Inconnue sans avoir auparavant prié une puissance ont accès au domaine de la Connaissance ainsi qu’aux domaines correspondant à leur alignement.

Purification [Général, Faction]

Les quêteurs doivent être au meilleur de leur forme pour affronter les défis qui les attendent, et il faut nettoyer tous les dégâts infligés à leur corps ou leur âme qui pourraient les entraver dans leur quête. Vous avez donc appris à employer votre étincelle divine pour vous purifier.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure. Sag 15, Exploiter sa divinité.

• Avantages : Vous bénéficiez du pouvoir magique de Restauration que vous pouvez employer sur vous-même une fois par jour comme un prêtre de votre niveau de personnage.

Remonter la chaîne [Général, Faction]

Grâce à la vision claire de leur position sur la voie de la divinité, certains quêteurs sont capables de prendre une forme antérieure à celle qu’ils occupent à présent. La faction est actuellement assez divisée sur l’utilisation de ce pouvoir ; ceux qui l’emploient affirment qu’en expérimentant une forme de vie inférieure ils peuvent apprécier cet aspect de l’existence, tandis que ses adversaires disent qu’en l’employant ils s’écartent des leçons que leur fourniraient cette vie.

• Conditions : Membres des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure. Sag 19, Purification, Exploiter sa divinité, Forme sacrée, 15 degrés de maîtrise en Contrôle.

• Avantages : Vous pouvez employer le pouvoir magique Changement de forme une fois par jour comme un Ensorceleur ayant la moitié de votre niveau de personnage. Contrairement au sort, aucune durée n’est définie ; à la place, vous devez réussir un jet de Contrôle (DD 15 + DV de la créature) et vous subissez une perte temporaire de 1d6 points de Sagesse. Vous subissez ensuite une perte de 1d4 points de Sagesse temporaire par round jusqu’à ce que vous ayez repris votre forme d’origine ou que vous atteigniez 0 en Sagesse – l’effet se terminant alors. Les créatures normalement immunisées aux dégâts de caractéristique subissent tout de même ces dégâts lorsqu’ils emploient ce don. Pour les créatures – telles que les morts-vivants – qui ne guérissent pas naturellement leurs points de caractéristiques perdus, une restauration magique peut être nécessaire.

Talents passés [Général, Faction]

Vous avez éveillé en vous de vagues souvenirs de vos vies passées, qui vous permettent de développer certaines compétences avec une facilité déconcertante.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure.

• Avantages : Choisissez deux compétences que vous ne maîtrisez pas. Ces compétences deviennent pour vous des compétences de classe.

Vie passée [Général, Faction]

Les Hommes-dieux ayant une longue liste de vie passée découvrent souvent que leur intuition leur permet d’être efficaces dans des compétences sans jamais y avoir été formées.

• Conditions : Membres des Adorateurs de la Source. Sag 13, Expériences antérieures.

• Avantages : Vous pouvez employer toutes vos compétences, même celles nécessitant normalement une formation.

DONS DES ATHARS

	Don
	Conditions
	Avantages

	Bénédiction de l’Athée
	---
	Bonus de +2 contre les sorts divins.

	Condamnation
	---
	Vous imposez une pénalité de -4 sur certains jets de compétence des agents divins.

	Contre-endoctrinement
	9 degrés de maîtrise en Diplomatie et en Connaissance (Factions et Guildes).
	Vous réussissez peu à peu à convaincre quelqu’un qu’il vit mieux dans Faction / Religion.

	Foi renouvelée
	Accès à un domaine.
	Vous conservez vos capacités de prêtre même après avoir renié votre divinité.

	Frappe hérétique
	Condamnation, bonus de base à l’attaque de +6.
	Vos attaques ne prennent pas en compte les protections divines.

	Furie hérétique
	Condamnation, bonus de base à l’attaque de +6.
	Vos attaques infligent +1d6 dégâts contre les lanceurs de sorts divins.

	Fuyant
	---
	+1 contre les effets touchant l’esprit, +2 aux tests d’Evasion.

	Miracle de l’Athée
	Bénédiction de l’athée, personnage de niveau 6+
	Vous bénéficiez d’une résistance à la magie contre les pouvoirs divins.

	Présence blasphématoire
	Cha 15, Condamnation.
	Vous prononcez des sermons qui dérangent les lanceurs de sorts divins.

	Prêtre de la Grande Inconnue
	Accès à un domaine.
	Vous conservez vos capacités de prêtre même après avoir renié votre divinité.

	Refus d’édit
	Volonté de fer, fuyant.
	Vous êtes immunisé aux effets de coercition.

	Résistance au divin
	---
	Bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts divins.


Bénédiction de l’athée [Général, Faction]

Votre manque de foi dans la puissance des divinités vous rend difficile à affecter par la magie divine.

• Condition : Membre des Athars.

• Avantage : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à vos jets de sauvegarde contre les sorts divins.

Condamnation [Général, Faction]

Votre méfiance envers les dieux eux-mêmes provoque la colère et la peur chez les autres.

• Conditions : Membre des Athars.

• Avantages : En vous moquant et en faisant des commentaires désobligeants sur ceux qui reçoivent des pouvoirs d’une divinité, vous les distrayez de leur but. Si vous réussissez un jet d’intimidation avec un bonus de +4 contre un jet de Psychologie de votre cible, cette dernière subit une pénalité de -4 sur ses jets de Concentration, Contrôle, Détection, Expertise planaire, Perception auditive, et Psychologie tant que vous la raillez. Vous pouvez effectuer d’autres actions pendant que vous parlez, bien que vous ne puissiez pas lancer de sorts à composante verbale ou utiliser d’autres capacités nécessitant l’usage de la parole. 

Contre-endoctrinement [Général, Faction]

Parfois, la meilleure façon de développer votre crédo dans les plans est de convaincre les autres qu’ils ont tort. Plus facile à dire qu’à faire, bien sûr, mais certains individus sont capables d’élever ce type de persuasion au rang d’art. Que ce soit par des débats philosophiques quotidiens, de la propagande ou un bon vieux lavage de cerveau, vous savez comment faire entrer votre point de vue dans les crânes les plus endurcis.

• Conditions : Membre des Athars, de la Libre Ligue ou de la Ligue Révolutionnaire, 9 Degrés de maîtrise  en Diplomatie, 9 degrés de maitrise en Connaissance (factions and guildes) ou Connaissance (religion).

• Avantages : Ce don peut être employé pour convaincre quelqu’un de quitter sa faction ou sa guilde, ou d’abandonner sa religion actuelle, en fonction des conditions que vous remplissez. Chaque jour, après avoir passé au moins une heure à discuter avec la créature cible de sa philosophie (et de la façon dont son organisation la trompe), effectuez un jet de Diplomatie. La cible effectue un jet en opposition avec la Connaissance appropriée, et y ajoute son niveau de personnage. Chaque fois que la créature échoue à un de ses jets, elle est moins convaincue de la vérité que dispense sa faction ou sa religion, mais ce n’est qu’après avoir échoué à cinq jets consécutifs qu’elle abandonnera son affiliation actuelle si aucun évènement significatif ne la fait changer d’avis. Si la créature réussit cinq jets consécutifs, elle devient immunisée à cet effet pour au moins une année.

• Spécial : Si les joueurs simulent certaines de ces discutions lors des périodes entre les parties, le MD peut leur accorder un bonus pouvant aller jusqu’à +4 à leurs jets de Diplomatie en fonction de la pertinence de leurs arguments.

Bien entendu, il n’est pas nécessaire aux personnages de disposer de ce don pour discuter de politique des factions ou même d’écarter des membres de faction de leurs croyances actuelles. Au lieu de cela, ce don illustre un entraînement spécial et une habitude de l’utilisation d’arguments efficaces qui ont de grande chance d’aboutir. Si le MD souhaite utiliser ce système sans qu’il nécessite un don pour être employé, donnez une forte pénalité à quiconque ne dispose pas de ce don ou bien rendez certains individus impossibles à retourner.

Foi renouvelée [Général, Faction]

• Conditions : Membre des Athars, de la Vision intérieure ou de l’Ordre Transcendantal, Accès à un domaine.

• Avantages : En raison de votre foi dans une puissance au-delà des divinités (qu’il s’agisse de la Grande Inconnue, de soi, ou du Multivers), vos pouvoirs de lancer de sorts restent intacts même si vous commettez des péchés ou des hérésies au regard d’une divinité qui pourrait potentiellement vous faire perdre vos pouvoirs. Vos niveaux de prêtres sont entièrement utilisables dès lors que vous prenez ce don. Par exemple, si vous étiez un prêtre de Kord, mais cessez d’avoir foi en Kord en tant que divinité (et êtes ainsi devenu un prêtre déchu), en prenant ce don, tous les pouvoirs que Kord vous apportaient sont récupérés. La différence est qu’à présent, ils vous sont donnés par une puissance plus élevée que Kord à laquelle vous avez foi : la Grande Inconnue des Athars, le moi intérieur de la Vision Intérieur, ou l’Harmonie Multiverselle de l’Ordre Transcendantal.

Toute magie divine à laquelle vous donne accès ce don, et toute magie divine acquise après que vous l’ayez choisi, cesse d’être considérée comme de la magie ‘divine’, et les capacités affectant la magie ‘divine’ n’affectent plus vos pouvoirs. Techniquement, ils sont considérés comme de la ‘magie de conviction’ même s’ils sont soumis aux mêmes avantages et restrictions que la magie divine (par exemple, peuvent être lancés en portant une armure). Seulement, les choses qui affectent la magie divine (tels que le don Bénédiction de l’athée des Athars) n’affectent pas la magie de conviction.

Chaque faction a son propre terme pour la ‘magie de conviction.’ Les Athars l’appelles ‘La Puissance Inconnue,’ la Vision Intérieur l’appelle la ‘Puissance intérieure,’ et l’ordre transcendantal l’appelle la ‘magie de l’Harmonie.’

Frappe hérétique [Général, Faction, Guerrier]

Votre dédain de l'influence des Puissances vous permet de surpasser toutes les protections qu'ils accordent à leurs serviteurs.

• Conditions : Membre des Athars, Condamnation, bonus de base à l’attaque de +6.

• Avantages : Vos attaques ignorent tout bonus de Parade ou de Résistance à la CA procurés par des sorts divins tels que Bouclier de la Foi, Panoplie magique ou Aura sacrée.

Furie hérétique [Général, Faction, Guerrier]

Votre dédain de l'influence des Puissances vous permet de surpasser toutes les protections qu'ils accordent à leurs serviteurs.

• Conditions : Membre des Athars, Condamnation, bonus de base à l’attaque de +6.

• Avantages : Vos attaques infligent 1d6 points de dégâts supplémentaires aux lanceurs de sorts divins.

Fuyant [Général, Faction]

Vous vivez pour la liberté, et vous savez éviter l’emprisonnement.

• Conditions : Membre des Athars, de la Libre Ligue ou de la Ligue Révolutionnaire.

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +1 à vos jets de sauvegarde contre les sorts affectant l’esprit, et un bonus de +2 à vos jets d’Evasion.

Miracle de l’Athée [Général, Faction]

Votre déni des puissances est tel que vous êtes complètement insensible à la magie divine.

• Conditions : Membre des Athars. Bénédiction de la l’Athée, personnage du niveau_6.

• Avantages : Vous bénéficiez d’une Résistance magique de 5 + votre niveau de personnage contre la magie divine. Vous ne pouvez pas volontairement supprimer cette résistance ; et elle agit même dans le cas de sorts bénéfiques.

Présence Blasphématoire [Général, Faction]

Rien que par votre présence et votre dénonciation des puissances vous êtes capables de réduire la dévotion des serviteurs divins.

• Conditions : Membre des Athars, Cha 15, Condamnation.

• Avantages : En une action complexe, si vous réussissez un jet d’intimidation vous forcez tout personnage recevant des pouvoirs d’une divinité présente dans les 9 mètres à se concentrer sur vous et non sur leurs sorts. Les cibles qui échouent à un jet de Psychologie ayant pour DD votre jet d’Intimidation doivent réussir un jet de Concentration (DD10 + niveau du sort + votre modificateur de Charisme) pour lancer un sort ou utiliser un pouvoir magique. Vous pouvez les distraire pendant un nombre de rounds égal à 3 + votre modificateur de Charisme, durant lesquels vous pouvez combattre et vous déplacer normalement mais vous serez incapables de lancer des sorts ou d’activer des objets magiques. Il s’agit d’une capacité surnaturelle utilisable une fois par jour.

Prêtre de la Grande Inconnue [Général, Faction]

Les Athars vénèrent la Grande Inconnue, qu’ils croient être la seule véritable divinité.

• Conditions : Membre des Athars ou des Hommes-dieux, accès à un domaine.

• Avantages : Vous êtes à présent un prêtre de la Grande Inconnue, et vous devez renoncer à votre ancienne fausse divinité. Cependant, vous conservez toutes vos capacités  de lanceur de sorts et vous pouvez remplacer vos domaines de sorts par ceux de votre choix (vous ne pouvez faire cela que lorsque vous prenez ce don, et vous ne pouvez pas prendre un domaine d’alignement à moins que vous n’ayez cet alignement, c’est-à-dire que vous ne pouvez pas prendre le domaine de la Loi à moins d’être loyal).

• Normal : Les prêtres peuvent renier leur divinité et avoir foi dans la Grande Inconnue sans prendre ce don. Cependant, ils ne peuvent pas choisir de nouveaux domaines lorsqu’ils font cela. Les Prêtres vénérant la Grande Inconnue sans avoir auparavant prié une puissance ont accès au domaine de la Connaissance ainsi qu’aux domaines correspondant à leur alignement.

Refus d’édit [Général, Faction]

Vous refusez de vous plier à la volonté des autres

• Conditions : Membre des Athars, de la Libre Ligue ou de la Ligue Révolutionnaire, Volonté de fer, Fuyant.

• Avantages : Vous êtes immunisé aux sortilèges de coercition à moins que le lanceur du sort n’ait au moins 4 niveaux de plus que votre niveau de personnage.

Résistance au Divin [Général, Faction]

Les Athars sont résistants à la plupart des sorts divins.

• Conditions : Membre des Athars

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus à vos jets de sauvegarde de +2 contre les sorts divins.

DONS DES BRUTES

	Don
	Conditions
	Avantages

	Autorité naturelle
	For 13, Cha 13.
	Vous pouvez ajouter votre modificateur de Force pour vos jets d’Intimidation et certains jets de Diplomatie.

	Coup mortel
	For 13, Enchaînement, Attaque en puissance.
	Utilisez votre attaque d’Enchaînement sur la même cible.

	Coup vicieux
	Int 15, Arme de prédilection, bonus de base à l’attaque de +6.
	Les blessures qui vous infligez continuent à saigner.

	Décompte des morts
	For 13, Enchaînement, Coup mortel, Attaque en puissance.
	Vous bénéficiez d’un bonus de combat lorsque vous tuez des adversaires.

	L’épée plus forte que la plume
	For 13, Cha 13, Vigueur surhumaine, Autorité naturelle, Bonus de base de Vigueur de +4.
	Utilisez votre bonus de base de Vigueur à la place de votre bonus de base de Volonté pour les effets influençant l’esprit.

	Fascination pour les armes
	For 13, Cha 13, Attaque en puissance, Arme de prédilection, Bonus de base à l’attaque de +8.
	Vous pouvez lancer Arme magie supérieure 1 fois/jour.

	Pour la justice !
	For 13, Cha 13, Regard vers l’injustice, Autorité naturelle, Bonus de base à l’attaque de +6
	Vous pouvez effectuer une attaque qui inflige le double des dégâts à un criminel ; vous subissez la moitié des dégâts.

	Regard vers l’injustice
	---
	Vous savez si quelqu’un a commis un crime récemment.

	Transmutation renforcée
	Ecole renforcée (Transmutation)
	+2 à votre niveau de lanceur de sorts pour les transmutations vous affectant.


Autorité naturelle [Général, Faction]

Votre force physique combinée à votre confiance en vous donne plus de poids à vos paroles, et il est évident pour tous les mercenaires que vous êtes né pour diriger.

• Conditions : Membre des Brutes. For 13, Cha 13.

• Avantages : Vous pouvez ajouter votre modificateur de Force à vos jets d’Intimidation en plus de votre modificateur de Charisme. De plus, vous pouvez ajouter votre modificateur de Force à vos jets de Diplomatie lorsque vous les employez pour convaincre d’autres membres des Brutes (vous y ajoutez aussi normalement votre modificateur de Charisme).

Coup mortel [Général, Guerrier, Faction]

Contrairement à la plupart des soi-disant “champions de l’ordre”, vous savez que la mort est le seul véritable arbitre, et vous vous assurez que vos adversaires soient morts avant de toucher le sol.

• Conditions: Membre des Brutes. For 13, Enchainement, Attaque en puissance.

• Avantage : Lorsque vous bénéficiez d’une attaque supplémentaire grâce au don Enchainement ou Succession d’enchainements, vous pouvez l’utiliser sur la cible que vous avez mise hors de combat lors de votre dernière attaque (en général en la réduisant à 0 points de vie), la frappant alors qu’elle est complètement vulnérable plutôt que de viser une autre créature. La cible est considérée comme sans défense, et si vous la tuez et que vous possédez le don Succession d'enchainements, vous bénéficiez d’une attaque supplémentaire.

• Normal : Lorsque vous employez Enchainement ou Succession d’enchainements, vous devez frapper une créature différente de celle que vous avez mise hors de combat.

Coup vicieux [Général, Guerrier, Faction]

Vous savez frapper vos adversaires là où ça fait mal et laisser votre empreinte à chaque coup.

• Conditions : Membre des Brutes. Int 15, arme de prédilection sur l’arme choisie, bonus de base à l’attaque de +6

• Avantages : Chaque fois que vous infligez des dégâts avec le type d’arme pour lequel vous avez le don Arme de prédilection, vos blessures infligent 1 point de dégâts par round en plus des dégâts de l’arme. A chaque fois que vous infligez des dégâts avec votre arme, ces dégâts continus sont cumulatifs (deux blessures infligeront 2 points de dégâts par round, etc.) Le saignement ne peut être stoppé que par un jet de Premiers Secours réussi (DD 15) ou l’emploi d’un sort de soins tel que Soins Légers. 

Décompte des morts [Général, Faction]

La plupart des Brutes mesurent leur propre foi par leurs prouesses au combat, et ont une énergie renouvelée lorsqu’ils réussissent à vaincre un adversaire.

• Conditions : Membre des Brutes, For 13, Enchainement, Coup mortel, Attaque en puissance.

• Avantages : Pour chaque adversaire sur lequel vous donnez un coup mortel qui dispose d’un nombre de dés de vie égal ou supérieur au votre, vous gagnez un bonus de moral de +1 à vos jets d’attaque et vous ajoutez votre modificateur de Sagesse aux dégâts (minimum +1) pour 24 heures ou jusqu’à ce que vous vous reposiez, selon l’évènement qui survient en premier.

L’épée plus forte que la plume [Général, Faction]

Les seuls éléments déterminant la place d’un individu dans le Multivers sont la force et son pouvoir, et ce n’est pas un mage hantant les bibliothèques qui va vous imposer ses quatre volontés.

• Conditions : Membre des Brutes. For 13, Cha 13, Vigueur surhumaine, Autorité naturelle, Bonus de base de Vigueur de +4.

• Avantage : Si vous êtes ciblé par un sort ou un pouvoir de coercition et que votre modificateur de Force est égal ou supérieur au niveau du sort, vous pouvez employer votre bonus de base de Vigueur à la place de votre bonus de base de Volonté pour vous sauvegarder contre ce sort. Vos autres modificateurs à la Volonté s’appliquent normalement. 

Fascination pour les armes [Général, Faction]

La majorité des Brutes considèrent leur arme non seulement comme une extension d’eux-mêmes, mais aussi comme leur compétence la plus sure. Votre foi dans la force de votre arme et votre connaissance de son maniement la rend exceptionnelle lorsqu’elle est entre vos mains. 

• Conditions : Membre des Brutes. For 13, Cha 13, Attaque en Puissance, Arme de Prédilection, bonus de base à l’attaque de +8.

• Avantages : Vous bénéficiez du pouvoir magique d’Arme magique supérieure 3 fois / jour comme un ensorceleur du même niveau que vous mais vous pouvez uniquement employer ce pouvoir sur les armes pour lesquels vous avez le donc Arme de Prédilection.

Pour la Justice ! [Général, Faction]

En en appelant aux principes les plus fondamentaux du Multivers, les Brutes sont capables de donner des coups particulièrement puissants à ceux qui se sont écartés du droit chemin. Même s’ils doivent supporter une forte douleur pour atteindre leurs fins, la seule satisfaction d’avoir éliminé des criminels est une justification suffisante.

• Condition : Membre des Brutes. For 13, Cha 13, Regard vers l'injustice, Autorité naturelle, bonus de base à l’attaque de +6.

• Avantages : Une fois par jour vous pouvez annoncer que votre attaque suivante se fera au nom de la justice. Si vous savez que votre cible est un criminel, vous faites de votre corps un conduit pour la colère de la loi et vous pouvez doubler tous les dégâts infligés par l’attaque, ce qui comprend tous les bonus aux dégâts – et cela que vous attaquiez avec une arme, un sort de dégâts ou que vous provoquiez la chute d’une maison sur quelqu’un. Vous ne pouvez bénéficier de ces dégâts doublés que sur une seule cible, même si les dégâts sont infligés par un effet de zone. Si l’attaque inflige effectivement des dégâts au criminel désigné, vous subissez des dégâts égaux à la quantité de dégâts normaux que la cible aurait dû subir (avant qu’ils soient doublés). Vous ne pouvez réduire ces dégâts par aucun moyen.

Regard vers l’injustice [Général, Faction]

Vous avez la capacité surprenante de savoir lorsque quelqu’un a commis un crime.

• Conditions : Membre des Brutes.

• Avantage : Un nombre de fois par jour égal à votre modificateur de Sagesse (minimum 1) vous pouvez effectuer un test de Psychologie pour déterminer si un individu a commis un crime déclaré dans les dernières 24 heures (DD 10 + nombre d’heures passées depuis que le crime a été commis). Si le criminel cherche activement à vous dissimuler qu’il a commis ce crime, ajoutez son modificateur de Sagesse (s’il est positif) au DD. La réussite au jet ne révèle pas la nature exacte du crime, mais il révèle sa gravité, vous permettant de différencier un voleur à la tire d’un meurtrier.

Transmutation renforcée [Général, Faction]

Après avoir reconnu que la magie améliore vos capacités de combat, vous avez appris à employer les pouvoirs de transmutation de façon encore plus efficace.

• Conditions : Membre des Brutes. Ecole renforcée (Transmutation).

• Avantages : Les sorts de transmutation que vous employez sur vous-même ont un bonus de +2 au niveau de lanceur de sorts.

DONS DES DONNEURS DE L'ANNEAU

	Don
	Conditions
	Avantages

	Ascétique
	Restriction de valeur de l’équipement.
	Gagnez des bonus en abandonnant des objets de valeur.

	Faiseur de serments
	Cha 15, faveurs en retour, 3 degrés de maîtrise en Contrôle, niveau de personnage 6+.
	Vous pouvez lancer Mission sur ceux qui prêtent un serment en votre présence.

	Faveurs en retour
	---
	Les gens doivent honorer leurs dettes.

	Main secourable
	6 degrés de maîtrise en Premiers secours, bonus de base de Volonté de +3.
	+1 sur vos jets de Premiers Secours, +1 à votre niveau de lanceur de sorts pour les sorts et les capacités prodiguant des soins.

	Maître des serments
	Cha 17, Faiseur de serments, faveur en retour, 6 degrés de maîtrise en Contrôle, niveau de personnage 9+.
	Vous pouvez lancer Quête sur ceux qui prêtent un serment en votre présence.

	Porter le fardeau
	Main secourable, Science de l’initiative, 6 degrés de maîtrise en Premiers secours, tous les bonus de base de sauvegarde à +4.
	Vous pouvez prendre les dégâts à la place d’une autre personne.

	Punir l’oppresseur
	Sag 11, Sans danger, niveau de personnage 9+
	Vous pouvez Renvoyer les dégâts à l’adversaire.

	Sans danger
	Sag 11.
	Vous bénéficier de Sanctuaire 3/jour

	Valeur intrinsèque
	Sag 13, Suppression de composante.
	Vous pouvez substituer les composantes de sorts coûteuses avec des matériaux moins chers.


Ascétique [Général, Faction]

En abandonnant toute dépendance à vos possessions matérielles, vous avez acquis une liberté de peu de gens peuvent appréhender. En accordant votre foi à l’un des crédos les plus ancré des donneurs de l’anneau vous pouviez vous fier au destin pour vous guider.

• Conditions : Membre des donneurs de l’anneau. Restriction en équipement de valeur (voir ci-dessous).

• Avantages : Tant qu’aucune pièce de votre équipement ne vaut plus d’un dixième de votre valeur d’équipement de départ pour votre NPE (voir la table 5-1 du Guide du Maître), vous bénéficiez d’une réserve de points de chance égale à deux fois votre NPE que vous pouvez dépenser chaque jour. Chaque point de chance équivaut à un bonus de chance de +1 que vous pouvez employer sur n’importe quel jet. Vous devez décider d’employer ces points de chance avant de lancer les dés, et vous ne pouvez pas dépenser en même temps plus de points que la moitié de votre NPE (arrondi à l’entier supérieur) sur un même jet. Si jamais vous entrez en possession d’un objet dépassant la valeur limite, vous perdez vos points de chance jusqu’à ce que vous vous en débarrassiez. Si vous employez un tel objet, comme par exemple en portant une armure coûteuse ou en attaquant avec une arme coûteuse, vous perdez vos points de chance pendant 24 heures après vous être débarrassé de l’objet.

Faiseur de serments [Général, Faction]

Vous connaissez la valeur de la parole donnée, même si l’orateur n’en a pas conscience, et vous vous assurez que le multivers reconnaisse la promesse afin qu’elle ne soit pas brisée.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’Anneau. Cha 15, Faveurs en retour, 3 degrés de maîtrise en Contrôle, niveau de personnage 6+.

• Avantages : Lorsque quelqu’un effectue un serment en votre présence, vous pouvez effectuer une attaque de toucher lors de votre action suivante pour renforcer le serment. Vous devez déclarer que vous employez ce don avant d’effectuer l’attaque de toucher, et vous subissez une perte temporaire de 2 points de constitution (ou de Charisme si vous ne disposez pas d’une valeur de Constitution) car vous employez votre force vitale pour renforcer le serment. Contrairement aux dégâts normaux de caractéristique, vous ne guérissez de ces dégâts que par le repos et non par la magie. Si la cible rate un jet de Volonté (DD14 + votre modificateur de Charisme), elle est lié par ses mots et est affecté par un sort lesser gea comme lancé par un ensorceleur du même niveau que votre personnage. Vous ne pouvez tenter de renforcer un même serment qu’une seule fois ; si la cible réussit son jet de sauvegarde vous ne pouvez pas tenter de nouveau, même si le serment est évoqué avec d’autres mots. Vous ne pouvez maintenir qu’un nombre de serments égal à deux fois votre modificateur de Charisme ; si vous dépassez cette limite, vous pouvez décider quels serments vous libérez. Il s’agit d’une capacité surnaturelle.

• Note : Un serment peut être aussi simple que “je promets de ne pas vous blesser,” ou aussi élaboré que “par le sang de mes ancêtres, je jure de traquer les assassins de votre frère et que l’amener devant la justice avant que ne se lève la prochaine pleine lune”.

Faveurs en retour [Général, Faction]

Les Donneurs de l’Anneau ne se fient pas simplement à la bonté des autres, mais ils ont l’Unité des Anneaux de leur côté pour être sûrs que même les individus les plus égoïstes se sentent obligés de rembourser une dette. Aussi, lorsque vous donnez quelque chose ou que vous accomplissez quelque chose pour quelqu’un il y a une chance qu’il soit lié à vous par une dette inviolable.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’Anneau.

• Avantages : Vous devez vous assurer que le bénéficiaire est conscient que vous apprécierez ou attendez quelque chose en retour du don que vous lui faires et il ne peut être forcé à l’accepter. Si le bénéficiaire accepte votre don il doit effectuer un jet de Sagesse (DD10 + votre modificateur de Charisme), qu’il essaye de vous berner ou non. Le bénéficiaire doit effectuer ce jet une fois par jour pour un nombre de jour égal à votre niveau de personnage. S’il échoue à ce jet, il est lié par une faveur en retour.

La faveur qu’il vous doit est relative à la valeur de votre don ou de votre faveur. Par exemple, si vous lui donnez un objet d’une valeur de 20 000 po vous l’obligez à vous offrir un objet qu’il possède d’une valeur au équivalente ou à vous rendre un service qui a une valeur équivalente à vos yeux. De même, si vous sauvez la vie de quelqu’un il a une dette de sang envers vous et vous ne serez remboursé qu’une fois qu’il vous aura sauvé la vie en retour. Vous pouvez refuser un paiement, auquel ca la dette n’est pas remboursée, même si le MD peut considérer qu’elle l’est dans certaines situations.

Dans certaines circonstances vous pouvez forcer quelqu’un qui vous doit une faveur à la payer en accomplissant quelque chose que vous lui demandez. Vous ne pouvez obtenir cela qu’une seule fois par dette contractée. Lorsque vous faites cette requête vous devez effectuer un jet opposé de Charisme. Si vous réussissez, l’individu doit accomplir cette tâche. Si la requête va contre la nature du sujet ou l’oblige à accomplir quelque-chose qui requiert une grande valeur personnelle, il bénéficie d’un bonus de +4 à son jet. Si votre requête est presque suicidaire, que ce soit directement ou indirectement, faites comme s’il ne vous avait pas entendu.

Main secourable [Général, Faction]

Pour une raison quelconque, vous avez voué votre vie à aider les gens dans le besoin. Votre implication dans cette noble cause est ressentie par tous ceux que vous aidez.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’anneau, des Fils de la Miséricorde ou de la Morne Cabale. 6 degrés de maîtrise en Premiers secours, bonus de base de Volonté de +3.

• Avantages : Vous avez un bonus de +1 sur vos jets de Premiers secours et vous pouvez lancer les sorts de type soins comme si vous aviez +1 niveau de lanceur de sorts. De plus, votre classe de personnage est considérée comme étant supérieur d’un niveau pour l’emploi de compétences de classe telles qu’Imposition des mains et Plénitude physique.

Maître des serments  [Général, Faction]

Votre capacité à vous assurer que les paroles sont respectées fait que les autres ne parlent pas à légère devant vous.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’Anneau. Cha 17, Faiseur de serments, Faveurs en retour, 6 degrés de maîtrise en Contrôle, niveau de personnage 9+.

• Avantages : cette capacité est identique au don Faiseur de Miracles, si ce n’est que vous subissez un dégât temporaire de 4 points de Constitution et que la cible est affectée par un sort de Quête si elle ne réussit pas un jet de Volonté (DD 16 + votre modificateur de Charisme). La cible ne peut effectuer son serment sous la contrainte ; sinon ce don fonctionne comme Faiseur de Miracles. 

Porter le fardeau [Général, Faction]

Vous êtes un être d’exception, l’un de ceux qui portent les fardeaux des autres sur leur dos et croient qu’agir ainsi ne peut apporter qu’un bénéfice mutuel.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’Anneau. Main secourable, Science de l’initiative, 6 degrés de maîtrise en Premiers Secours, bonus de base de Réflexes, vigueur, Volonté à +4. 

• Avantages : Vous disposez d’une action simple avant ou après votre rang normal d’initiative (en perdant votre prochaine action) pour subir les dégâts qu’une autre personne devrait normalement recevoir et subir les effets dont elle était normalement la cible. Ceci comprend les dégâts de caractéristique et les niveaux négatifs. Vous devez vous trouver à moins de 3m de la créature ciblée, et vous devez choisir d’employer cette capacité avant de le dé ne soit lancé pour déterminer si elle a été affectée ou non. Vous êtes automatiquement touchée par l’attaque et vous ne pouvez pas résister à l’effet. Vous devez avoir conscience de l’attaque ou du sort pour pouvoir l’intercepter.

Punir l’oppresseur [Général, Faction]

Parfois la seule façon de convaincre les autres de ne pas prendre l’avantage sur vous est d’illustrer les inévitables conséquences de leurs actions. En demandant au multivers d’appliquer l’effet de réciprocité, vous pouvez répondre à la force par la force sans lever le petit doigt.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’Anneau. Sag 11, Sans danger, niveau de personnage 9+.

• Avantages : Si quelqu’un vous attaque et vous inflige des dégâts alors que vous ne participiez pas au combat jusqu’à présent, vous pouvez lui infliger le même nombre de dégâts que ceux que vous avez perdu. Les dégâts sont infligés dans un retour d’énergie foudroyant qui pousse votre adversaire à sérieusement éviter de vous blesser par la suite. Il doit alors réussir un jet de Volonté (DD15 + modificateur de Sagesse) ou vous considérer comme si vous étiez sous la protection d’un sort de Sanctuaire pendant l’heure à venir. Il s’agit d’une capacité surnaturelle utilisable une fois par jour.

Sans danger [Général, Faction]

Votre pauvre accoutrement donnent aux autres l’impression que vous n’êtes pas un danger et donc qu’il n’est pas nécessaire de vous blesser.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’Anneau. Sag 11.

• Avantages : Vous bénéficiez du pouvoir magique Sanctuaire 3 fois / jour comme un prêtre de votre niveau de personnage. Le DD est basé sur votre Sagesse.

Valeur intrinsèque [Général, Faction]

Vous avez réalisé que le coût des matériaux n’avait rien à voir avec leur valeur intrinsèque, et vous trouvez de la valeur même aux objets bons marché.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’Anneau. Sag 13, Suppression de composantes.

• Avantages : Vous pouvez remplacer les composantes de sorts couteuses (celles qui coutent plus de 1 po) avec des objets similaires coûtant ¼ du prix normal pour vos sorts.

DONS DES FILS DE LA MISERICORDE

	Don
	Conditions
	Avantages

	Coup charitable
	Expertise du combat, science du désarmement, bonus de base à l’attaque de +8, capacité de Châtiment.
	Vous pouvez instantanément assommer un adversaire avec une attaque de châtiment.

	Lanceur de sorts autoritaire
	Ecole renforcée (Enchantement).
	+2 au DD des sorts de coercition.

	Main secourable
	6 degrés de maîtrise en Premiers secours, bonus de base de volonté de +3
	+1 sur vos jets de Premiers Secours, +1 à votre niveau de lanceur de sorts pour les sorts et les capacités prodiguant des soins.

	Opération conjointe
	Expertise du combat, bonus de base à l’attaque de +6.
	Vous savez  passer outre les capacités à éviter le prise en tenailles et à garder son bonus de Dex à la CA.

	Pureté de l’enveloppe
	Vigueur surhumaine, alignement bon.
	+2 contre les capacités spéciales des morts-vivants, et ne peut devenir un mort-vivant.

	Pureté de l’esprit
	Volonté de fer, alignement bon.
	+2 contre les capacités spéciales des Sorts et Extérieurs maléfiques.

	Sentir la culpabilité
	12 degrés de maîtrise en Psychologie.
	Vous pouvez entendre les consciences coupables.

	Tactique militaire
	Bonus de base à l’attaque de +3.
	Vous bénéficiez de bonus lorsque vous contrôlez l’espace d’un adversaire avec des alliés disposant de ce don.


Coup charitable [Général, Faction]

Vous pouvez mettre toute votre âme en un seul coup capable d'assommer votre adversaire.

• Conditions : Membre des Fils de la Miséricorde. Expertise du combat, Science du désarmement, bonus de base à l'attaque de +8, capacité de Châtiment.

• Avantages : Vous pouvez employer une de vos attaques de châtiment pour donner un coup incapacitant immédiatement la cible. Vous ne bénéficiez pas des avantages normaux du châtiment, mais su votre attaque touche, la cible doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + dégâts infligés) ou tomber inconscient pour 1d6 minutes. Cet effet ne fonctionne pas sur les créatures immunisées aux dégâts non-létaux, tels que les constructs et les morts-vivants. Si l'attaque manque, le châtiment est tout de même dépensé. Si vous ou l'un de vos compagnons élimine la cible inconsciente, vous perdez cette capacité pour une semaine.

Lanceur de sorts autoritaire [Général, Faction]

Vos sorts de coercition sont alimentés par la force de votre autorité.

• Conditions : Membre de l'Harmonium ou des Fils de la Miséricorde. École renforcée (Enchantement)

• Avantages : Ajoutez +2 au DD de tous les jets de sauvegarde contre les sorts avec le type Coercition. Ce bonus se cumule avec celui des dons École renforcée ou École supérieure.

Main secourable [Général, Faction]

Pour une raison quelconque, vous avez voué votre vie à aider les gens dans le besoin. Votre implication dans cette noble cause est ressentie par tous ceux que vous aidez.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’anneau, des Fils de la Miséricorde ou de la Morne Cabale. 6 degrés de maîtrise en Premiers secours, bonus de base de Volonté de +3.

• Avantages : Vous avez un bonus de +1 sur vos jets de Premiers secours et vous pouvez lancer les sorts de type soins comme si vous aviez +1 niveau de lanceur de sorts. De plus, votre classe de personnage est considérée comme étant supérieur d’un niveau pour l’emploi de compétences de classe telles qu’Imposition des mains et Plénitude physique.

Opération conjointe [Général, Guerrier, Faction]

Même si seul vous auriez des difficultés à vaincre les adversaires agiles, votre entraînement de groupe rend leurs mouvements limités par vos manœuvres coordonnées.

• Condition : Membre de l'Harmonium ou des Fils de la Miséricorde. Expertise du combat, Bonus de base à l'attaque de +6

• Avantages : Lorsque vous-même et un autre personnage avez le même adversaire dans votre zone de contrôle et que vous vous trouvez de part et d'autre de celle-ci, vous considérez qu'elle est prise en tenaille et elle perd son bonus de Dextérité à la CA même si elle possède normalement une capacité qui l'en prémunit, tel qu'Esquive Surnaturelle ou Esprit de Ruche.

Pureté de l'enveloppe [Général, Faction]

La plupart des Martyrs ont une animosité partagée pour toutes les formes de morts-vivants et ont appris à se protéger face à ces créatures maléfiques.

• Conditions : Membre des Fils de la Miséricorde. Vigueur surhumaine, alignement Bon.

• Avantage : Vous avez un bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les capacités spéciales des créatures mortes-vivantes et contre les sorts employant l'énergie négative. Ces bonus ne se cumulent cependant pas : par exemple, vous ne bénéficiez que d'un bonus de +2 accordé par ce don contre la capacité de Drain d'Energie de certains morts-vivants. De plus, vous ne pouvez pas être transformé en mort-vivant, quelle que soit la méthode employée.

Pureté de l'esprit [Général, Faction]

Les martyrs au cœur pur ont moins à craindre des pouvoirs des fiélons, car leurs esprits savent repousser leur magie abhorrée.

• Conditions : Membre des Fils de la Miséricorde. Volonté de fer, alignement Bon.

• Avantage : Vous avez un bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les capacités spéciales des Extérieurs maléfiques et contre tout sort maléfique. Ce bonus de se cumule pas ; par exemple, vous ne bénéficiez que d'un bonus de +2 procuré par ce don si vous êtes la cible d'un sort de Ténèbres Maudites lancé par un fiélon.

Sentir la culpabilité [Général, Faction]

Beaucoup de Martyrs ont conservé le talent des Rédempteurs à discerner la vérité du mensonge, et certains peuvent littéralement entendre la culpabilité enfouie dans les cœurs les plus noirs.

• Conditions : Membre des Fils de la Miséricorde. 12 degrés de maîtrise en Psychologie.

• Avantage : Vous avez la capacité d'entendre les consciences coupables lorsque quelqu'un parle. Si vous réussissez un jet de Psychologie avec une pénalité de -5 contre un jet de Bluff de votre cible, vous entendez les murmures des actions malfaisantes qui encombrent son esprit. La cible ne dit rien de différent ; vous seul pouvez entendre les murmures entre ses mots. Cette capacité révèle seulement les crimes que la cible sait être injuste ; un anarchiste fanatique ne révèlera pas nécessairement les actes horribles qu'il a commis au nom de la révolution parce qu'il les croit juste, mais des individus plus maléfiques révèleront leurs crimes car ils les savent injustes mais s'en moquent totalement.

Tactique militaire [Général, Guerrier, Faction]

Votre faction a toujours mis l'accent sur la sécurité et le travail d'équipe au cœur de la bataille, et vous savez comment prendre l'avantage avec l'aide vos camarades.

• Conditions : Membre de l'Harmonium ou des Fils de la Miséricorde. Bonus de base à l'attaque de +3

• Avantages : Vous bénéficiez d'un bonus de circonstance cumulatif de +1 à vos jets d'attaque et de CA contre une cible pour chaque personnage possédant ce don (y compris vous-même) l'incluant dans sa zone de contrôle. Ainsi, si trois individus disposant de ce don ont la même cible dans leur zone de contrôle, ils ont chacun +3 à leur jet d'attaque et de CA contre lui. Vous ne disposez d'aucun bonus ni ne comptez pour ce don si vous êtes immobilisé.

DONS DE LA FRATERNITE DE L'ORDRE

	Don
	Conditions
	Avantages

	Assemblage des schémas
	Int 15, compréhension des schémas, 6 degrés de maîtrise en Connaissance (mystères).
	Vous pouvez faire une création mineure ou majeure 3/jour.

	Boucle mineure
	Int 15, bonus de base en Volonté de +3.
	Vous pouvez utiliser temporairement un sort de niveau 4 ou moins.

	Bricoler la magie
	---
	Vous savez employer un sort mineur même si vous n’êtes pas formé.

	Compréhension des schémas
	Int 11.
	Vous pouvez employer Compréhension des langues à volonté.

	Création de boucles
	Bonus de base en Volonté de +3
	Vous pouvez créer des sorts comme les magiciens.

	Esprit structuré
	Bonus de base en Volonté de +2
	Vous avez un bonus de +2 contre les sondes mentales ou les attaques affectant votre esprit ; vous avez la capacité de résister à la possession.

	Evaluation des chances
	Int 15, Manipulation des probabilités, bonus de base en volonté de +5.
	Vous pouvez ajouter ou soustraire votre modificateur d’Intelligence lors d’une action pour en changer le résultat.

	Manipulation des probabilités
	Int 15.
	Vous pouvez ajouter ou supprimer 2 points sur le jet de n’importe qui.

	Rat de bibliothèques
	Int 15, Boucle mineure, bonus de base en Volonté de +3.
	Vous réduisez de 75% le temps nécessaire pour développer des boucles ou des sorts.

	Zone d’ordre
	Alignement loyal.
	Vos sorts loyaux suppriment tout chaos dans une zone restreinte.


Assemblage des schémas [Général, Faction]

Toute chose a un système – un schéma – ordonné qui le sous-tend. En comprenant des groupes d’Ordres mineurs vous réussissez à combiner un peu de force magique et de savoir pour créer un objet à partir de rien.

• Conditions : Membre de la Fraternité de l’Ordre. Int 15, Intuition des schémas, 6 degrés de maîtrise en Connaissance (mystères).

• Avantages : Vous bénéficiez du pouvoir magique de création mineure 3 fois / jour comme un magicien du même niveau.

Spécial: Si vous avez Int 17 et 9 degrés de maîtrise en Connaissance (mystères), vous pouvez employer le pouvoir magique de Création majeure au lieu de création mineure.

Boucle mineure [Général, Faction]

En étudiant le multivers, les Greffiers découvrent les lois de la réalité, et comment les employer. L’une des étapes les plus importantes dans l’évolution du Greffier est le moment où il apprend à exploiter toutes ses connaissances et crée sa propre boucle dans les lois du multivers.

• Conditions : Membre de la Fraternité de l’Ordre. Int 15, Bonus de base de Volonté de +3.

• Avantages : Vous rechercher des boucles dans les lois du multivers, ce qui vous permet de dupliquer l’effet d’un sort de niveau égal à la moitié de votre niveau de personnage (sort de niveau 4 maximum) en tant que pouvoir magique comme un magicien du même niveau que votre personnage au moment où vous choisissez ce don. Vous pouvez employer cette capacité un nombre de fois égal à votre modificateur d’Intelligence + 1d4. Le MD lance lui-même ce dé et garde la valeur secrète. Après qu’il ait été employé ce nombre de fois, le multivers scelle cette boucle et la capacité ne peut plus être utilisée. 

• Spécial: Lorsque vous prenez ce don, vous apprenez automatiquement une boucle mineure. Pour en apprendre une seconde, vous devez faire des recherches un nombre de semaines égale au niveau du sort, dépenser 1 000 pièce d’or par semaine de recherche, et réussir un jet de Connaissance (mystère) (DD 10 + niveau du sort). Vous ne pouvez cependant pas apprendre une boucle dupliquant le même effet deux fois.

Bricoler la magie [Général, Faction]

Même les Greffiers n’ayant pas fait d’étude de magie apprennent quelques sorts.

• Conditions : Membre de la Fraternité de l’Ordre.

• Avantages : Vous pouvez choisir trois tours de magie et les lancer suivant n’importe quelle combinaison un nombre de fois par jour égal à 1 + votre modificateur d’Intelligence. Vous lancez ces sorts comme un magicien avec un niveau de lanceur de sort égal à un tiers de votre niveau  de personnage. De plus, Utilisation d’Objet Magique est toujours une compétence de classe pour vous.

Compréhension des schémas [Général, Faction]

Toute chose dispose d’un système – un schéma – ordonné auquel elle se soumet. En comprenant des groupes d’Ordres inférieurs, vous avez appris à décoder même les langages les plus ésotériques.

• Conditions : Membre de la Fraternité de l’Ordre. Int 11.

• Avantages : Vous bénéficiez de la capacité de Compréhension des langages à volonté comme un ensorceleur du même niveau de personnage.

Création de boucles [Général, Faction]

En étudiant le multivers, les Greffiers apprennent les lois de la réalité, et comment les employer.

• Conditions : Membre de la Fraternité de l’Ordre. Bonus de base de Volonté de 3+

• Avantages : Vous pouvez rechercher des boucles dans les lois du multivers. Cela fonctionne exactement comme un magicien qui fait des recherches sur un nouveau sort et ne peut fournir de capacité plus importante que celles d’un magicien du même niveau. Si vous réussissez, vous pouvez employer la boucle en une action simple. Cependant, chaque fois que vous l’employez, vous avez 10% de chance que la boucle se referme et que la capacité ne fonctionne plus. Chaque boucle est unique à celui qui la découvre et vous ne pouvez pas connaitre plus de boucles qu’un quart de votre niveau de personnage.

Esprit structuré [Général, Faction]

Certains Greffiers restructurent leur mémoire pour en faire une “forteresse mémorielle”, et leur esprit devient relativement résistant aux attaques magiques ou aux intrusions. 

• Conditions : Membre de la Fraternité de l’Ordre. Bonus de base de Volonté de +2.

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 contre les sorts et effets qui lisent, endommagent, ou affectent votre esprit, tel que confusion, détection des pensées, débilité, folie, ou les pouvoirs psioniques graine spirituelle ou Echange spirituel, mais pas aux sorts qui influencent ou contrôlent tels que charme personne, suggestion, ou domination. De plus, vous résistez à la possession, qu’elle soit provoquée par une capacité spéciale ou un sort de domination, et pouvez effectuer un jet de Volonté une fois par heure avec une pénalité de -2 pour libérer votre esprit.

Évaluation des chances [Général, Faction]

Même si tous les Greffiers pensent que des règles déterminent l'issue de chaque situation, aucun d'entre eux n'a jamais évité une situation dans laquelle tout a été comme prévu. Face à cette anomalie, cependant, certains Greffiers ont appris à corriger les résultats.

• Conditions : Membre de la Fraternité de l'Ordre. Int 15, Manipulation des probabilités, bonus de base en Volonté de +5.

• Avantages : En observant l'accomplissement d'une action spécifique, vous être capable de déterminer si elle doit réussir ou non avec les preuves dont vous disposez. En observant l'acte en train de s'accomplir; vous devez aussitôt expliquer en une action libre pourquoi elle devrait – ou ne devrait pas – fonctionner. Vous pouvez alors ajouter ou soustraire votre modificateur d'Intelligence au jet après que le résultat soit connu, ce qui peut en changer l'issue. Vous ne pouvez employer ce don qu'une seule fois par minute. Il s'agit d'une capacité surnaturelle utilisable trois fois par jour.

Manipulation des probabilités [Général, Faction]

Dans votre quête de la compréhension intrinsèque des lois du multivers, vous avez appris à “court-circuiter” les lois affectant le destin.

• Conditions : Membre de la Fraternité de l’Ordre. Int 15.

• Avantages : Vous pouvez choisir d’ajouter +2 ou -2 à un jet d’attaque, de dégâts, de niveau de lanceur de sort, ou de compétence fait par un personnage dans les 18 mètres de vous, en une action libre à n’importe quel moment du round. Pour employer cette capacité, vous devez observer l’action qui s’apprête à être effectuée et déterminer les probabilités statistiques qu’elle réussisse. Cette capacité doit être employée avant que le dé soit lancé et peut être employé un nombre de fois par jour égal à la moitié de votre modificateur d’Intelligence. Il ne peut pas être employé plus d’une fois par round.

Rat de bibliothèque [Général, Faction]

A travers beaucoup d’entraînement, de pratique, et de nuit à compulser des livres et des rouleaux à la lueur de la bougie, vous avez appris à augmenter votre vitesse de lecture et à joindre les principes entre eux.

• Conditions : Membre de la Fraternité de l’Ordre. Int 15, Boucle mineure, bonus de base de Volonté de +3.

• Avantages : Le temps de recherche pour découvrir une nouvelle boucle ou développer de nouveaux sorts est réduit à ¼ du temps normal.

Zone d’ordre [Général, Faction]

Vos sorts annulent temporairement tout chaos dans une petite bulle, en supprimant tout effet du hasard.

• Conditions : Membre de la Fraternité de l’Ordre. Tout alignement loyal.

• Avantages : Ce don s’applique aux sorts avec un descripteur [Loi]. Pour une durée de un round par niveau du sort, une zone centrée autour de la destination du sort et de 9 mètres de rayon voit tout évènement aléatoire supprimé. Tous les jets de dés sont déterminés par leur valeur moyenne, et emploient la table du don Stabilisation des sorts. L’effet n’agit qu’à partir du round suivant, tout jet de sauvegarde initial pour résister au sort se fait donc normalement, et ne se déplace pas, même si le sort est centré sur un individu. Pendant tout la durée de l’effet les évènements sont prévisibles, et même moyens. Les individus n’agissent que suivant leurs compétences, et ne laissent aucune place au flair ou à l’inspiration.

DONS DE LA GARDE FATALE

	Don
	Conditions
	Avantages

	Accepter la destruction
	---
	Vous bénéficiez d’un bonus à votre CA et à vos jets de sauvegarde en refusant l’aide de soins magiques.

	Compréhension de l’entropie
	Int 13, Attaque en puissance, bonus de base à l’attaque de +5.
	Vous savez infliger des coups critiques aux créatures n’ayant pas d’anatomie discernable.

	Coup entropique
	For 13, Attaque en puissance, bonus de base à l’attaque de +3.
	Vous pouvez effectuer une attaque une fois par jour qui inflige une perte de 1d3 points de Constitution.

	Criblage
	---
	Vous savez qui a détruit un objet.

	Déchéance constante
	Accepter la destruction, niveau de personnage 6+
	Vous êtes immunisé aux effets de mort et d’énergie négative.

	Entraînement à l’épée
	---
	Vous devenez compétent dans toutes les armes simples et de guerre, ainsi que dans une arme exotique.

	Escrimeur de la Garde
	Compétence dans les armes simples et de guerre, Arme de prédilection, bonus de base à l’attaque de +9.
	Vous avez les avantages d’un don de guerrier basé sur l’armement pour toutes les épées que vous savez manier.

	Respiration poussiéreuse
	---
	Vous pouvez respirer normalement dans la Cendre, la Poussière, le Sel et le Vide.

	Science du coup entropique
	For 13, Attaque en puissance, coup entropique, bonus de base à l’attaque de +8.
	Votre coup entropique provoque une perte de 2d3 points de Constitution.

	Science du criblage
	Criblage.
	Vous pouvez voir comment un objet a été détruit.

	Sort d’annihilation
	Deux autres dons de métamagie.
	Vous pouvez ajouter une perte de constitution à un sort provoquant des dégâts.


Accepter la destruction [Général, Faction]

Beaucoup de membres de la Garde Fatale choisissent de refuser les soins magiques, pour ne pas ralentir leur propre entropie interne. Certains croient même qu’ils acquièrent une forme de karma en faisant cela, et leur permet de réduire l’entropie extérieure qui pourrait les affecter. Ceux qui se “soignent” régulièrement ne font qu’attirer l’entropie extérieure sur eux, comme s’ils essayaient de construire un château de sable au milieu des flots.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale.

• Avantages : Vous avez un bonus de chance de 1 + 1 par tranche de quatre niveaux de personnage que vous pouvez ajouter à vos jets de sauvegarde et à votre Classe d’Armure, mais vous devez résister à tout sort ou effet de soin que l’on vous prodigue (vous effectuez donc un jet de sauvegarde et employez votre Résistance à la Magie si vous en avez une). De plus, vous ne devez pas employer de sorts ayant la composante Soins ou employer des objets magiques susceptibles de sous guérir sous peine de perdre les bénéfices de ce don dans la semaine suivante.

Compréhension de l’entropie [Général, Guerrier, Faction]

Toute chose a un point faible – mais la plupart des lascars en dehors de la Garde Fatale ne l’ont jamais compris. Et pourtant, c’est la réalité et il est possible d’affecter efficacement même les créatures les plus amorphes.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale. Int 13, Attaque en puissance, bonus de base à l’attaque de +5.

• Avantages : Choisissez un type de créatures normalement impossible à affecter par un coup critique (tel que les constructs, les vases, les plantes ou les morts-vivants). Vous pouvez à présent infliger des coups critiques aux créatures de ce type. Cette capacité ne permet cependant pas les attaques sournoises, les bonus d’ennemi juré, ou toute autre capacité qui n’affecte normalement pas les créatures insensibles aux coups critiques.

• Spécial : Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois. Chaque fois que vous prenez ce don, il s’applique à un autre type de créatures.

Coup entropique [Général, Guerrier, Faction]

La plupart des Plombeurs apprennent tôt ou tard comment employer l’entropie contre leurs ennemis, et les membres de la Garde Fatale font pour cela partie des guerriers les plus craints du multivers.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale. For 13, Attaque en Puissance, Bonus de base à l’attaque de +3.

• Avantages : Une fois par jour vous pouvez considérer qu’une attaque de mêlée devient un coup entropique. Si l’attaque touche, elle inflige 1d3 points de dégâts temporaires en Constitution en plus des dégâts normaux. Si l’attaque échoue, vous perdez cette capacité pour la journée. Contre les objets inanimés ou les créatures sans valeur de constitution votre coup inflige des dégâts normaux. Il s’agit d’une capacité surnaturelle. 

Criblage [Général, Faction]

Votre affinité avec l’entropie vous donne des visions de ses manifestations, et vous permet d’obtenir des informations sur ce qui a détruit un objet ou tué une créature.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale.

• Avantages : En vous concentrant pendant une action complexe et en gardant un contact physique avec un objet détruit ou un corps mort, vous pouvez déterminer ce qui a détruit l’objet, jusqu’au type de dégâts qui lui a été infligé ou le sort employé pour le détruire, même s’il vous est impossible de connaître exactement l’objet ou la personne qui a infligé les dégâts. Vous pouvez par exemple identifier qu’une épée à deux mains ou un sort de nécromancie a tué votre cible, mais vous ne saurez pas exactement quelle épée à deux mains ni l’identité du lanceur de sorts. Si la destruction était magique par nature, un jet d’Art de la Magie vous permettra d’identifier le sort comme si vous observiez le sort en train d’être lancé.

Déchéance constante [Général, Faction]

Votre refus de limiter la progression naturelle de la déchéance vous assure de ne pas finir vos jours prématurément de la main d’individus moins illuminés que vous.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale. Accepter la destruction, niveau de personnage 6+.

• Avantages : Vous êtes immunisé à tous les sorts de morts et aux effets magiques de mort, de drain d’énergie et d’énergie négative. Cependant, vous avez aussi un modificateur à votre jet de sauvegarde pour résister aux sorts de soins ou effets de guérison égal à la moitié de votre niveau de personnage et vous êtes toujours considéré comme refusant de recevoir ces sorts.

Entraînement à l’épée [Général, Faction]

L’épée, cet outil n’ayant pas d’autre objectif que la destruction, est l’arme favorite des membres de la Garde Fatale.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale

• Avantages : Vous êtes à présent compétent dans le maniement de toutes les épées appartenant aux armes de guerre, ainsi qu’à une épée appartenant aux armes exotiques de votre choix.

Escrimeur de la Garde [Général, Guerrier, Faction]

Les membres de la Garde Fatale sont renommés pour leur amour des lames, et toutes les citadelles entraînent leurs membres à l’emploi des lames de toute sorte. Quelques-uns des escrimeurs les plus doués du multivers appartiennent à cette faction, et savent employer leurs techniques avec une grande variété de lames différentes.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale, compétent dans le maniement des armes simples et de guerre, Arme de prédilection, bonus de base à l’attaque de +9.

• Avantages : Choisissez un don de Guerrier basé sur l’emploi d’une arme spécifique que vous possédez, comme Science du Critique, Arme de Prédilection, ou Spécialisation martiale. Ce don s’applique à présent à toutes les lames qui remplissent les conditions du don. Parmi les lames, on trouve : les épées bâtardes, les cimeterres, les cimeterres à deux mains, les épées à deux mains, les épées longues, les épées courtes, les rapières, les cimeterres, et d’autres armes à la discrétion du MD. 

Par exemple, si vous appliquez ce don à Science du Critique, ce dernier s’appliquera à présent à tous les types de lames, tandis que si vous l’appliquez à spécialisation martiale, il ne s’appliquera que pour les lames pour lesquelles vous avez le don Arme de Prédilection.  

Respiration poussiéreuse [Général, Faction]

Les Hommes-poussière et la Garde Fatale ont appris à survivre sur les Plans proches de la mort et de l’entropie.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale ou des Hommes-Poussière, ou natif d’un Plan Intérieur.

• Avantages : Le personnage peut normalement respirer dans les Plans Quasi-élémentaires négatifs, ou dans la cendre, la poussière, le sel (mais pas dans l’eau salée) ou encore dans le vide dans n’importe quel autre endroit. Ce don ne confère cependant pas la capacité de se déplacer, de résister aux dégâts, de trouver de la nourriture, etc.

Science du coup entropique [Guerrier, Général, Faction]

Le coup entropique, malgré ses indéniables qualités de destruction, peut être encore amélioré. Certains ont réussi à transcender cette simple technique en y ajoutant leur expérience et leurs connaissances.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale. For 13, Attaque en Puissance, Coup Entropique, Bonus de base à l’attaque de +8.

• Avantages : Ce don est identique à Coup Entropique, si ce n’est que vous infligez 2d3 points de dégâts temporaires de Constitution en plus des dégâts normaux. Cette capacité remplace le don Coup Entropique.

Science du criblage [Général, Faction]

Votre lien avec les forces de l’entropie est si étroit que vous pouvez observer les évènements ayant conduit à la destruction de votre cible.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale. Criblage.

• Avantages : Lorsque vous employez la capacité de criblage, vous pouvez avoir une vue de la destruction de l’objet comme si vous y étiez en réussissant un jet de Sagesse (DD12 + 1 par mois passé). Si ce jet est réussi, vous observez l’évènement ayant conduit à la destruction de l’objet pendant une minute plus une minute supplémentaire par tranche de deux point à votre jet qui dépasse le DD. Si vous cherchez à observer la destruction d’un objet qui a eu lieu des années voire des siècles auparavant, vous devez vous concentrer sur l’objet pendant 10 minutes puis effectuer un jet de Sagesse comme précédemment, mais dont le DD n’augmentera que de 1 par siècle passé depuis la destruction de l’objet. Il s’agit d’une capacité surnaturelle.

Sort d’annihilation [Métamagie, Faction]

Votre magie emploie les connaissances de Plombeurs sur l’annihilation pour augmenter ses pouvoirs destructeurs, et provoque la désintégration en plus des dégâts normaux.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale. Deux autres dons de métamagie.

• Avantages : Ce don ne peut être employé que pour un sort qui cible une seule créature et inflige des dégâts. Si ce sort inflige des dégâts à la cible, elle reçoit aussi des dégâts de constitution égaux au niveau du sort. Un jet de Vigueur réussi (DD égal au DD du sort) réduit cette perte de moitié (minimum 1). Si la Constitution de la cible tombe à 0, cette dernière est réduite en poussière comme si elle avait été touchée par le sort désintégration. Contre les objets inanimés ou les êtres sans valeur de constitution, ces dégâts sont simplement ajoutés comme dégâts supplémentaires. Un sort d’annihilation est considéré comme ayant trois niveaux de plus que le sort de base.

DONS DE L'HARMONIUM

	Don
	Conditions
	Avantages

	Autorité
	Cha 11, 3 degrés de maîtrise en Intimidation.
	Vous bénéficiez d'Injonction et Injonction suprême comme pouvoir magique 1/jour.

	Commandant de renom
	Cha 13, Prestige, Officier expérimenté.
	Vos pénalités pour attirer les cohortes et les suivants sont moins importantes.

	Commandement
	---
	Vous bénéficiez d'Injonction en tant que pouvoir magique 1/jour.

	Entraver les criminels
	---
	Vous avez un bonus de +2 sur vos jets de Lutte.

	Esprit d'équipe
	---
	Vous avez des bonus lorsque vous prenez en tenailles un adversaire avec un partenaire.

	Lanceur de sorts autoritaire
	Ecole de prédilection (Enchantement).
	+2 de bonus sur les DD de vos sorts de coercition.

	Marquage
	Cha 11, Autorité, 6 degrés de maîtrise en Contrôle et Intimidation, alignement Loyal.
	Vous canalisez le pouvoir de la justice pour marquer les criminels de runes magiques.

	Menotter
	Arme en main, bonus de base à l'attaque de +4.
	Vous savez fixer des outils d'entrave sur un adversaire en une action libre.

	Officier expérimenté
	Cha 13, Prestige.
	Vous dirigez les autres membres de l'Harmonium avec plus d'efficacité.

	Opérations conjointes
	Expertise du combat, bonus de base à l'attaque de +6.
	Vous savez éviter les capacités qui empêchent la prise en tenailles et maintiennent le bonus de Dextérité à la CA.

	Tactique militaire
	Bonus de base à l'attaque de +3.
	Vous avez des bonus de combat lorsque vous menacez un adversaire conjointement à un allié qui dispose de ce don.

	Tête-de-bois
	Volonté de Fer, niveau de personnage 6+.
	Vous bénéficiez d'un bonus de +4 à vos jets de sauvegarde contre les sorts et les effets affectant l'esprit.


Autorité [Général, Faction]

L’autorité que vous confère votre faction est pratiquement une capacité surnaturelle pour vous et vos ordres doivent être immédiatement exécutés.

• Conditions : Membre de l’Harmonium.  Cha 11, 3 degrés de maîtrise en Intimidation.

• Avantages : Vous bénéficiez du pouvoir magique d’injonction une fois par jour comme un prêtre de votre niveau de personnage. Le DD du sort est basé sur votre Charisme.

• Spécial : Si vous avez un Charisme d’au moins 15 et 6 degrés de maîtrise en Intimidation, votre pouvoir magique est injonction suprême et non injonction.

Commandant de renom [Général, Faction]

L’histoire de vos faits et gestes se sont répandus dans les rangs de l’Harmonium, et vous avez le respect et les privilèges que l’on accorde aux vrais héros de la Faction.

• Conditions : Membre de l’Harmonium. Cha 13, Prestige, Officier expérimenté.

• Avantages : Vous n’avez plus de pénalité à votre valeur de Prestige pour attirer une cohorte si vous avez un familier, une monture spéciale ou un compagnon animal, et la mort d’une cohorte ou d’un suivant ne vous inflige pas de pénalité s’ils sont mort pour les idéaux de l’Harmonium. Finalement, vous avez le privilège de pouvoir appeler l’Harmonium à l’aide dans des conditions héroïques. Cette aide se présente sous la forme de quatre à cinq Têtes-de-bois expérimentées n’ayant pas plus de 2/3 de votre niveau de personnage, qui seront sous vos ordres pour la durée de la mission. Vous ne pouvez demander une telle assistance plus d’une fois par an et seulement si vous avez donné suffisamment d’arguments à la direction de l’Harmonium. Pendant cette période vous êtes chargé de leur sécurité et de leur bien-être, sans parler de votre devoir de les éduquer et de les inspirer pour qu’ils s’élèvent au service de la justice.

Commandement [Général, Faction]

Les Têtes-de-Bois sont entraînées pour que l’intonation de leur voix provoque une obéissance immédiate.

• Conditions : Membre de l’Harmonium

• Avantages : Vous pouvez employer Command comme un prêtre du même niveau de personnage une fois par jour pour chaque tranche de quatre niveaux que vous possédez plus un.

Entraver les criminels [Général, Faction]

Les officiers de l’Harmonium sont entraînés à attraper les criminels, si possible vivants.

• Conditions : Membre de l’Harmonium 

• Avantages : Vous avez un bonus de +2 à vos jets pour maîtriser un adversaire et vous n’avez qu’une pénalité de -2 lorsque vous tentez d’infliger des dégâts non-létaux avec des armes normales.

Esprit d’équipe [Général, Faction]

Les unités de Têtes-de-bois sont rigoureusement entraînées pour travailler efficacement ensemble.

• Conditions : Membre de l’Harmonium

• Avantages : Si vous prenez une créature en tenailles, tous les autres personnages prenant en tenailles la même créature ont un bonus de +2 à leur jet d’attaque en plus des modificateurs normaux pour la prise en tenailles.

Lanceur de sorts autoritaire [Général, Faction]

Vos sorts de coercition sont alimentés par la force de votre autorité.

• Conditions : Membre de l'Harmonium ou des Fils de la Miséricorde. École renforcée (Enchantement)

• Avantages : Ajoutez +2 au DD de tous les jets de sauvegarde contre les sorts avec le type Coercition. Ce bonus se cumule avec celui des dons École renforcée ou École supérieure.

Marquage [Général, Faction]

Malheureusement il n’est pas toujours possible de montrer aux autres la sagesse de l’Harmonium, et il n’est pas forcément approprié ou possible de les tuer. Cependant, les Têtes-de-bois sont bornées, et on vous a formé à employer des méthodes alternatives pour punir les criminels.

• Conditions : Membre de l’Harmonium. Cha 11, Autorité, 6 degrés de maîtrise en Contrôle et en Intimidation, tout alignement Loyal.

• Avantages : Lorsque vous prenez ce don, choisissez l’une des marques détaillées ci-dessous. Pour marquer une cible vous devez réussir une attaque de toucher en une action simple, ainsi qu’une certaine concentration, comme indiqué ci-dessous. La cible peut résister au marquage en réussissant un jet de Volonté (DD 10 + ½ niveau du personnage + modificateur de Charisme). Une fois placé, le symbole est illuminé d’énergie pendant un moment puis maintient une lueur visible même à travers les vêtements. Elle fait la taille d’une paume et n’est pas écrite dans un langage connu. Lecture de la magie révèle le crime auquel est dû ce marquage et parfois la façon dont la cible peut s’en débarrasser. La marque est permanente et ne peut être ôtée que par celui qui l’a placée là ou à l’aide d’une magie puissante telle que Souhait limité, miracle, ou Souhait. Les sorts tels que Changement d’apparence et transformation ne dissimuleront pas la marque, mais Invisibilité le fera. Il s’agit d’une capacité surnaturelle utilisable une fois par jour. Le nombre de marques actives en même temps est limité à votre modificateur de Charisme.

· Marque de remords : cette marque ne peut être placée que sur les créatures mauvaises. Une fois la marque de remords placé, le MD lance secrètement 1d6. Ce nombre correspond au nombre de round après lequel la marque apparaît à l’endroit touché, et la cible est envahie par des visions intenses et douloureuses, ressentant tout ce que ses victimes ont subies. Même si elle n’est pas sans défense, la cible a 50% de chances chaque round de ne pas accomplir l’action prévue en-dehors d’un mouvement tant la douleur l’empêche d’agir. Même si elle est capable d’accomplir quelque chose, la cible doit effectuer un jet de Concentration DD 20 (plus niveau du sort si applicable) si elle tente une action nécessitant de se concentrer. L’effet dure une minute pour quatre niveaux de personnage. Après cela, la cible est secouée en permanence jusqu’à ce que la marque soit retirée. Si la cible commet un acte totalement maléfique les visions reviennent comme précédemment.

· Marque de traque : En plaçant cette marque sur la cible, vous avez la capacité de la trouver où qu’elle se trouve en une action simple comme le sort localisation de personnage si ce n’est qu’il n’y a pas de limite de portée tant que la cible est sur le même plan d’existence. Même si elle s’enfuie vers un autre Plan, la marque vous conduira au dernier endroit qu’elle a foulé avant de le quitter.

· Marque d’avertissement : En vous concentrant dix minutes vous pouvez imprimer une marque d’avertissement sur le front d’une cible que vous soupçonnez d’avoir commis un acte non-éthique. Même si la marque n’inflige aucun dégât direct, elle tend à rendre la vie de la cible plus misérable. Les créatures loyales réalisent instinctivement qu’on ne peut pas faire confiance à la cible, et leur attitude est d’un cran moins amical. Les créatures non-loyales ne se sentent pas à l’aise en sa présence, comme si elles allaient être punies simplement en s’approchant d’elle. La cible souffre d’une pénalité de -10 à tous ses jets de compétences basés sur le Charisme avec les créatures loyales et une pénalité de -5 pour les autres. Le symbole doit être visible pour fonctionner.

• Spécial : Vous pouvez prendre ce don plusieurs fois. Chaque fois que vous le prenez, vous pouvez employer une marque supplémentaire.

Menotter [Général, Guerrier, Faction]

Votre expérience dans la capture des criminels vous a appris à menotter vos adversaires en un mouvement bref.

• Conditions : Membre de l’Harmonium. Arme en main, bonus de base à l’attaque de +4.

• Avantages : Lorsque vous maîtrisez un adversaire, vous pouvez l’attacher à l’aide d’un instrument (tel que des menottes ou un collier de serrage) en réussissant un jet de lutte opposé au lieu de le maîtriser ou de lui infliger des dégâts. Vous n’avez pas besoin que cet instrument soit prêt – il vous suffit de l’avoir à portée de main lorsque vous maîtrisez votre adversaire.

Officier expérimenté [Général, Faction]

Ceux qui ont dédié leur vie à l’Harmonium ont un respect dans leur faction que beaucoup leur envient, et servent de brillants exemples à ceux qui les accompagnent.

• Conditions : Membre de l’Harmonium. Cha 13, Prestige.

• Avantages : Vous avez un bonus de circonstance de +4 sur vos jets de compétence basés sur le Charisme pour interagir avec les membres de l’Harmonium, et vous recevez un bonus de +2 à votre valeur de Prestige si tous les suivants de votre cohorte sont des membres de l’Harmonium. De plus, Lorsque vous dirigez une cohorte ou des suivants à la bataille ils bénéficient d’une bonus de compétence de +2 à leurs jets d’attaque et de Volonté s’ils sont membres de l’Harmonium. 

Opération conjointe [Général, Guerrier, Faction]

Même si seul vous auriez des difficultés à vaincre les adversaires agiles, votre entraînement de groupe rend leurs mouvements limités par vos manœuvres coordonnées.

• Condition : Membre de l'Harmonium ou des Fils de la Miséricorde. Expertise du combat, Bonus de base à l'attaque de +6

• Avantages : Lorsque vous-même et un autre personnage avez le même adversaire dans votre zone de contrôle et que vous vous trouvez de part et d'autre de celle-ci, vous considérez qu'elle est prise en tenaille et elle perd son bonus de Dextérité à la CA même si elle possède normalement une capacité qui l'en prémunit, tel qu'Esquive Surnaturelle ou Esprit de Ruche.

Tactique militaire [Général, Guerrier, Faction]

Votre faction a toujours mis l'accent sur la sécurité et le travail d'équipe au cœur de la bataille, et vous savez comment prendre l'avantage avec l'aide vos camarades.

• Conditions : Membre de l'Harmonium ou des Fils de la Miséricorde. Bonus de base à l'attaque de +3

• Avantages : Vous bénéficiez d'un bonus de circonstance cumulatif de +1 à vos jets d'attaque et de CA contre une cible pour chaque personnage possédant ce don (y compris vous-même) l'incluant dans sa zone de contrôle. Ainsi, si trois individus disposant de ce don ont la même cible dans leur zone de contrôle, ils ont chacun +3 à leur jet d'attaque et de CA contre lui. Vous ne disposez d'aucun bonus ni ne comptez pour ce don si vous êtes immobilisé.

Tête-de-bois [Général, Faction]

Pour vous, le terme de "Tête-de-bois" n’est pas seulement un surnom – votre dévouement à l’ordre est tel que même les force magiques ne peuvent altérer votre jugement.

• Conditions : Membre de l’Harmonium. Volonté de fer, niveau de personnage 6+

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +4 à vos jets de sauvegarde contre les sorts et effets affectant l’esprit.

DONS DES HOMMES-POUSSIERE

	Don
	Conditions
	Avantages

	Apparence de mort-vivant
	Pas un mort-vivant.
	Vous ressemblez à un mort-vivant et gagnez des bonus en Intimidation.

	Attirance morbide
	Ecole renforcée (Nécromancie).
	Bonus de +2 aux DD de vos sorts de type Mort.

	Coup définitif
	---
	Empêche un adversaire de revenir d’entre les morts.

	Esprit déchu
	---
	Vous avez un bonus de +4 à vos jets de sauvegarde contre la mort et les sorts affectant les émotions.

	Engourdi
	Volonté de fer.
	Vous êtes immunisé aux sorts affectant les émotions.

	Langage des morts
	Sens morbide ou mort-vivant ou suppliant.
	Vous avez le pouvoir communication avec les morts 3/jour.

	Pacte des morts
	---
	Les morts-vivants non-intelligents ne vous attaquent pas.

	Pacte des morts renforcé
	Pacte des morts.
	Votre pacte des morts s’étend aussi à vos compagnons.

	Pacte des morts supérieur
	Pacte des morts, niveau de personnage 6+.
	Les morts-vivants intelligents ne vous feront pas de mal.

	Respiration poussiéreuse
	---
	Vous pouvez respirer normalement dans la poussière, la cendre, le sel et le vide.

	Seigneur des morts
	Pacte des morts, Pacte des morts supérieur, Prestige, alignement non-bon.
	Vous pouvez enrôler des morts-vivants intelligents ou non dans votre armée.

	Sens morbide
	Mort-vivant, suppliant.
	Vous avez le pouvoir Perception de la mort 3/jour.

	Soins mortuaires
	---
	Vous pouvez employer Blessure légère 1/jour.

	Vision de l’oubli
	Sag 13, Volonté de fer, Engourdi, Vision Morbide, 9 degrés de maîtrise en Intimidation et en Perception.
	Vous avez une attaque de regard provoquant un effet de Peur ou de Terreur.

	Vision morbide
	Sag 11, 6 degrés de maîtrise en Détection.
	Vous pouvez déterminer l’état physique des autres.

	Vœu de mort
	Attirance morbide.
	Vous pouvez obliger les autres à se suicider avec vos sorts de coercition.


Apparence de mort-vivant [Général, Faction]

L’Homme-Poussière voit les morts-vivants sans émotion comme un modèle à suivre.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière, pas mort-vivant

• Avantages : le personnage peut donner l’impression que sa peau est tendue et desséchée ; et il n’a besoin que d’un round de concentration pour obtenir ce résultat. Tant qu’il maintient cet effet visible, il bénéficie d’un bonus de +4 sur ses jets d’Intimidation et un malus de circonstance de -2 sur ses jets de Diplomatie ; Ces modificateurs ne s’appliquent que sur les interactions sociales avec les vivants n’appartenant pas aux Hommes-Poussière et qui n’ont pas l’habitude de discuter avec les morts ou les morts-vivants.

• Spécial : Le personnage disposant de ce don peut le rendre actif en permanence lorsqu’il choisit ce don.

Attirance morbide [Général, Faction]

Parce qu’ils ne désirent généralement pas que les vivants le restent, beaucoup de lanceurs de sorts Hommes-poussière se concentrent sur les sorts de mort, ce qui provoque bien souvent la peur et le dédain de ceux qui n’appartiennent pas à leur ordre. 

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière. École renforcée (Nécromancie).

• Avantages : Ajoutez +2 au DD de tous les jets de sauvegarde contre les sorts avec le type Mort. Ce bonus est cumulable avec les dons École Renforcée et École Renforcée supérieure.

Coup définitif [Général, Faction]

Les Hommes-poussière sont convaincus qu’une personne qui meurt doit le rester, et ont développé des techniques pour empêcher son retour.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière.

• Avantage: Une fois par semaine, vous pouvez effectuer un coup décisif lors d’une de vos attaques. Si l’attaque tue la cible, elle ne pourra pas être ressuscitée à moins d’employer un Souhait ou un Miracle suivi de Résurrection suprême. Vous devez annoncer que vous emploierez le Coup Définitif avant de lancer les dés. Si vous ne tuez pas la cible lors de votre attaque vous avez tout de même dépensé votre coup définitif pour la semaine. Que votre attaque soit effectuée à l’aide d’un sort, d’une arme, etc le coup définitif prendra toujours une action complexe.

Esprit déchu [Général, Faction]

En abandonnant toute émotion, les Morts pensent pouvoir atteindre la Mort Véritable.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +4 à vos jets de sauvegarde contre la peur et les effets affectant l’émotion.

Engourdi [Général, Faction]

Comme la plupart de vos frères, vous considérez les émotions comme des reliefs de votre vie précédente et avez appris à les éliminer pour vous approcher de la Mort Véritable.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière. Volonté de Fer.

• Avantages : Vous êtes immunisé aux sorts et effets qui modifient votre état émotionnel, ce qui incluse aversion, apaisement des émotions, peur, symbole (Désespoir), Rire irrésistible de Tasha, et tout autre sort procurant un modificateur de moral. Ce don ne s’applique pas aux effets altérant votre point de vue ou provoquant la folie, tels que Charme-personne ou Confusion.

Langage des morts [Général, Faction]

En raison de leur foi dans la Mort en tant que force active, les Hommes-Poussière peuvent parler avec un corps après que son âme soit partie.

• Conditions : Sens morbide, ou est mort-vivant, ou est suppliant.

• Avantage : Le personnage peut Parler avec les morts (Communication avec les morts) trois fois par jour (comme le sort, lancé par un Ensorceleur du même niveau que le personnage).

Pacte des morts [Général, Faction]

Les Hommes-Poussière ont conclu un pacte avec la non-mort qui leur évite l’hostilité naturelle des morts-vivants. Lorsqu’un Mort apprend à utiliser ce pacte, il peut se promener en toute liberté au sein des morts-vivants.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière.

• Avantages : Les morts-vivants sans esprit, ceux qui n’ont pas de valeur d’Intelligence, ne vous attaqueront pas. Ils vous reconnaissent comme l’un des leurs et vous ignorent. Si vous les attaquez, cependant, ils réagiront de façon appropriée. Cette protection ne s’applique qu’à vous-même, mais à aucun de vos compagnons éventuels. Le pacte se termine si l’Homme-Poussière attaque volontairement une créature morte-vivante ou aide d’autres personnes à l’attaquer. Les morts-vivants conscients, tels que les vampires, réagissent comme s’ils avaient un cran de plus vers l’amitié. Le Pacte des Morts permet aussi à un Homme-Poussière, une fois par jour, d’intimider les morts-vivants comme un prêtre maléfique du même niveau.

Pacte des morts renforcé [Général, Faction]

Quelques Hommes-Poussière sont suffisamment loyaux pour accepter des responsabilités supplémentaires en étendant les termes du Pacte des morts en protégeant d’autres personnes.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière. Pacte des morts.

• Avantages : Vous pouvez étendre votre Pacte des morts à un nombre de cibles égal à votre modificateur de Charisme (minimum 1) tant qu’ils restent à moins de 18 mètres de vous. Vous pouvez annuler ce pacte pour quiconque en une seule action libre à votre tour. Si vous ou une quelconque personne sous la protection du pacte accomplit une action hostile contre une créature morte-vivante, le pacte est brisé pour l’ensemble du groupe. 

Pacte des morts supérieur [Général, Faction]

Vous avez cultivé vos relations avec la mort et pouvez renforcer les termes du Pacte des morts pour qu’il affecte non seulement les morts-vivants sans esprit, mais aussi les morts-vivants intelligents. Même si le pacte ne les empêche pas physiquement de vous blesser, les morts-vivants intelligents ont une affinité inconsciente pour vos convictions et vous respectent à ce titre.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière, Pacte des morts, niveau de personnage 6+.

• Avantages : Les morts-vivants intelligents n’accompliront pas d’actions hostiles ni ne vous gêneront dans vos tâches à moins que vous n’alliez directement contre leurs intérêts, à la discrétion du MD. Piller la crypte d’une momie, par exemple, sera considéré comme une action hostile, même si vous n’attaquez pas la momie elle-même. A la discrétion du MD, certains morts-vivants intelligents particulièrement puissants peuvent résister au Pacte des Morts en réussissant un jet de Volonté (DD 10 + ½ niveau de personnage + modificateur de Charisme).

• Spécial : Le Pacte des morts supérieur ne peut être employé avec le Pacte des morts renforcé que si toute les cibles possèdent le don Pacte des Morts.

Respiration poussiéreuse [Général, Faction]

Les Hommes-poussière et la Garde Fatale ont appris à survivre sur les Plans proches de la mort et de l’entropie.

• Conditions : Membre de la Garde Fatale ou des Hommes-Poussière, ou natif d’un Plan Intérieur.

• Avantages : Le personnage peut normalement respirer dans les Plans Quasi-élémentaires négatifs, ou dans la cendre, la poussière, le sel (mais pas dans l’eau salée) ou encore dans le vide dans n’importe quel autre endroit. Ce don ne confère cependant pas la capacité de se déplacer, de résister aux dégâts, de trouver de la nourriture, etc.

Seigneur des morts [Général, Faction]

Vous êtes l’un des rares Hommes-Poussière en tel accord avec les morts-vivants que vous êtes capable de diriger leurs légions.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière. Pacte des morts, Pacte des morts supérieur,  Prestige, alignement non-bon.

• Avantages : Lorsque vous calculez le niveau de cohortes mortes-vivantes ou de compagnons vous pouvez employer leur FP à la place de leur NPE, ce qui vous permet de disposer de bien plus de suivants morts-vivants que la normale. Vous devez avoir au moins quatre niveau de plus que le FP de votre cohorte morte-vivante, quel que soit votre niveau en Prestige. De plus, la plupart des modificateurs de Prestige ne s’appliquent pas lorsque vous calculez le niveau des cohortes mortes-vivants et des suivants. La réputation du personnage est toujours prise en compte ; cependant, une réputation de cruauté vous accorde un modificateur de +1 tandis qu’une réputation de sympathie et de générosité vous octroie un modificateur de -2. Les autres modificateurs indiqués dans le GdM ne s’appliquent pas.

Vous pouvez employer tout mort-vivant que vous avez créé ou que vous avez dominé, tant qu’ils ne sont pas sous le contrôle de quelqu’un d’autre. Vous devez convaincre les morts-vivants intelligents de rejoindre votre cause, mais ils sont inhabituellement complaisants et vous bénéficiez d’un bonus de +4 à vos jets de Diplomatie pour les persuader de vous aider. Les morts-vivants que vous avez convaincu de vous suivre ne comptent pas dans la limite des morts-vivants que vous contrôlez avec une capacité, un sort ou un pouvoir similaire de Commandement des morts-vivants, 

• Spécial : Si vous voulez enrôler des créatures vivantes dans votre armée, vous devrez disposer du don Pacte des Morts renforcé ou ils devront tous disposer du don de Pacte des morts, et les créatures vivantes devront être membres des Hommes-Poussière ou d’une organisation similaire.

Sens morbide [Général, Faction]

Les hommes-poussières, eux qui se sentent si proches de la mort, savent reconnaitre sa proximité chez les autres.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière, ou mort-vivant, ou suppliant.

• Avantage : Le personnage peut employer Perception de la mort trois fois par jour (comme le sort lancé par un ensorceleur du même niveau de personnage).

Soins mortuaires [Général, Faction]

Les Hommes-poussière savent prendre soin de leurs serviteurs morts-vivants.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière

• Avantage : le personnage peut soigner une créature morte-vivante en la touchant jusqu’à trois fois par jour, comme s’il lui lançait un sort de Soins Légers (cette capacité ne fonctionne que sur les morts-vivants; comme si le sort était lancé par un Ensorceleur du même niveau que le personnage).

Vision de l’oubli [Général, Faction]

Certains Hommes-Poussière ont passé tant de temps à réfléchir à la Mort Finale que son reflet persiste dans leur regard. Ceux qui croisent le regard de ces individus se sentent nerveux et effrayés, certains affirment qu’ils ont vu dans leurs yeux un terrible désir de mort, d’autres leur destin dans la prochaine vie, et que c’était terrifiant.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière. Sag 13, Volonté de fer, Engourdissement, Vision morbide, 9 degrés de maîtrise en Intimidation et en Détection.

• Avantages : Vous disposez d’une attaque de regard qui provoque les effets d’un sort d’Effroi sur toute créature n’appartenant pas aux Hommes-Poussière dans les 9 mètres (DD 13 + modificateur de Charisme) tant que vous ne faites qu’une action de mouvement dans le round. Il s’agit d’un effet continu qui ne nécessite pas d’action simple et ne peut pas être arrêté. En une action simple vous pouvez vous concentrer sur une cible et lui infliger un effet de Peur (DD 15 + modificateur de Charisme). Si la cible réussit son jet de sauvegarde contre l’effet de Peur, elle y est immunisée pour le reste de la journée. Si elle échoue, elle panique et fuit pendant trois rounds. Il s’agit d’une capacité surnaturelle qui ne fonctionne pas sur les créatures sans intelligence et sur les morts-vivants.

Vision morbide [Général, Faction]

Certains Hommes-Poussière sont tellement en phase avec la Mort que lorsqu’ils observent une autre créature, ils la voient pourrissante et mourante, comme si la mort elle-même leur donnait une idée de son programme.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière. Sag 11, 6 degrés de maîtrise en Détection.

• Avantages : Pour le prix d’une action de mouvement, vous pouvez observer les créatures à 9 mètres de vous et déterminer si elles sont proches de la mort comme si vous aviez employé un sort de Perception de la mort, ou bien vous pouvez vous concentrer sur une seule créature vivante et déterminer le nombre de points de vie qui lui reste.

Vœu de mort [Général, Faction]

Comme une sublimation de leur dédain pour la vie, certains Hommes-Poussière apprécient (du moins autant qu’ils peuvent apprécier quelque chose) de provoquer la mort prématurée de leurs victimes.

• Conditions : Membre des Hommes-Poussière. Attirance morbide, Ecole renforcée (Nécromancie).

• Avantages : Vous pouvez ordonner à un individu que vous manipulez sous un effet de coercition d’accomplir une action autodestructrice. La cible peur alors accomplir un autre jet de Sauvegarde pour résister à cet ordre avec le même DD que pour l’effet. Si elle échoue au second jet de sauvegarde, elle accomplit l’action malgré sa nature autodestructrice. Chaque fois que la cible échoue dans sa tentative de suicide – par exemple en survivant à une chute incroyablement élevée, elle peut tenter un nouveau jet de sauvegarde tant que la durée de l’effet n’aura pas expiré.

• Normal : Une créature sous un effet de coercition n’accomplira pas un ordre ouvertement autodestructeur. 

DONS DE LA LIBRE LIGUE

	Don
	Conditions
	Avantages

	Contacts dans le Grand Bazar
	---
	Vous avez un rabais sur toutes les fournitures obtenues au Bazar de Sigil.

	Contre-endoctrinement
	9 degrés de maîtrise en Diplomatie et en Connaissance (Factions et guildes).
	Vous réussissez peu à peu à convaincre quelqu’un qu’il vit mieux sans Faction / Religion.

	Désenchanter les factionnaires
	Sag 17, Cha 17, Insulter les factionnaires, surprendre les factionnaires, 12 degrés de maîtrise en Connaissance (factions et guildes).
	Vous savez annuler les capacités de faction avec vos points de Liberté.

	Fuyant
	---
	+1 contre les effets touchant l’esprit, +2 aux tests d’Evasion.

	Insulter les factionnaires
	Sag 15, Cha 15, Surprendre les factionnaires, 9 degrés de maîtrise en Connaissance (factions et guildes)
	Vous savez provoquer les membres des factions pour qu’ils concentrent leur hargne sur vous.

	La Chanson
	6 degrés de maîtrise en Renseignement, Niveau de personnage 6+.
	Vous avez accès à un contact dans un domaine de spécialité par tranche de 3 niveaux de personnage.

	Liberté de croyance
	---
	Vous avez un bonus de +2 contre les capacités de faction.

	Liberté de pensée
	---
	Vous avez un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets affectant l’esprit.

	Négociateur
	---
	Vous obtenez des rabais chez les marchands.

	Refus d’Edit
	Volonté de fer, fuyant.
	Vous êtes immunisé aux effets de coercition.

	Surprendre les factionnaires
	Sag 13, Cha 13, 6 degrés de maîtrise en Connaissance (factions et guildes).
	Vous savez choquer les membres des factions avec vos commentaires.


Contacts dans le Grand Bazar [Général, Faction]

Vous avez des amis dans le Grand Bazar, et obtenez à peu près tout ce que vous désirez à un prix réduit.

• Conditions : Membre de la Libre Ligue

• Avantages : Lorsque vous achetez des objets dans le Grand Bazar, vous obtenez une ristourne de 10%.

Contre-endoctrinement [Général, Faction]

Parfois, la meilleure façon de développer votre crédo dans les plans est de convaincre les autres qu’ils ont tort. Plus facile à dire qu’à faire, bien sûr, mais certains individus sont capables d’élever ce type de persuasion au rang d’art. Que ce soit par des débats philosophiques quotidiens, de la propagande ou un bon vieux lavage de cerveau, vous savez comment faire entrer votre point de vue dans les crânes les plus endurcis.

• Conditions : Membre des Athars, de la Libre Ligue ou de la Ligue Révolutionnaire, 9 Degrés de maîtrise  en Diplomatie, 9 degrés de maitrise en Connaissance (factions and guildes) ou Connaissance (religion).

• Avantages : Ce don peut être employé pour convaincre quelqu’un de quitter sa faction ou sa guilde, ou d’abandonner sa religion actuelle, en fonction des conditions que vous remplissez. Chaque jour, après avoir passé au moins une heure à discuter avec la créature cible de sa philosophie (et de la façon dont son organisation la trompe), effectuez un jet de Diplomatie. La cible effectue un jet en opposition avec la Connaissance appropriée, et y ajoute son niveau de personnage. Chaque fois que la créature échoue à un de ses jets, elle est moins convaincue de la vérité que dispense sa faction ou sa religion, mais ce n’est qu’après avoir échoué à cinq jets consécutifs qu’elle abandonnera son affiliation actuelle si aucun évènement significatif ne la fait changer d’avis. Si la créature réussit cinq jets consécutifs, elle devient immunisée à cet effet pour au moins une année.

• Spécial : Si les joueurs simulent certaines de ces discutions lors des périodes entre les parties, le MD peut leur accorder un bonus pouvant aller jusqu’à +4 à leurs jets de Diplomatie en fonction de la pertinence de leurs arguments.

Bien entendu, il n’est pas nécessaire aux personnages de disposer de ce don pour discuter de politique des factions ou même d’écarter des membres de faction de leurs croyances actuelles. Au lieu de cela, ce don illustre un entraînement spécial et une habitude de l’utilisation d’arguments efficaces qui ont de grande chance d’aboutir. Si le MD souhaite utiliser ce système sans qu’il nécessite un don pour être employé, donnez une forte pénalité à quiconque ne dispose pas de ce don ou bien rendez certains individus impossibles à retourner.

Désenchanter les factionnaires [Général, Faction]

Vous en savez assez sur les factions pour trouver des brèches dans leurs convictions et vous permettre d’éprouver la foi même des membres les plus pieux.

• Conditions : Membre de la Libre Ligue. Sag 17, Cha 17, Insulter les Factionnaires, 12 degrés de maîtrise en Connaissance (Factions et guildes).

• Avantages : En une action complexe, vous pouvez effectuer un jet de Connaissance (Factions et guildes) (DD 30) pour préparer une brèche apparente dans la philosophie d’une faction. Prononcer la remarque vous permet de “désenchanter” tout membre d’une faction dans les 18 mètres qui peut vous entendre de ses convictions pour une courte période. Les cibles doivent réussir un jet de Sauvegarde (DD 10 + ¼ niveau de personnage + modificateur de Sagesse) pour résister aux effets. L’effet dure 1d6 + modificateur de Charisme rounds, durant lequel elles ne peuvent employer de don ou de capacité de classe liée à leur faction. Vous pouvez employer cette capacité une fois par heure et la même cible ne peut être affectée qu’une seule fois par jour.

Fuyant [Général, Faction]

Vous vivez pour la liberté, et vous savez éviter l’emprisonnement.

• Conditions : Membre des Athars, de la Libre Ligue ou de la Ligue Révolutionnaire.

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +1 à vos jets de sauvegarde contre les sorts affectant l’esprit, et un bonus de +2 à vos jets d’Evasion.

Insulter les factionnaires [Général, Faction]

Votre connaissance des factions vous accorde un brillant répertoire de commentaires insultants et frappant qui attirera l’attention des membres de Faction même les plus bornés.

• Conditions : Membre de la Libre Ligue. Sag 15, Cha 15, Surprendre les factionnaires, 9 degrés de maîtrise en Connaissance (Factions et guildes).

• Avantages : En une action complexe, vous pouvez effectuer un jet de Connaissance (Factions et guildes) (DD 25) pour préparer un commentaire très insultant envers la Faction. Prononcer l’insulte vous permet de mettre en rage n’importe quel membre de cette faction qui peut vous entendre dans les 9 mètres, et il vous attaquera lors de son tour d’initiative. Les cibles doivent réussir un jet de Volonté (DD 10 + 1/3 de niveau de personnage + modificateur de Sagesse) pour résister à l’effet. Les cibles échouant à leurs jets de sauvegarde entrent dans une véritable frénésie et vous attaquent au mieux de leurs capacités jusqu’à ce que vous fuyiez, tomber dans l’inconscience ou la mort. Les lanceurs de sorts peuvent continuer à lancer des sorts pour vous attaquer, et cette capacité n’empêche pas une cible de fuir pour sa vie ou de se défendre. Vous pouvez employer cette capacité une fois par minute, et la même cible ne peut être affectée qu’une seule fois par jour, mais même si elle réussit son jet de sauvegarde elle peut être affectée par un autre emploi de cette capacité.

La Chanson [Général, Faction]

Même si la Libre Ligue offre peu en termes d’aide matérielle, l’omniprésence des Indés dans les Plans vous permet de rencontrer facilement des amis prêts à vous aider où que vous vous rendiez.

• Conditions : Membre de la Libre Ligue. 6 degrés de maîtrise en Renseignement, Niveau de           personnage 6+.

• Avantages : Lorsque vous choisissez ce don vous gagnez un contact fiable dans un domaine spécialisé (la sociologie baatezu, le marché noir des routes planaires, etc.) ou dans une position de connaissance (tel qu’une autre faction ou religion) pour chaque tranche de trois niveaux de personnage. Cet individu peut appartenir à la Libre Ligue ou non, mais l’aidera à obtenir toute information dans son domaine d’expertise. Les contacts sont normalement d’un niveau inférieur au vôtre et restera dans la même région, même si le MD peut vous permettre de disposer d’un contact plus important à travers votre role-playing. Les contacts ne vous aideront pas au-delà de l’apport d’informations et des contacts particulièrement puissants ou maléfiques peuvent vous réclamer une faveur en retour. Il est de votre responsabilité de maintenir le contact, et le MD est libre de jouer le personnage comme il l’entend. Si vous perdez le contact, vous n’en gagnez pas automatiquement un autre.

• Spécial : Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois. Chaque fois qu’il est choisi, vous gagnez un contact supplémentaire for chaque tranche de trois niveaux de personnage. Si vous quittez la Libre Lige vous pouvez choisir de maintenir le contact ou non, selon la relation que vous entretenez avec eux, et à la discrétion du MD.

Liberté de croyance [Général, Faction]

Votre sens de l’indépendance vous apprend à résister aux capacités des membres de faction.

• Conditions : Membre de la Libre Ligue.

• Avantage : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à vos jets de sauvegarde contre les capacités de Faction.

Liberté de pensée [Général, Faction]

Les indés prêtent beaucoup d’importance à leur liberté, et détestent ceux qui leur disent quoi penser.

• Conditions : Membre de la Libre Ligue.

• Avantage : Vous bénéficiez d’un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre les effets et sorts affectant l’esprit. Même si un sort ou effet affectant l’esprit ne permet normalement pas de jet de sauvegarde, un indé peut tout de même le tenter.

Négociateur [Général, Faction]

Vous avez l’habitude d’obtenir ce que vous désirez à un prix raisonnable par le marchandage.

• Conditions : Membre des Marqués ou de la Libre Ligue.

• Avantages : En réussissant un jet opposé de Diplomatie contre un jet de Psychologie du marchand, vous pouvez le convaincre de vous accorder une ristourne sur un objet. La ristourne de base est de 5% du prix de l’objet plus 5% par différence de 4 points entre les deux jets jusqu’à un maximum de 25%. Vous ne pouvez pas refaire ce jet pour le même objet. Vous ne pouvez employer ce don que pour un seul objet par marchand et par jour.

Refus d’édit [Général, Faction]

Vous refusez de vous plier à la volonté des autres

• Conditions : Membre des Athars, de la Libre Ligue ou de la Ligue Révolutionnaire, Volonté de fer, Fuyant.

• Avantages : Vous êtes immunisé aux sortilèges de coercition à moins que le lanceur du sort n’ait au moins 4 niveaux de plus que votre niveau de personnage.

Surprendre les factionnaires [Général, Faction]

Votre connaissance des factions vous permet de les prendre par surprise avec des commentaires inattendus sur leur philosophie ou faction.

• Conditions : Membre de la Libre ligue. Sag 13, Cha 13, 6 degrés de maîtrise en Connaissance (factions et guildes).

• Avantages : En une action complexe, vous pouvez effectuer un jet de Connaissance (Factions et guildes) (DD 20) pour préparer un commentaire particulièrement choquant conte une faction. Prononcer ce commentaire vous permet de  “choquer” tous membres de cette faction dans les 18 mètres qui peuvent vous entendre comme le sort hébètement. Les cibles doivent réussir un jet de Volonté (DD 10 + ½ niveau de personnage + modificateur de Sagesse) pour résister à l’effet. Vous pouvez employer cette capacité une fois par minute, et la même cible ne peut être affectée qu’une seule fois par jour, même si une cible ayant réussi son jet de sauvegarde peut encore être affectée par une autre utilisation de cette capacité.

DONS DE LA LIGUE REVOLUTIONNAIRE

	Don
	Conditions
	Avantages

	Artisan anarchiste
	5 degrés de maîtrise en Artisanat (Alchimie) et Artisanat (Fabrication de pièges).
	Vous ne payez que 1/6e du prix de base pour la fabrication d’acide, de poisons ou de pièges.

	Bouc émissaire
	6 degrés de maîtrise en Bluff.
	Vous avez un bonus à vos jets de Bluff lorsque vous accusez les autres.

	Conditionnement mental
	Contre-endoctrinement, 15 degrés de maîtrise en Diplomatie et en Connaissance (factions et guildes), alignement non-Bon.
	Vous pouvez intégrer un ordre dans le subconscient de quelqu’un sur lequel vous avez appliqué avec succès le contre-endoctrinement.

	Confident
	Infiltrateur, 18 degrés de maîtrise en Bluff, 12 degrés de maîtrise en Déguisement et en Connaissance (factions et guildes), instruit par quelqu’un disposant de ce don.
	Vous apparaissez à la cible comme un ami de confiance ou un conseiller, et elle vous verra donc sous un jour très favorable.

	Contre-endoctrinement
	9 degrés de maîtrise en Diplomatie et en Connaissance (Factions et guildes).
	Vous réussissez peu à peu à convaincre quelqu’un qu’il vit mieux sans Faction / Religion.

	Duplicité
	---
	Vous avez +1 en Bluff, Déguisement, contrefaçon et Décryptage.

	Expert en infiltration
	---
	Vous avez +4 en Bluff, Déguisement, contrefaçon et Décryptage.

	Fuyant
	---
	+1 contre les effets touchant l’esprit, +2 aux tests d’Evasion.

	Infiltrateur
	5 degrés de maîtrise en Bluff, Déguisement et Connaissance (Factions et guildes).
	Vous savez vous déguiser de façon convaincante en un membre d’une autre faction ou guilde. 

	Meneur de révolte
	Prestige, 7 degrés de maîtrise en Bluff et en Diplomatie, alignement 
	Vous pouvez provoquer une révolte pendant une courte période de temps.

	Pointer du doigt
	4 degrés de maîtrise en Bluff.
	Vos jets de bluff peuvent donner à la cible l’apparence de la culpabilité.

	Refus d’Edit
	Volonté de fer, fuyant.
	Vous êtes immunisé aux effets de coercition.


Artisan anarchiste [Général, Faction]

Vous aimez créer des petits cadeaux, et savez le faire pour un coût moindre.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire. 5 degrés de maîtrise en Artisanat (Alchimie) et en Artisanat (fabrication de pièges).

• Avantages : Lorsque vous créez des acides, des poisons ou des pièges, vous ne payez qu’un sixième du prix des composantes plutôt que la valeur normale de 1/3.

Bouc émissaire [Général, Faction]

Vous savez comment accuser les autres de vos actes.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire. 6 degrés de maîtrise en Bluff.

• Avantages : Vous recevez un bonus de +5 à vos jets de Bluff lorsque vous impliquez les autres dans quelque chose qu’ils n’ont pas fait, et les sorts ne peuvent déterminer si vous mentez et qui est le responsable.

Conditionnement mental [Général, Faction]

Au lieu de simplement déconstruire les convictions d’une cible, un anarchiste suffisamment doué laisse à son prisonnier juste assez de foi pour rejoindre sa faction et lui implante des ordres profondément dans le subconscient afin qu’il agisse suivant la volonté de l’anarchiste.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire. Contre-endoctrinement, 15 degrés de maîtrise en Connaissance (Factions et Guildes) et en Diplomatie, alignement non-Bon.

• Avantages : Pour employer cette capacité, vous devez avoir employé avec succès contre-endoctrinement et lui avoir ainsi ôté toute loyauté en sa Faction. Après cela, vous devez passer huit heures par jour à tenter d’endoctriner la cible par de nombreuses méthodes telles que la lavage de cerveau, après quoi vous effectuez un jet de Diplomatie opposé à son jet de Connaissance (Factions et Guildes) comme pour le don Contre-endoctrinement. Chaque jour pour lequel votre jet est un succès vous pouvez induire un ordre dans le subconscient de la cible, jusqu'à un maximum égal à votre modificateur de Charisme (minimum 1). Même si la cible peut être programmée pour faire n’importe quoi, même des actions suicidaires, chaque ordre doit être assez simple, pas plus d’une phrase ou deux. L’ordre peut être activé de nombreuses façon, depuis un certain temps écoulé jusqu’à un son bien particulier. L’Ordre peut rester en suspens des années et chacun a son propre déclencheur.

• Spécial : La cible garde peu de souvenirs de son emprisonnement et aucun de son conditionnement, et peut rejoindre sa Faction ou commencer une nouvelle vie autre part, au choix de l’Anarchiste. Malgré cela, un esprit avisé peut détecter ces impulsions inconscientes si elle recherche activement les influences mentales et doit réussir un jet de Psychologie DD30. Traité une personne conditionnée demande au moins 8 degrés de maîtrise en Premiers Secours et le soignant doit réussit un jet de Premiers Secours à la fin de chaque semaine de traitement (DD 15 + Volonté du patient). Chaque semaine au bout de laquelle le traitement est efficace permet d’enlever un Ordre du subconscient de la cible. Une semaine au bout de laquelle le traitement se révèlerait inefficace provoquerait une perte de 1d4 points de Sagesse Temporaire ou une activation prématurée de l’Ordre, au choix du MD. Aucun traitement ne peut être prodigué si la cible a des dégâts de Sagesse, quelle qu’en soit la source. Si l’individu qui soigne la cible dispose du don Conditionnement Mental il réussit automatiquement a supprimer un Ordre par semaine de traitement.

Confident [Général, Faction]

Même si la Ligue Révolutionnaire a la réputation d’accomplir des actes d’espionnage impressionnants, aucune des autres Factions, ni même une grande majorité d’anarchistes, ne réalisent à quel point les infiltrateurs d’élite ont développé leurs capacités. Après un entraînement secret et d’étranges cérémonies d’initiation, un petit groupe d’élus apprennent à s’insinuer dans les esprits des autres pour les obliger à leur faire confiance sans l’aide d’outils ou de sorts. Cette technique est généralement employée pour faire révéler à la cible ses secrets les plus intimes tout en maintenant le “Confident” hors de toute critique.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire. Infiltrateur, 18 degrés de maîtrise en Bluff, 12 degrés de maîtrise en Déguisement et en Connaissance (Factions et Guildes), Instruit par quelqu’un disposant déjà du don.

• Avantages : En une action complexe choisissez une créature dans votre ligne de vue qui ne vous a pas Remarqué et effectuez un jet de Déguisement (DD 20 + bonus de base en Volonté de la cible). Aussitôt - et sans que vous ayez besoin de matériel – votre cible vous considère comme une personne à qui elle peut faire confiance, un  bon ami ou encore une autorité respectée. Tant que vous ne lui donnerez pas tort la créature réagira comme si elle était sous l’effet d’un sort Charme-monstre (les créatures qui ne sont pas affectées par Charme-monstre ne voient pas à travers vos artifices et vous traiteront favorablement, dans tous les cas). Toute autre personne dans la zone vous perçoit normalement à moins que vous n’employiez un moyen de modifier votre apparence. La cible accepte inconsciemment toute chose raisonnable que dira ou fera le personnage, même si l’emploi de sorts ou de capacités dévoilant les illusions demandera de l’anar un nouveau jet de Déguisement pour maintenir ses effets. Il s’agit d’une capacité surnaturelle qui ne peut être employée que sur une personne à la fois.

Contre-endoctrinement [Général, Faction]

Parfois, la meilleure façon de développer votre crédo dans les plans est de convaincre les autres qu’ils ont tort. Plus facile à dire qu’à faire, bien sûr, mais certains individus sont capables d’élever ce type de persuasion au rang d’art. Que ce soit par des débats philosophiques quotidiens, de la propagande ou un bon vieux lavage de cerveau, vous savez comment faire entrer votre point de vue dans les crânes les plus endurcis.

• Conditions : Membre des Athars, de la Libre Ligue ou de la Ligue Révolutionnaire, 9 Degrés de maîtrise  en Diplomatie, 9 degrés de maitrise en Connaissance (factions and guildes) ou Connaissance (religion).

• Avantages : Ce don peut être employé pour convaincre quelqu’un de quitter sa faction ou sa guilde, ou d’abandonner sa religion actuelle, en fonction des conditions que vous remplissez. Chaque jour, après avoir passé au moins une heure à discuter avec la créature cible de sa philosophie (et de la façon dont son organisation la trompe), effectuez un jet de Diplomatie. La cible effectue un jet en opposition avec la Connaissance appropriée, et y ajoute son niveau de personnage. Chaque fois que la créature échoue à un de ses jets, elle est moins convaincue de la vérité que dispense sa faction ou sa religion, mais ce n’est qu’après avoir échoué à cinq jets consécutifs qu’elle abandonnera son affiliation actuelle si aucun évènement significatif ne la fait changer d’avis. Si la créature réussit cinq jets consécutifs, elle devient immunisée à cet effet pour au moins une année.

• Spécial : Si les joueurs simulent certaines de ces discutions lors des périodes entre les parties, le MD peut leur accorder un bonus pouvant aller jusqu’à +4 à leurs jets de Diplomatie en fonction de la pertinence de leurs arguments.

Bien entendu, il n’est pas nécessaire aux personnages de disposer de ce don pour discuter de politique des factions ou même d’écarter des membres de faction de leurs croyances actuelles. Au lieu de cela, ce don illustre un entraînement spécial et une habitude de l’utilisation d’arguments efficaces qui ont de grande chance d’aboutir. Si le MD souhaite utiliser ce système sans qu’il nécessite un don pour être employé, donnez une forte pénalité à quiconque ne dispose pas de ce don ou bien rendez certains individus impossibles à retourner.

Duplicité [Général, Faction]

Les anarchistes sont entraînés à tout ce qui peut leur permettre d’infiltrer les autres factions.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +1 en Bluff, Décryptage, Déguisement et Contrefaçon. De plus, l’une de ces compétences devient une compétence de classe.

• Spécial : Vous pouvez prendre ce don plusieurs fois, chaque vous vous devez choisir une autre compétence qui deviendra une compétence de classe.

Expert en Infiltration [Général, Faction]

Vous êtes un expert de l’infiltration dans les autres Factions.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire

• Avantages : Vous avez un bonus de +4 en Bluff, Décryptage, Déguisement et Contrefaçon lorsque vous essayez de convaincre quelqu’un que vous appartenez à une faction en particulier.

Fuyant [Général, Faction]

Vous vivez pour la liberté, et vous savez éviter l’emprisonnement.

• Conditions : Membre des Athars, de la Libre Ligue ou de la Ligue Révolutionnaire.

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +1 à vos jets de sauvegarde contre les sorts affectant l’esprit, et un bonus de +2 à vos jets d’Evasion.

Infiltrateur [Général, Faction]

Vous savez vous déguiser en membre d’une autre faction ou guilde sans qu’on vous remarque.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire. 5 degrés de maîtrise en Bluff, Déguisement et Connaissance (Factions et Guildes)

• Avantages : Vous pouvez passer pour un membre d’une autre faction ou guilde. Ainsi déguisé, vous avez un bonus de +5 à vos jets de Bluff et Déguisement pour convaincre les autres que vous êtes un membre de la Faction. De plus, vous pouvez effectuer un jet de Volonté contre tout sort qui vous mettrait à jour, même si le sort ne permet pas normalement de jet de sauvegarde. Ajoutez votre modificateur de charisme à ce jet, en plus de votre modificateur de Charisme normalement employé pour les jets de Volonté.

Meneur de Révolte [Général, Faction]

Vous êtes particulièrement bon pour manipuler les foules et dissoudre l’ordre social.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire ou des Xaositectes. Prestige, 7 degrés de maîtrise en Bluff ou en Diplomatie, tout alignement non-loyal.

• Avantages : Après au moins une heure de discours public vous pouvez effectuer un jet de Diplomatie (DD 25 + modificateur indiqué ci-dessous). Si vous réussissez, vous pouvez attirer un nombre de suivants temporaires déterminé par votre valeur de Prestige. Ces suivants doivent pouvoir entendre votre discours et être d’alignement chaotique. Après les avoir liés à votre cause, vous pouvez les diriger pour instiguer une révolte ou provoquer du chaos pendant au moins une heure voire plus à la discrétion du MD. Après la première heure, les suivants temporaires ne sont plus sous vos ordres et agissent comme bon leur semble.

L’emploi de ce don attirera invariablement l’attention des autorités locales, et son emploi régulier provoquera la colère d’organisations comme l’Harmonium. Dans le pire des cas vous pourriez même attirer l’attention d’inévitables ou de Célèstes.

	Modificateur
	Exemple de circonstance

	+5
	Si le Plan actuel est fortement Bon.

	+5
	Si le plan actuel est faiblement Loyal.

	+10
	Si le Plan est fortement Loyal.

	-5
	Si le Plan est fortement Mauvais.

	-5
	Si le Plan est faiblement Chaotique.

	-10
	Si le Plan est fortement Chaotique.


Pointer du doigt [Général, Faction]

Vous êtes un maître de l’insinuation verbale, et les autres semblent malhonnêtes ou ineptes devant votre langue agile.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire. 4 degrés de maîtrise en Bluff.

• Avantages : Lorsque vous faites un jet de Bluff pour mentir, vous pouvez soustraire de votre résultat une valeur correspondant au maximum à vos degrés de maîtrise en Bluff et indiquer une cible à 18 mètres. La cible aura une pénalité de circonstance égale à cette valeur sur son prochain jet de Bluff ou de Diplomatie tant qu’elle peut vous voir.

Refus d’édit [Général, Faction]

Vous refusez de vous plier à la volonté des autres

• Conditions : Membre des Athars, de la Libre Ligue ou de la Ligue Révolutionnaire, Volonté de fer, Fuyant.

• Avantages : Vous êtes immunisé aux sortilèges de coercition à moins que le lanceur du sort n’ait au moins 4 niveaux de plus que votre niveau de personnage.

DONS DES MARQUES

	Don
	Conditions
	Avantages

	Compétences supplémentaires
	---
	Vous gagnez des points de compétence supplémentaires.

	Destinée floue
	Volonté de fer, personnage de niveau 9+.
	Vous êtes immunisé aux contrats magiques et aux tentatives de divination concernant votre futur.

	Emprunter le style
	Int 15, Vigilance, Bonus de base à l’attaque de +9.
	Vous pouvez employer une version virtuelle d’un don de guerrier dont vous avez observé l’application.

	Main baladeuse
	---
	Vous gagnez un bonus de +2 à vos jets lorsque vous dérobez quelque chose ; Escamotage devient une compétence de classe.

	Mondanités multiverselles
	4 degrés de maîtrise en Connaissance (Plans).
	Vous gagnez un bonus de +2 à vos jets de compétences basés sur le Charisme pour interagir avec certains planaires.

	Négociateur
	---
	Vous obtenez des rabais chez les marchands.

	Siphonner les sorts
	Vol de Magie, Main baladeuse, 12 degrés de maîtrise en Connaissance (Mystères) et ne Art de la Magie.
	Vous regagnez des emplacements de sorts par jour en les volant à un autre lanceur de sorts.

	Talent de Preneur
	---
	Vous avez un bonus de +1 à vos jets d’Escamotage, Bluff et Diplomatie.

	Vol de Magie
	Main baladeuse, 6 degrés de maîtrise en Connaissance (mystères) et en Art de la Magie.
	Vous pouvez effectuer une attaque de toucher pour voler un effet magique qui affecte quelqu’un d’autre.


Compétences supplémentaires [Général, Faction]

Les Marqués ont l’habitude de s’en remettre uniquement à leurs compétences et pas à celles des autres.

• Conditions : Membre des Marqués.

• Avantage : Vous disposez de huit points de compétence supplémentaires que vous pouvez distribuer dans toutes vos compétences comme s’il s’agissait de compétences de classe.

Destiné floue [Général, Faction]

Vous êtes persuadé de ne pas être lié par les chaines du destin, ce qui vous permet d’éviter les contrats magiques et personne ne peut deviner votre futur.

• Conditions : Membre des Marqués. Volonté de Fer, niveau de personnage 9+.

• Avantages : Vous êtes immunisé aux quêtes et missions, ainsi qu’aux autres sorts et effets qui vous forceraient à accomplir un contrat magique, comme par exemple le don des Donneurs de l’Anneau Faveur en Retour. De plus, toute tentative pour deviner votre futur, tel qu’un sort de communion ou contact avec un autre plan, donne toujours une réponse sans conclusion.

Emprunter le style [Général, Guerrier, Faction]

Vous avez appris à vous défendre en apprenant très rapidement de nombreuses techniques de combat. Vous savez en fait imiter le style de combat des autres pendant un cours moment.

• Conditions : Membre des Marqués. Int 15, Vigilance, Bonus de base à l’attaque +9.

• Avantages : En étudiant la cible pendant un combat, une fois par jour vous pouvez utiliser l’un des dons qu’elle a employé. Vous pouvez faire d’autres actions tout en étudiant votre cible, tant que vous maintenez votre attention sur la cible qui emploie le don désiré. Le don ainsi emprunté doit faire partie de la liste des dons que les guerriers peuvent choisir comme don supplémentaire, et vous devez choisir d’employer la technique telle que la cible l’a effectuée. Vous n’avez pas besoin de disposer des Conditions d’accès à ce don mais vous devez l’utiliser avant la fin de la rencontre. Ce don ne permet pas d’emprunter les dons épiques.

• Note : Vous ne pouvez emprunter que les styles qui impliquent une technique de combat distincte et visible. Par exemple, même si vous pouvez emprunter Expertise du combat, Esquive ou Science de la feinte, vous ne pouvez pas employer Science du Critique, Science de l’Initiative ou Arme de prédilection.

Main baladeuse [Général, Faction]

Vous avez compris qu’on est défini par ce qu’on possède ; voler les autres devient donc une habitude quelle que soit votre profession.

• Conditions : Membre des Marqués.

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à vos jets d’Escamotage lorsque vous essayez de voler quelqu’un d’autre, et Escamotage devient une compétence de classe.

Mondanités multiverselles [Général, Faction]

Vous êtes très familier avec les habitants et les cultures des Plans.

• Conditions : Membre des Marqués. 4 degrés de maîtrise en Connaissance (Plans).

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à vos jets de compétence basés sur le Charisme lorsque vous interagissez avec les résidents naturels des Plans pour lesquels vous avez une spécialité en Connaissances (Plans).

Négociateur [Général, Faction]

Vous avez l’habitude d’obtenir ce que vous désirez à un prix raisonnable par le marchandage.

• Conditions : Membre des Marqués ou de la Libre Ligue.

• Avantages : En réussissant un jet opposé de Diplomatie contre un jet de Psychologie du marchand, vous pouvez le convaincre de vous accorder une ristourne sur un objet. La ristourne de base est de 5% du prix de l’objet plus 5% par différence de 4 points entre les deux jets jusqu’à un maximum de 25%. Vous ne pouvez pas refaire ce jet pour le même objet. Vous ne pouvez employer ce don que pour un seul objet par marchand et par jour.

Siphonner les sorts [Général, Faction, Magicien]

Si un lanceur de sorts n’a pas encore employé ses sorts, l’énergie qu’il a emmagasinée peut être employée par quelqu’un d’autre. En développant vos capacités de vol de magie, vous savez accroître votre potentiel magique en le volant aux autres.

• Conditions : Membre des Marqués. Vol de magie, Main baladeuse, 12 degrés de maîtrise en Art de la Magie et en Connaissance (mystères).

• Avantages : En réussissant une attaque de toucher, vous pouvez restaurer un sort que vous avez lancé précédemment (ou acquérir la capacité de lancer un sort supplémentaire dans la journée si vous lancez vos sorts spontanément) en absorbant l’énergie magique de votre cible. La cible peut effectuer un jet de Volonté (DD 10 + ½ niveau de personnage + modificateur de Charisme) pour résister à cet effet. Si elle échoue, vous pouvez lui voler un emplacement de sort de deux niveaux de moins que le sort que vous voulez lancer. Si la cible prépare ses sorts, elle choisit quel sort est perdu. Vous ne pouvez employer cette capacité qu’une seule fois par jour. Il s’agit d’une capacité surnaturelle. 

Talent de Preneur [Général, Faction]

Les Preneurs pensent qu’ils doivent s’emparer de ce qui leur appartient – ou non – légalement ou illégalement.

• Conditions : Membre des Marqués.

• Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +1 en Bluff, Diplomatie et Escamotage. Vous pouvez choisir l’une de ces compétences qui deviendra une compétence de classe pour vous.

Spécial: Vous pouvez choisir ce don trois fois. Chaque fois que vous choisissez une compétence différente, elle devient une compétence de classe. Le bonus obtenu se cumule.

Vol de magie [Général, Faction]

Le simple fait que la plupart des gens soient incapables de dérober des effets magiques signifie simplement que celui qui en dispose a droit de l’employer. Par chance, le fait que vous acceptiez cet axiome de base vous donne un point de départ pour développer cette capacité surnaturelle.

• Conditions : Membre des Marqués. Main baladeuse, 6 degrés de maîtrise en Art de la Magie et en Connaissance (Mystères).

• Avantages : En réussissant une attaque de toucher contre une créature cible, vous pouvez essayer de voler un effet magique qui affecte la cible, tel que Force du taureau ou Flou, tant que vous disposez d’une valeur de Charisme suffisante pour pouvoir lancer un sort de ce niveau. La cible peut résister à ce vol en réussissant un jet de Volonté (DD 10 + ½ niveau de personnage + modificateur de Charisme). Si la sauvegarde échoue, vous êtes affecté par le sort et la cible ne l’est plus. Si la cible est affectée par plusieurs effets magiques en même temps vous pouvez choisir tout sort dont vous avez conscience. Vous pouvez même voler un effet infligeant des dégâts si vous le désirez, mais en faisant cela vous ne pourrez pas effectuer de jet de sauvegarde et votre éventuelle Résistance à la magie ne s’appliquera pas. Les effets instantanés ou permanents, ou encore ceux provenant de sorts identiques à mission/quête, ne peuvent pas être dérobés. Il s’agit d’une capacité surnaturelle.

DONS DE LA MORNE CABALE

	Don
	Conditions
	Avantages

	Absorption de folie
	Volonté de fer, timbré.
	Vous absorbez les effets influençant l’esprit qui ciblent les autres.

	Apathie
	---
	Vous bénéficiez d’une réduction de dégâts.

	Déjà fou
	---
	Vous êtes immunisé aux sorts et effets qui provoquent la folie.

	Détaché
	Sag 15.
	Vous bénéficiez d’un bonus à vos jet de sauvegarde égal à la moitié de votre modificateur de Sagesse et vous ne faites qu’une action simple dans le tour.

	Esprit embrouillé
	Folie 1.
	Vous pouvez ajouter votre valeur de Folie à vos jets de Volonté.

	Fixation malsaine
	Folie 1.
	Vous pouvez ajouter votre valeur de Folie à vos compétences basées sur la Sagesse.

	Hyperactif
	Maniaco-dépressif, bonus de base de Réflexes de +4.
	Lorsque vous êtes en phase maniaque, vous bénéficiez d’un effet de Rapidité pour de courtes périodes.

	Intuition de l’azimuté
	Folie 1, alignement chaotique, permission du MD.
	Vous disposez d’indices sur des faits qui ne semblent pas liés.

	Main secourable
	6 degrés de maîtrise en Premiers secours, bonus de bonus de base de Volonté de +3.
	+1 aux jets de Premiers Secours, +1 à votre niveau de lanceur de sorts pour les sorts et les capacités de classe prodiguant des soins.

	Maniaco-dépressif
	---
	Vous basculez de plus en plus dans la folie.

	Timbré
	Volonté de fer, niveau de personnage 9+.
	Vous êtes immunisé aux effets de Folie.


Absorption de folie [Général, Faction]

Certains mornés apprennent des techniques spéciales pour libérer les autres mentalement, mais au coût de leur propre santé mentale.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale. Volonté de fer, timbré.

• Avantages : En une action complexe, vous pouvez essayer d’absorber les effets jouant sur l’esprit qui affectent quelqu’un d’autre. Vous devez toucher la cible et effectuer un jet de Volonté contre le DD original de l’effet. Si la sauvegarde est réussie, vous êtes affecté par l’effet pour la durée restante. La cible originale, elle, n’est plus affectée. Si la cible était sous le coup de plusieurs effets, vous absorbez le plus récent. Les avantages du don Timbré ne s’appliquent pas aux effets absorbés de cette manière. A la discrétion du MD, certains effets peuvent être au-delà de votre capacité à les absorber. Cette capacité est Surnaturelle.

Apathie [Général, Faction]

Les mornés ne croient pas que quoi que ce soit ait une importance, et pour eux le monde a beaucoup moins d’importance.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale

• Avantages : Vous bénéficiez d’une réduction des Dégâts de X/-, X correspondent à votre niveau de personnage divisé par 5. Cet avantage ne se cumule pas avec d’autres formes de réduction de dégâts, mais le morné emploie la valeur la plus haute.

Déjà fou [Général, Faction]

Tous les membres de la Morne Cabale sont déjà un peu fous, et ils sont naturellement immunises aux effets provoquant la folie.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale.

• Avantages : Vous êtes immunise à tous les sorts et effets provoquant la folie ou la confusion, tells que Confusion, Fou rire irrésistible de Tasha, Danse irrésistible d’Otto, et Idiotie.

Détaché [Général, Faction]

Certains mornés sont persuadés que comme ils ne s’intéressent pas à lui, le multivers ne leur fera pas grand-chose. De façon surprenante, ils ont souvent raison.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale. Sag 15.

• Avantages : Lors des rounds où vous ne choisissez d’accomplir qu’une seule action simple (ou bien y avez été force par un état maniaque), vous pouvez ajouter la moitié de votre modificateur de Sagesse comme bonus de chance à tous vos jets de sauvegarde du tour.

Esprit embrouillé [Général, Régional, Faction]

Votre folie naturelle embrume votre esprit, et vous offre une distraction plus fascinante.

Région : Pandémonium.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale. Folie 1.

• Avantages : Vous pouvez employer la ½ de votre valeur de Folie comme bonus à votre folie plutôt que comme un malus lorsque vous devez effectuer un test de Volonté.

Normal: Votre valeur de Folie est normalement soustraite de votre Sagesse pour déterminer votre modificateur aux jets de Volonté.

Fixation malsaine [Général, Faction]

Votre folie vous procure une vision particulièrement lucide du monde autour de vous.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale ou du Pandémonium. Folie 1.

• Avantages : Vous pouvez ajouter ½ fois votre valeur de Folie à votre valeur de Sagesse pour vos jets de compétence bases sur la Sagesse tout le temps, et pas uniquement une fois par jour.

Normal : Votre valeur de Folie est normalement soustraite de votre valeur de Sagesse pour les jets de compétence basés sur la Sagesse.

Hyperactif [Général, Faction]

Ceux qui atteignent un certain niveau maniaque sont loin d’être sains d’esprit, mais ils réagissent avec une effrayante rapidité.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale. Maniaco-dépressif, bonus de base de Réflexes de +4.

• Avantages : Chaque jour que vous passez en phase « maniaque », vous avec les avantages du sort haste pour 10 rounds. Ces rounds ne sont pas nécessairement consécutifs. Il s’agit d’une capacité surnaturelle que vous pouvez activer en une action libre à votre tour de jeu.

Intuition de l’azimuté [Général, Régional, Faction]

Parfois, en contemplant simplement la nature de quelque chose, votre folie vous amène à des conclusions d’une incroyable clarté.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale ou natif des Limbes ou du Pandémonium. Folie 1, alignement chaotique, permission du MD.

• Avantages : une fois par jour vous pouvez vous concentrer sur un personnage, objet ou évènement et avoir une intuition sur sa signification ou son objectif. Etudier ainsi un individu peut indique qu’il n’est pas ce qu’il semble être – peut-être est-il sous l’effet d’un sort qui cache ou altère sa nature – ou bien a-t-il un objectif secret lié aux évènements récents. Examiner un objet peut révéler sa signification ou comment il peut être activé. Si vous vous concentrez sur un évènement récent vous pouvez comprendre l’enchaînement des situations ayant conduit à cet évènement. Vous devez effectuer un jet de Sagesse (modifié par votre score de Folie) contre un DD de 18.  Chaque point de ce jet qui excède le DD vous apporte une information supplémentaire.

Main secourable [Général, Faction]

Pour une raison quelconque, vous avez voué votre vie à aider les gens dans le besoin. Votre implication dans cette noble cause est ressentie par tous ceux que vous aidez.

• Conditions : Membre des Donneurs de l’anneau, des Fils de la Miséricorde ou de la Morne Cabale. 6 degrés de maîtrise en Premiers secours, bonus de base de Volonté de +3.

• Avantages : Vous avez un bonus de +1 sur vos jets de Premiers secours et vous pouvez lancer les sorts de type soins comme si vous aviez +1 niveau de lanceur de sorts. De plus, votre classe de personnage est considérée comme étant supérieur d’un niveau pour l’emploi de compétences de classe telles qu’Imposition des mains et Plénitude physique.

Maniaco-dépressif [Général, Faction]

Vous souffrez d’une condition maniaco-dépressive, car le non-sens de l’univers vous démolit le moral ou vous fait brûler de l’énergie du désespoir.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale.

• Avantages : Au moment de votre réveil au début de chaque jour, lancez 1d20. Si vous obtenez 1 ou 2 vous êtes déprimé et vous ne pouvez accomplir qu’une seule action simple par round pour toute la journée, mais vous bénéficiez d’un bonus de +4 de circonstance à tous vos jets de Volonté. Sur un 19 ou 20 vous êtes en phase maniaque, et vous bénéficiez d’un bonus de moral de +2 à tous vos jets d’attaque, un bonus de +2 à votre niveau de lanceur de sorts, et un malus de circonstance de -1 à tous vos jets de sauvegarde.

A la fin de la journée durant laquelle vous avez été déprimé ou maniaque, vous pouvez tenter un jet de Volonté (DD 20) pour revenir à votre état normal. Si vous le ratez, votre état continue le jour suivant, mais si vous le réussissez, vous n’avez pas besoin de lancer le dé le lendemain matin. Vous pouvez aussi décider de ne pas faire ce jet et de rester dans votre état. Si vous êtes dans le même état pendant 3 jours continus (que vous soyez en phase maniaque ou dépressive), vous devez effectuer un jet de volonté (DD 15) ou voir votre valeur de Folie progresser. Chaque jour suivant ce jet vous devez effectuer de nouveau un jet de volonté avec une augmentation cumulative de +5 au DD. Chaque jet raté augmente d’un point votre valeur de Folie (voir ci-dessous).

• Spécial : Dès lors que vous échouez à un jet de Volonté, vous disposez d’une valeur de Folie égal à ½ votre niveau de personnage. Pour tout ce qui concerne les lancements de sorts (comme déterminer vos sorts supplémentaires et leur DD), vous devez utiliser votre Sagesse plus votre valeur de Folie et non plus votre Sagesse seule. Pour toutes les autres conditions, comme les jets de compétence et les jets de Volonté, vous devez employer votre Sagesse – votre valeur de Folie.

De plus, une fois par jour, vous pouvez voir et agir avec la clarté de la folie véritable. Vous employez alors votre valeur de Folie comme un modificateur positif plutôt que négatif sur un seul jet impliquant la Sagesse – comme un jet de Perception auditive ou un jet de sauvegarde. Vous devez choisir si vous employez cette capacité avant de lancer le dé.

Nous encourageons les joueurs à travailler avec leur MD pour développer un roleplay adapté à la valeur de Folie. Les dérangements mentaux que les personnages développent peuvent être très différents, et seul un personnage ayant une valeur de Folie très élevée ressemblera au stéréotype du fou avec l’écume aux lèvres. La Folie est cependant un vrai désavantage lorsque vous devez interagir avec les autres, cependant, et ses effets de jeu ne devraient pas être la seule façon de concevoir cela.

Vous pouvez être traité contre la Folie par un morné ayant au moins 8 degrés de maîtrise en Premiers Secours, qui effectue alors un jet de Premiers Secours à la fin de chaque semaine de traitement (DD 14 + le modificateur au jet de Volonté du patient sans le modificateur de Folie). Chaque semaine de traitement réussi permet au patient de réduire sa valeur de Folie d’un point. Une semaine de traitement ratée provoque une perte temporaire de Sagesse égale à la valeur de Folie du patient. Aucun traitement ne peut être effectué tant que le personnage à une réduction de Sagesse quelconque.

Note : Ce don est toujours effectif même après que vous ayez acquis une valeur de Folie. A chaque échec de votre jet de Volonté, votre valeur de folie augmente de la ½ de votre niveau de personnage.

Timbré [Général, Faction]

Votre esprit n’a plus assez de place pour avoir d’autres dérangements – vous devez choisir ceux qui vous affectent.

• Conditions : Membre de la Morne Cabale. Volonté de fer, niveau de personnage 9+.

• Avantages : Vous êtes immunise aux effets de confusion et de folie (ce qui comprend les sorts du domaine de la Folie) tels que confusion, idiotie, danse irrésistible d’Otto, Fou rire de Tasha, et tout autre sort ou effet à la discrétion du MD.

DONS DE L'ORDRE TRANSCENDANTAL

	Don
	Conditions
	Avantages

	Action sans réflexion
	Transe de chiffronnier, 2 degrés de maîtrise en Concentration.
	Vous avez un bonus de +10 à vos jets d’Initiative lorsque vous employez la transe.

	Foi renouvelée
	Accès à un domaine.
	Vous conservez vos capacités de prêtre même après avoir renié votre divinité.

	Frappe cadencée
	Transe de chiffronnier, Attaque Réflexe, 5 degrés de maîtrise en Concentration, Bonus de base à l’attaque de +5.
	Une attaque devient un coup critique lorsque vous êtes en transe.

	Marcher sur la voie toute tracée
	Murmure de la cadence, personnage de niveau 9+.
	Vous bénéficiez d’Orientation une fois par semaine.

	Murmure de la cadence
	---
	Vous recevez Intuitivement des instructions.

	Transe de chiffronnier
	2 degrés de maîtrise en Concentration.
	Vous avez une transe une fois par jour ; la transe vous donne +4 en Dextérité.

	Transe de chiffronnier améliorée
	Sag 13, Transe de chiffronnier, Attaque Réflexes, 7 degrés de maîtrise en Concentration.
	Vous avez une utilisation supplémentaire de la transe, la transe vous procure aussi +4 en Sag et en Cha.

	Transe de chiffronnier étendue
	Transe de chiffronnier, 2 degrés de maîtrise en Concentration.
	Vos transes durent 5 rounds de plus.

	Transe de chiffronnier supérieure
	Sag 17, transe de chiffronnier, Attaque Réflexe, Transe de chiffronnier améliorée, 10 degrés de maîtrise en Concentration, permission du MD.
	Vous avez une utilisation supplémentaire de la Transe, vos bonus augmentent à +6 en Dextérité, Sagesse et Charisme.

	Transes de chiffronnier supplémentaires
	Transe de chiffronnier, 2 degrés de maîtrise en Concentration.
	Vous avez deux utilisations supplémentaires de vos transes.


Action sans réflexion [Général, Faction]

Vous avez appris à réagir instinctivement, en liant instantanément la réflexion à l’action.

• Conditions : Membre de l’Ordre Transcendantal. Transe de chiffronnier, 2 degrés de maîtrise en Concentration.

• Avantages : Vous pouvez employer l’une de vos transes quotidiennes pour bénéficiez d’un bonus de +10 sur un jet d’initiative. Ce bonus se cumule avec tout autre bonus d’initiative, tel que celui obtenu par Science de l’Initiative.

Foi renouvelée [Général, Faction]

• Conditions : Membre des Athars, de la Vision intérieure ou de l’Ordre Transcendantal, Accès à un domaine.

• Avantages : En raison de votre foi dans une puissance au-delà des divinités (qu’il s’agisse de la Grande Inconnue, de soi, ou du Multivers), vos pouvoirs de lancer de sorts restent intacts même si vous commettez des péchés ou des hérésies au regard d’une divinité qui pourrait potentiellement vous faire perdre vos pouvoirs. Vos niveaux de prêtres sont entièrement utilisables dès lors que vous prenez ce don. Par exemple, si vous étiez un prêtre de Kord, mais cessez d’avoir foi en Kord en tant que divinité (et êtes ainsi devenu un prêtre déchu), en prenant ce don, tous les pouvoirs que Kord vous apportaient sont récupérés. La différence est qu’à présent, ils vous sont donnés par une puissance plus élevée que Kord à laquelle vous avez foi : la Grande Inconnue des Athars, le moi intérieur de la Vision Intérieur, ou l’Harmonie Multiverselle de l’Ordre Transcendantal.

Toute magie divine à laquelle vous donne accès ce don, et toute magie divine acquise après que vous l’ayez choisi, cesse d’être considérée comme de la magie ‘divine’, et les capacités affectant la magie ‘divine’ n’affectent plus vos pouvoirs. Techniquement, ils sont considérés comme de la ‘magie de conviction’ même s’ils sont soumis aux mêmes avantages et restrictions que la magie divine (par exemple, peuvent être lancés en portant une armure). Seulement, les choses qui affectent la magie divine (tels que le don Bénédiction de l’athée des Athars) n’affectent pas la magie de conviction.

Chaque faction a son propre terme pour la ‘magie de conviction.’ Les Athars l’appelles ‘La Puissance Inconnue,’ la Vision Intérieur l’appelle la ‘Puissance intérieure,’ et l’ordre transcendantal l’appelle la ‘magie de l’Harmonie.’

Frappe cadencée [Général, Faction, Guerrier]

Savoir quelle action accomplir au bon moment est d’une formidable importance dans les situations de vie ou de mort, et permet de porter des coups avec une précision exceptionnelle.

• Conditions : Membre de l’Ordre Transcendantal. Transe de chiffronnier, Attaques Réflexes, 5 degrés de maîtrise en Concentration, Bonus de base à l’attaque de +5.

• Avantages : Vous pouvez employer l’une de vos utilisations quotidiennes de la transe pour faire une frappe cadencée au cours d’une attaque simple avant que le jet d’attaque soit lancé. Si l’attaque touche, elle est considérée comme un coup critique.

Marcher sur la voie toute tracée [Général, Faction]

Beaucoup de chiffronniers développent une capacité innée à atteindre leur destination quels que soient les obstacles sur leur route, en se servant de la Cadence pour les guider plutôt qu’en se concentrant sur les détails de leur voyage. Même si les membres d’autres factions pensent qu’ils ratent l’essentiel, le multivers leur demande toujours quelque chose en paiement de ce raccourci.

• Conditions : Membre de l’Ordre Transcendantal. Murmure de la cadence, niveau de personnage 9+

• Avantages : Une fois par semaine, vous pouvez lancez un d20 contre la difficulté choisie pour le Murmure de la Cadence. Si c’est une réussite, vous pouvez employer Orientation une fois comme une capacité extraordinaire à emploi immédiat. Cependant, en faisant cela vous contractez aussitôt une mission comme décrit dans la Murmure de la Cadence. Cette quête sera plus ou moins difficile en rapport avec le voyage que vous auriez dû faire sans l’emploi d'Orientation.

Murmure de la cadence [Général, Faction]

Devenir membre de l’Ordre Transcendantal c’est accepter de s’ouvrir au grand dessein du multivers. Même si la méthode est différente d’un chiffronnier à l’autre, ceux qui se soumettent à la Cadence des Plans savent généralement quelle est la meilleure action à accomplir.

• Conditions : Membre de l’Ordre Transcendantal.

• Avantages : Lorsque vous sélectionnez ce don choisissez un nombre entre 1 et 20 qui représentera le jet de difficulté de cette capacité. Un nombre de fois par jour égal à votre modificateur de Sagesse (minimum 1) vous pouvez tenter d’obtenir une intuition de l’action que demande la Cadence des Plans. En une action libre lancez un d20 contre le DD choisi ; si le jet est réussi, vous obtenez un indice sous la forme d’une phrase vous indiquant ce que vous devez faire. Même si un succès ne vous donnera pas d’information secrète, il vous poussera dans la bonne direction. “Shemeska le Maraudeur a une information importante” et “Vous devriez vous assurer que rien ne se cache dans cette penderie” sont des instructions possibles.

Cette intuition a un prix, cependant. Si votre jet est un succès, le Md lance en secret un d20 contre le même DD, et chaque succès qu’il obtient vient s’ajouter à la “dette” que vous avez envers le multivers. Dès lors que votre dette cumule cinq points vous êtes affecté par une mission et devez donc accomplir une tâche mineure requise par la Cadence des Plans. Ces tâches servent de compensations aux indices donnés, et impliqueront rarement un long voyage ou un grand danger. Il est impossible d’annuler cette Mission, et de toute façon un chiffronnier véritable acceptera toujours cette dette envers la cadence. 

Transe de chiffronnier [Général, Faction]

En entrant dans un état de transe, le chiffronnier abandonne la réflexion pour l’action, et augmente aussi bien sa coordination que son temps de réaction. Un chiffronnier ayant atteint cet état est connu sous le nom de Maître du Cœur. 

• Conditions : Membre de l’Ordre Transcendantal. 2 degrés de maîtrise en Concentration.

• Avantages : Vous pouvez entrer en transe une fois par jour en une action libre. Vous bénéficiez alors d’un bonus de +4 à votre Dextérité pendant toute la durée de la transe. La transe dure un nombre de rounds égal à 3 + votre modificateur de Sagesse (minimum 1). Tant que vous êtes en transe, vous ne pouvez pas retarder votre action ou vous tenir prêt. Vous ne pouvez pas entrer en transe si vous êtes déjà en rage, en frénésie Ki, ou dans un état similaire, et vice versa. Lorsque la transe se termine, vous êtes hébété pour un round.

Transe de chiffronnier améliorée [Général, Faction]

Les chiffronniers qui vont plus loin sur la voie de leur faction apprennent à se plonger véritablement dans la transe, et entendent la pulsation du multivers qui les entoure. Ceux qui atteignent ce niveau de maîtrise sont appelés Maîtres de la Pensée.

• Conditions : Membre de l’Ordre Transcendantal. Sag 13, Transe de chiffronnier, Attaques Réflexes, 7 degrés de maîtrise en Concentration.

• Avantages : Lorsque vous êtes en Transe, vous bénéficiez – en plus de votre bonus de Dextérité – d’un bonus de +4 à votre Sagesse et à votre Charisme. Vous bénéficiez aussi d’une utilisation quotidienne supplémentaire de votre transe.

Transe de chiffronnier étendue [Général, Faction]

Vous avez appris à prolonger vos transes.

• Conditions : Membre de l’Ordre Transcendantal. Transe de chiffronier, 2 degrés de maîtrise en Concentration.

• Avantages : Vos transes durent cinq rounds de plus.

• Spécial : Vous pouvez prendre ce don plusieurs fois. Chaque fois que vous le choisissez, vos transes durent 5 rounds de plus.

Transe de chiffronnier supérieure [Général, Faction]

Même s’il ne s’agit pas de l’étape finale de la voie du chiffronnier, peu d’entre eux atteignent ce niveau, et encore moins s’élèvent au-delà. Typiquement, seul le factol de l’Ordre transcendantal atteint ce niveau, mais il arrive que quelques autres membres se hissent simultanément à ce degré de maîtrise. Ceux qui peuvent employer cette transe sont appelés maitres de l’Esprit.

• Conditions : Membre de l’Ordre Transcendantal. Sag 17, Transe de chiffronnier, Attaques Réflexes, Transe de chiffronnier améliorée, 10 degrés de maîtrise en Concentration, Permission du MD.

• Avantages : Avec la transe de chiffronnier supérieure, vous avez un bonus de +6 en Dextérité, Sagesse et Charisme lorsque vous êtes en transe. Vous bénéficiez aussi d’une utilisation quotidienne supplémentaire de votre transe.

Transes de chiffronnier supplémentaires [Général, Faction]

Vous avez appris comment utiliser le pouvoir de la cadence plusieurs fois par jour.

• Conditions : Membre de l’Ordre Transcendantal. Transe de chiffronnier, 2 degrés de maîtrise en Concentration.

• Avantages : Vous pouvez employer votre transe deux fois de plus par jour.

Spécial : Vous pouvez prendre ce don plusieurs fois. Chaque fois que vous le choisissez, vous obtenez deux utilisations quotidiennes supplémentaires.

DONS DES REDEMPTEURS

	Don
	Conditions
	Avantages

	Discerner les mensonges
	---
	Vous bénéficiez de Détection des mensonges 1/jour, et Psychologie devient une compétence de classe.

	Frappe de justice
	---
	Vous infligez des dégâts supplémentaires à un adversaire.

	Justice foudroyante
	Quintessence des sorts, 10 degrés de maîtrise en Art de la Magie.
	+1 de bonus sur le DD de vos sorts d’électricité, vous pouvez employer quintessence des sorts sur un sort d’électricité une fois par jour sans préparation.


Discerner les mensonges [Général, Faction]

Pour mieux déterminer à qui la justice doit être appliquée, la Mort Rouge a appris à reconnaître les menteurs.

• Conditions : Membre des Rédempteurs.

• Avantages : Psychologie est toujours une compétence de classe pour vous, et vous pouvez employer Détection du Mensonge sur une question une fois par jour.

Frappe de justice [Général, Faction]

Les Rédempteurs peuvent donner des coups mortels au nom de la justice.

• Conditions : Membre des Rédempteurs.

• Avantages : Une fois par jour, vous pouvez effectuer une Frappe de justice sur un ennemi. Cette attaque doit être annoncée avec que le jet ne soit fait et prend au moins une action complexe. Si l’attaque réussit, les dégâts sont doublés comme si l’arme avait infligé un coup critique avec un multiplicateur de x2. Cependant, la moitié des dégâts infligés le sont aussi au Rédempteur. La Frappe de Justice n’inflige pas de dégâts aux personnes d’alignement Loyal à moins que le Rédempteur sache sans l’ombre d’un doute qu’elle a brisé une loi ou en est fermement convaincu.

Justice foudroyante [Général, Faction]

Les Rédempteurs apprécient beaucoup les sorts tells que Choc Électrique ou Éclair pour lutter contre les criminels.

• Conditions : Membre des Rédempteurs. Quintessence des sorts, 10 degrés de maîtrise en Art de la Magie.

• Avantages : Ajoutez +1 au DD de tous les jets de sauvegarde des sorts infligeant des dégâts d’électricité. De plus, vous pouvez employer le don métamagique Quintessence des sorts sur un sort avec le Descripteur électricité une fois par jour sans l’avoir préparé, en employant un emplacement de sort supérieur, ou en augmentant le temps d’incantation.

DONS DE LA SOCIETE DES SENSATIONS

	Don
	Conditions
	Avantages

	Conscience empathique
	Vigilance, deux sens extraordinaires.
	Vous savez lire les auras.

	Elargissement du spectre
	Vigilance, Sens extraordinaire (Vue), 15 degrés de maîtrise en Détection.
	Vous avez une vision aux rayons X limitée.

	Erudit du Sensorium
	Vous devez avoir expérimenté toutes les sensations disponibles au Sensorium.
	Vous pouvez faire des jets de connaissance même sans être formé, +1 aux jets de Connaissance.

	Expérience commune
	Erudit du Sensorium, Personnage de niveau 9+.
	Vous avez des bonus d’Intuition liés à la mémoire d’autres personnes.

	Expérience étendue
	---
	Vous bénéficiez d’un savoir bardique.

	Immunité exceptionnelle
	Con 13, Vigilance, Sens extraordinaire (Goût), 6 degrés de maîtrise en Artisanat (Alchimie).
	Les dégâts de caractéristique infligés par les maladies et les poisons sont réduits de 3 points.

	Intuition empathique
	Vigilance, Conscience empathique, deux sens extraordinaires.
	Vous avez une vision modifiée comme Pouvoir Magique.

	Limier
	Vigilance, sens extraordinaire (Odorat).
	Vous avez la capacité extraordinaire d’Odorat.

	Sens extraordinaire
	---
	Choisissez un sens. L’un de vos sens atteint un niveau surnaturel.

	Toucher sensoriel
	---
	Vous avez la capacité de transférer votre propre bien-être vers quelqu’un d’autre.


Conscience empathique [Général, Faction]

Avec l’expérience, la plupart des Sensat commencent à percevoir les choses au-delà de leurs sens. Les plus sensibles et empathiques d’entre eux ressentent les impressions subconsciente de ceux qui les entourent.

• Conditions : Membre de la Société des Sensations. Vigilance, Sens extraordinaire pour au moins deux sens.

• Avantages : En vous concentrant sur une créature, vous pouvez discerner son aura. Votre manière de lire l’aura du sujet dépend des sens extraordinaires que vous possédez ; quelqu’un qui dispose d’un toucher extraordinaire aura besoin de toucher le sujet, tandis que quelqu’un qui aurait une vue améliorée percevrait graduellement les couleurs de l’aura. Effectuez un jet de Sagesse contre un DD de 13 pour percevoir l’aura. Le DD est augmenté de 1 par tranche de 5 degrés de maîtrise en Bluff dont la cible dispose. Si vous échouez à ce jet, vous ne pouvez plus employer la capacité sur la même cible pour le restant de la journée. La quantité d’information obtenue dépend du temps que vous passez à vous concentrer sur la cible.

· 1er round : l’état mental de la cible ; s’il est en colère, triste, excité, joyeux, distrait, etc. Ne révèle pas si la cible est en train de mentir.

· 2e round : La cause de l’émotion primaire du sujet : Si elle se trouve dans la zone, vous percevez la source mais pas sa raison, autrement vous savez que l’attention du sujet est attirée vers autre chose.

· 3e round : Si le sujet est bon ou mauvais.

· 4e round : Si le sujet est loyal ou chaotique.

· 5e round : Si le sujet est atteint d’une forme de folie ou sous un effet d’enchantement ou d’illusion.

Vous ne pouvez rien faire d’autre lorsque vous vous concentrez, et si votre contact est brisé, l’effet se termine. Il s’agit d’une capacité surnaturelle.

• Spécial : Les Sensats n’ont pas un contrôle absolu sur cette capacité, et on sait qu’elle peut très bien s’activer d’elle même, surtout en présence de créatures produisant d’intenses émotions. Par exemple, un Sensat pourrait soudain sentir l’aura d’un meurtrier juste avant son acte, et verrez même peut-être sa cible ! Le MD détermine lorsque cette capacité se déclenche d’elle-même. 

Élargissement du spectre [Général, Faction]

Peu de créatures dans le multivers ont les mêmes capacités qu’un sensat qui a développé sa vision à l’extrême. Même si elle ne fait qu’étendre les capacités physiques, cette expérience est suffisamment unique pour attirer tout Sensat véritable.

• Conditions : Membre de la Société des Sensations. Vigilance, Sens extraordinaire (Vue), 15 degrés de maîtrise en Détection.

• Avantages : Vous avez une capacité restreinte de vision dans les rayons X, ce qui vous permet de voir dans et à travers la matière solide. La portée de cette vision est de 1,50m ; et vous voyez à cette portée comme si la pièce était normalement illuminée même sans éclairage. La vision rayon X peut pénétrer de 30 centimètres dans la pierre, de 2,5 centimètres dans le métal habituel et de 90 centimètres dans le bois ou la poussière. Des substances plus fines ou même une fine feuille de plomb bloquent votre vision. Vous pouvez activer cette capacité en une action simple. Pour chaque round durant laquelle cette capacité est active vous subissez 10 points de dégâts non-létaux liés à la fatigue engendrée par cette vision.

Érudit du Sensorium [Général, Faction]

Vous avez passé beaucoup de temps à expérimenter tout ce que le Sensorium avait à offrir. Cela vous offre un panel de connaissances importantes, voire même des choses qui ne sont pas inscrites dans la psyché du donneur original.

• Conditions : Membre de la Société des Sensations. Vous devez avoir expérimenté toutes les sensations disponibles au Sensorium.

• Avantages : Vous pouvez faire des jets de Connaissance comme si vous aviez des degrés de maîtrise dedans, ce qui vous permet d’aller au-delà de connaissances communes même si vous n’êtes pas entraîné. Vous ne pouvez faire un jet de Connaissance sur un même sujet qu’une seule fois, mais si vous passez suffisamment de temps dans le Sensorium vous pouvez retenter votre chance, à la discrétion du MD. De plus, vous bénéficiez d’un bonus de +1 à tous vos jets de Connaissance.

• Spécial: Pour maintenir ce don actif, vous devez expérimenter toutes les sensations disponibles au Sensorium au moins une fois par an. Si vous ne pouvez pas faire cela, vous perdez l’emploi de ce don jusqu’à ce que vous puissiez vous rendre au Sensorium.

Expérience commune [Général, Faction]

Les Sensats qui emploient fréquemment le sensorium ont l’impression de faire régulièrement les mêmes expériences. En réalité, ils canalisent les restes d’autres vies qui n’ont pas toujours été enregistrées spécifiquement pour le sensorium – et c’est une source d’intuition importante lors de leurs voyages dans le multivers.

• Conditions : Membre de la Société des Sensations. Erudit du Sensorium, niveau de personnage 9+.

• Avantages : Une fois par jour vous pouvez effectuer un jet de connaissance appropriée DD 25 pour obtenir une intuition sur un sujet particulier. S’il est réussi, vous bénéficiez d’un bonus d’intuition à vos jets de caractéristique et de compétence lorsque vous interagissez avec le sujet pour le restant de la journée. Le bonus obtenu dépend de l’universalité du sujet : si le jet concerne une race ou un plan le bonus est de +1, si le jet correspond à une sous-race ou à une strate d’un plan, ou encore à une organisation le bonus est de +2, et si le jet concerne un royaume ou une personne spécifique, le bonus est de +3.

Expériences étendues [Général, Faction]

Dans votre quête d’expérimentation, les Sensats apprennent quelques notions sur un grand nombre de sujets.

• Conditions : Membre de la Société des Sensations.

• Avantages : Vous pouvez employer le savoir bardique comme si vous étiez un barde de la moitié de votre niveau. Si vous disposez déjà de la capacité de Savoir Bardique, vous bénéficiez d’un bonus de +4 à ces jets.

Immunité exceptionnelle [Général, Faction]

Au cours de votre intarissable quête d’expériences, vous vous êtes exposé à différentes substances nocives, ce qui a renforcé votre immunité.

• Conditions : Membre de la Société des Sensations. Con 13, Vigilance, Sens extraordinaire (Goût), 6 degrés de maîtrise en Artisanat (Alchimie).

• Avantages : Tous les dégâts causes par la maladie et le poison sont réduits de 3 points.

Intuition empathique [Général, Faction]

Si vous posez la question à un Sensat, il vous répondra que sentir quelque chose est la seule façon de vraiment le connaître. Ceux qui ont amélioré leurs sens au-delà de la norme dans le multivers découvrent que les plus grands des secrets sont souvent à la portée de ceux qui sont prêts à les expérimenter.

• Conditions : Membre de la société des Sensations. Vigilance, Conscience empathique, deux sens extraordinaires.

• Avantages: Vous bénéficiez de Vision mystique comme pouvoir magique une fois par jour comme un ensorceleur du même niveau de personnage. Contrairement au sort toutefois, vous ne pouvez employer ce sort que sur les choses que vous avez déjà expérimenté avec l’un de vos sens extraordinaires, et le résultat correspond plutôt à des sensations intenses qu’à des légendes cryptiques. Cette capacité ne coûte aucun point d’expérience.

Limier [Général, Faction]

Votre sens de l’odorat est bien plus performant que le standard de votre race, et est comparable aux meilleurs des limiers.

• Conditions : Membre de la Société des Sensations. Vigilance, Sens extraordinaire (Odorat).

• Avantages : Vous bénéficiez de la capacité d’Odorat, tel que décrit dans le Guide du maître.

Sens extraordinaire [Général, Faction]

Pour la plupart des Sensats, la portée habituelle des sens n’est pas suffisante. Le temps, l’entraînement, et l’expérience d’un sensat lui permet de raffiner ces instruments lui permettant de mieux appréhender le multivers.

• Conditions : Membre de la Société des Sensations. Vigilance.

• Avantages : Choisissez l’un de vos sens qui sera amélioré de façon permanente : l’audition, le toucher, le goût, la vue ou l’odorat. Si vous choisissez l’audition, la vue ou l’odorat la portée de ces sens est doublée, si vous choisissez le toucher ou le goût ces sens sont raffinés à un degré surnaturel. Quel que soit le sens que vous choisissez, vous avec une précision surnaturelle lorsque vous l’employez et pouvez vous concentrer sur une conversation dans un bar bondé, reconnaître quelqu’un à son odeur, distinguer les différents composants d’un liquide, ou lire un parchemin en touchant simplement les traces d’encre.

Même si les capacités de vos sens extraordinaires sont laissées à l’appréciation du MD, les avantages suivants sont innés en plus de ceux listés ci-dessus.

· Audition : les chances de rater une cible dissimulées sont diminuées de 20%.

· Goût : Vous détectez automatiquement les traces de poison dans tout ce que vous goûtez, bien que vous puissiez en souffrir des effets et que vous ne savez pas nécessairement quel type de poison est présent. De plus, vous pouvez identifier un poison ou une autre substance avec un jet d’Artisanat (Alchimie) sans employer d’équipement d’alchimiste.

· Toucher : Vous avez un bonus de +2 à vos jets de Fouille lorsque vous recherchez des portes secrètes ou des pièges non-magiques lorsque vous tâtonnez dans une zone.

· Vue : Vous voyez quatre fois plus loin que la normale sous une faible illumination et deux fois plus loin à la lumière naturelle. Si vous ne le possédez pas déjà, vous avez aussi la vision nocturne.

· Odorat : Vous bénéficiez d’une version restreinte de la capacité de Pistage. La capacité est identique sous tous ses aspects si ce n’est que sa portée est réduite à un tiers de la normale. Bien que vous puissiez pister avec l’odorat, toute tentative pour pister avec cette capacité subit une pénalité de -5. Si vous disposez de la capacité de Pistage sa portée est doublée et vous disposez d’un bonus de +5 sur vos jets. 

• Spécial : Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois, et il s’applique à un nouveau sens à chaque fois.

Toucher sensoriel [Général, Faction]

L’expérience n’est pas un phénomène à sens unique ; nous nous ouvrons à de nouveaux états de conscience en interagissant avec les autres. Aussi, beaucoup de Sensats apprennent à ressentir la douleur des autres en échange de leur propre bien-être.

• Conditions : Membre de la Société des Sensations.

• Avantages : Une fois par jour vous pouvez subir des points de dégâts temporaires pour rendre des points de vie à une créature vivante au rythme de deux points de vie guéri par point de dégât subi.  Vous pouvez aussi réduire le niveau de peur ou de fatigue d’une créature en l’augmentant pour vous-même. Par exemple, un individu paniqué peut devenir simplement effrayé si vous-même devenez secoué, ou quelqu’un d’épuisé peut redevenir en pleine forme si vous devenez vous-même épuisé. Vous pouvez employer cette capacité au-delà des limites normales de vos points de vie, peur et fatigue, mais atteindre de tels extrêmes vous plonge dans l’inconscience pour au moins une heure. L’emploi de cette capacité nécessite de réussir une attaque de Toucher en une action simple qui provoque des attaques d’opportunité. 

DONS DE LA VISION INTERIEURE

	Don
	Conditions
	Avantages

	Compléter le cycle
	6 degrés de maîtrise en Contrôle et en Connaissance (Plans).
	Vous vous réincarnez en créature planaire après votre mort.

	Exploiter sa divinité
	Sag 11.
	Vous bénéficiez de Soins légers ou Blessure 1/jour.

	Foi renouvelée
	Accès à un domaine.
	Vous conservez vos capacités de prêtre même après avoir renié votre divinité.

	Forme sacrée
	Sag 17, Purification, Exploiter sa divinité.
	Vous êtes immunisé à certaines transmutations.

	Perception des illusions
	---
	Vous avez automatiquement droit à un jet de sauvegarde contre les illusions.

	Le pouvoir du Refus
	Perception des illusions, 6 degrés de maîtrise en Contrôle.
	Vous êtes intangible vis-à-vis d’un objet.

	Purification
	Sag 15, Exploiter sa divinité.
	Vous bénéficiez de Restauration sur vous-même 1/jour.

	Remonter la chaîne
	Sag 19, Purification, Exploiter sa divinité, Forme sacrée, 15 degrés de maîtrise en Contrôle.
	Vous avez un changement de forme limité 1/jour.

	Talents passés
	---
	Deux de vos compétences deviennent des compétences de classe.


Compléter le cycle [Général, Faction]

Beaucoup de quêteurs craignent que leur quête finisse prématurément, surtout s’ils pensent avoir encore des leçons à tirer de cette vie. Leur savoir du cycle des Plans  leur permet de manipuler l’ordre naturel et de disposer d’une chance supplémentaire d’accomplir leur but. Un débat éthique fait rage autour de cette procédure, certains membres affirmant que l’utilisateur ne fait que dérober à sa nouvelle forme le droit à sa propre destinée.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieur. 6 degrés de maîtrise en Connaissances (Plans) et en Contrôle. 

• Avantages : A votre mort, vous pouvez choisir de vous réincarner, comme si on vous avait lancé le sort de Druide du 4e niveau. Une heure après votre mort, vous renaissez dans un endroit aléatoire sur le Plan de votre choix dont vous êtes à présent considéré comme originaire. Ce Plan devient votre nouveau Plan d’Origine. Lorsque vous lancez le dé pour déterminer votre nouvelle forme, vous pouvez augmenter ou baisser le résultat de 10%, mais vous ne pouvez revenir qu’en tant qu’humanoïde ou humanoïde monstrueux. Tous les dons ou autres capacités dépendantes de votre Plan d’Origine ou de votre race cessent de fonctionner si vous changez de race et / ou de Plan d’origine. Vous devez choisir d’employer ce pouvoir au moment de votre mort, cependant si un sort d’Animation des morts ou un effet similaire est employé sur vous dans l’heure suivante, vous être normalement relevé.

• Spécial : Ce don ne fonctionne qu’une seule fois, mais peut être choisi à de multiples reprises, et vous offre une possibilité de réincarnation supplémentaire à chaque fois. Le MD a toujours le dernier mot sur les races dans lesquelles vous pouvez être réincarnés avec ce Don.

Exploiter sa divinité [Général, Faction]

Lors de l’étude de la doctrine des Adorateurs de la Source, vous avez découvert en vous un potentiel divin, et vous avez commencé à développer des pouvoirs latents. On peut voir ce pouvoir comme une étincelle de la flamme divine que vous arrivez à canaliser, ou bien comme votre capacité à imposer vos désirs au Multivers.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure. Sag_11.

• Avantages : Choisissez entre Soins Légers ou Blessure Légère. Vous pouvez lancer ce sort une fois par jour pour chaque tranche de 4 niveaux de personnage comme si vous étiez un prêtre du même niveau. Le DD du jet de sauvegarde est basé sur votre Sagesse.

Foi renouvelée [Général, Faction]

• Conditions : Membre des Athars, de la Vision intérieure ou de l’Ordre Transcendantal, Accès à un domaine.

• Avantages : En raison de votre foi dans une puissance au-delà des divinités (qu’il s’agisse de la Grande Inconnue, de soi, ou du Multivers), vos pouvoirs de lancer de sorts restent intacts même si vous commettez des péchés ou des hérésies au regard d’une divinité qui pourrait potentiellement vous faire perdre vos pouvoirs. Vos niveaux de prêtres sont entièrement utilisables dès lors que vous prenez ce don. Par exemple, si vous étiez un prêtre de Kord, mais cessez d’avoir foi en Kord en tant que divinité (et êtes ainsi devenu un prêtre déchu), en prenant ce don, tous les pouvoirs que Kord vous apportaient sont récupérés. La différence est qu’à présent, ils vous sont donnés par une puissance plus élevée que Kord à laquelle vous avez foi : la Grande Inconnue des Athars, le moi intérieur de la Vision Intérieur, ou l’Harmonie Multiverselle de l’Ordre Transcendantal.

Toute magie divine à laquelle vous donne accès ce don, et toute magie divine acquise après que vous l’ayez choisi, cesse d’être considérée comme de la magie ‘divine’, et les capacités affectant la magie ‘divine’ n’affectent plus vos pouvoirs. Techniquement, ils sont considérés comme de la ‘magie de conviction’ même s’ils sont soumis aux mêmes avantages et restrictions que la magie divine (par exemple, peuvent être lancés en portant une armure). Seulement, les choses qui affectent la magie divine (tels que le don Bénédiction de l’athée des Athars) n’affectent pas la magie de conviction.

Chaque faction a son propre terme pour la ‘magie de conviction.’ Les Athars l’appelles ‘La Puissance Inconnue,’ la Vision Intérieur l’appelle la ‘Puissance intérieure,’ et l’ordre transcendantal l’appelle la ‘magie de l’Harmonie.’

Forme sacrée [Général, Faction]

Votre corps est un temps, un canal pour votre potentiel divin. Même si vous avez dédié votre vie à apprendre et à vous modifier à travers l’expérience, certains aspects de votre être doivent rester purs et inchangés pour que vous puissiez continuer votre route vers l’ascension. Vous avez donc choisi de manifester votre pouvoir divin pour vous protéger des altérations malvenues de votre corps.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieur. Sag 17, Purification, Exploiter sa divinité.

• Avantages : Vous êtes immunisé à la Pétrification, aux sorts de Polymorphie et autres effets modifiant votre forme tels que Métamorphose funeste, Pétrification, et Rapetissement. Cette capacité ne fonctionne pas contre les effets de transmutation qui vous infligent des dégâts sans modifier votre forme physique, tel que Lenteur, ni aux effets de transmutation qui détruiraient totalement votre forme physique, comme Désintégration. Vos propres capacités de changement de forme ne sont pas altérées.

Perception des illusions [Général, Faction]

Votre conviction selon laquelle la réalité n’est qu’un immense test de vos capacités vous permet de facilement voir au-delà de ce que vos sens perçoivent.

• Conditions : Membre de la Vision Intérieure.

• Avantages : Vous avez automatiquement droit à un jet de Volonté contre les illusions, que vous interagissiez avec elles ou non, et même si vous n’avez normalement pas de jet de sauvegarde à faire. Vous bénéficiez de plus d’un bonus de +4 à ce jet.

• Normal : La plupart des effets d’illusion demandent que vous interagissiez avec eux ou au moins que vous manifestiez votre refus de leur réalité avant de pouvoir effectuer un jet de sauvegarde.

Le pouvoir du refus [Général, Faction]

Certains Visionnaires voient le multivers comme une extension de leur volonté ; il n’existe que parce qu’ils y croient. Même si cette théorie est incroyablement égocentrique, ses pratiquants ont prouvé par le passé sa réalité en éliminant des objets de leur existence. Même si ce pouvoir n’est vraiment maîtrisé que par quelques Visionnaires – généralement des anciens Signeurs – vous en maîtrisez les principes de base, et vous pouvez nier l’existence d’un objet par la concentration suffisamment longtemps pour passer au travers.

• Conditions : Membre de la Vision Intérieure. Perception des Illusions, 6 degrés de maîtrise en Contrôle.

• Avantages : Si vous méditez pendant au moins une minute et réussissez un jet de Contrôle (DD 10 + la solidité de l’objet), vous pouvez refuser l’existence d’un objet pendant une action simple et vous considérer comme intangible vis-à-vis de cet objet. Vous devez effectuer un jet par tranche de 5cm d’épaisseur, ou par tranche de 1,5m pour les obstacles non-solides ; chaque jet successif voit sa difficulté augmenter de 1. Si vous avez déjà touché ou interagi avec l’objet, il vous sera plus difficile de le refuser, et le DD du jet de contrôle augmentera de 4. Pendant que vous vous concentrez, vous ne pouvez bouger que de la moitié de votre vitesse, et tout effet susceptible de briser votre concentration – comme un bruit assourdissant ou un coup, met fin à l’effet à moins que vous ne réussissiez un jet de Concentration et un jet de Contrôle contre le même DD. Vous ne pouvez employer cette capacité pour éviter une attaque, de même que le plomb et les structures magiques (même celles qui empêchent l’accès interplanaire) sont impénétrables.

Purification [Général, Faction]

Les quêteurs doivent être au meilleur de leur forme pour affronter les défis qui les attendent, et il faut nettoyer tous les dégâts infligés à leur corps ou leur âme qui pourraient les entraver dans leur quête. Vous avez donc appris à employer votre étincelle divine pour vous purifier.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure. Sag 15, Exploiter sa divinité.

• Avantages : Vous bénéficiez du pouvoir magique de Restauration que vous pouvez employer sur vous-même une fois par jour comme un prêtre de votre niveau de personnage.

Remonter la chaîne [Général, Faction]

Grâce à la vision claire de leur position sur la voie de la divinité, certains quêteurs sont capables de prendre une forme antérieure à celle qu’ils occupent à présent. La faction est actuellement assez divisée sur l’utilisation de ce pouvoir ; ceux qui l’emploient affirment qu’en expérimentant une forme de vie inférieure ils peuvent apprécier cet aspect de l’existence, tandis que ses adversaires disent qu’en l’employant ils s’écartent des leçons que leur fourniraient cette vie.

• Conditions : Membres des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure. Sag 19, Purification, Exploiter sa divinité, Forme sacrée, 15 degrés de maîtrise en Contrôle.

• Avantages : Vous pouvez employer le pouvoir magique Changement de forme une fois par jour comme un Ensorceleur ayant la moitié de votre niveau de personnage. Contrairement au sort, aucune durée n’est définie ; à la place, vous devez réussir un jet de Contrôle (DD 15 + DV de la créature) et vous subissez une perte temporaire de 1d6 points de Sagesse. Vous subissez ensuite une perte de 1d4 points de Sagesse temporaire par round jusqu’à ce que vous ayez repris votre forme d’origine ou que vous atteigniez 0 en Sagesse – l’effet se terminant alors. Les créatures normalement immunisées aux dégâts de caractéristique subissent tout de même ces dégâts lorsqu’ils emploient ce don. Pour les créatures – telles que les morts-vivants – qui ne guérissent pas naturellement leurs points de caractéristiques perdus, une restauration magique peut être nécessaire.

Talents passés [Général, Faction]

Vous avez éveillé en vous de vagues souvenirs de vos vies passées, qui vous permettent de développer certaines compétences avec une facilité déconcertante.

• Conditions : Membre des Adorateurs de la Source ou de la Vision Intérieure.

• Avantages : Choisissez deux compétences que vous ne maîtrisez pas. Ces compétences deviennent pour vous des compétences de classe.

DONS DES XAOSITECTES

	Don
	Conditions
	Avantages

	Aura perturbatrice
	Cha 15, Dévier les schémas, niveau 9+.
	Vous perturbez les actions de ceux qui vous entourent.

	Chaos induit
	Alignement chaotique.
	Il est plus difficile d’identifier et de contrer votre magie.

	Chaos instantané
	Chaos induit, Magie de guerre, Incantation rapide, alignement chaotique.
	Un sort chaotique non-préparé devient rapide.

	Charabia
	---
	Vous avez un bonus aux jets de Décryptage.

	Dévier l’attaque
	Dex 13, Cha 13, Dévier les schémas, Esquive, niveau 6+.
	Redirigez l’attaque d’un adversaire que vous avez esquivée vers quelqu’un d’autre.

	Dévier les schémas
	Cha 13.
	Vous bénéficiez d’Action aléatoire 3/jour.

	Evènement improbable
	---
	Les 19-20 sont considérés comme des succès automatiques, les 1-2 comme des échecs automatiques.

	Induire le chaos
	---
	Vous bénéficiez d’Action aléatoire 1/jour.

	Meneur de révolte
	Prestige, 7 degrés de maîtrise en Bluff et en Diplomatie, alignement non-loyal.
	Vous pouvez provoquer une révolte pendant une courte période de temps.

	Trouveur
	---
	+2 aux tests de Fouille, zone de fouille augmentée.

	Trouveur supérieur
	Trouveur.
	Vous trouvez des objets utiles même dans les zones les plus étranges.


Aura perturbatrice [Général, Faction]

Vous êtes un conduit pour le chaos lui-même, et ceux qui vous entourent qui ne l’accueillent pas ont du mal à garder en tête leurs informations et leur entraînement. Ce phénomène est marqué par une impression de gène et une incapacité à se concentrer. Même s’il n’est pas toujours évident de savoir d’où provient cette perturbation, ni même qu’une personne en est responsable, instinctivement ceux qui sont affectés se sentent repoussés par le chaoteux qui en est responsable.

• Conditions : Membre des Xaositectes. Cha 15, Dévier les schémas, niveau de personnage 9+

• Avantages : Une fois par jour en une action simple, vous pouvez émettre une aura capable de perturber les pensées et les actions de ceux qui vous entourent. Toute personne à moins de 3 mètres de vous subit une pénalité de -1 sur ses jets de compétence par tranche de deux points de votre modificateur de Charisme et doit réussir un jet de Concentration pour lancer un sort (DD 10 + niveau du sort). Cette capacité dure une minute, mais peut durer aussi longtemps que vous le désirez tant que vous vous concentrez pour en maintenir l’effet (ce qui nécessite une action simple à chaque round). Les autres Xaositectes et les Extérieurs chaotiques sont immunisés à cet effet.

Chaos induit [Général, Magicien, Faction]

Le chaos touche tous les aspects de votre travail, et modifie votre façon de penser et de pratiquer la magie, ce qui rend votre magie plus difficile à identifier et contrer par les autres lanceurs de sorts.

• Conditions : Membre des Xaositectes. Alignement chaotique

• Avantages : Le DD pour identifier ou contrer vos sorts avec une Dissipation de la magie est augmenté de +4. Même les tentatives normales pour contrer vos sorts demandent un jet de niveau de lanceur de sorts (DD 11 + votre niveau de lanceur). Vos sorts ont tendance à être plus incontrôlables et extravagants dans leurs manifestations. 

Chaos instantané [Général, Faction]

Après avoir balancé les longues procédures aux quatre vents, vous avez appris à manifester le chaos en un clin d’œil.

• Conditions : Membre des Xaositectes. Induire le chaos, Magie de guerre, Incantation rapide, tout alignement chaotique.

• Avantages : Vous pouvez employer le don de métamagie Incantation Rapide sur un sort chaotique une fois par jour sans l’avoir préparé ni employer un emplacement de sort supérieur ni augmenter son temps d’incantation.

Charabia [Général, Faction]

Les Xaositectes parlent souvent en employant le Charabia, un emploi particulier de la compétence Décryptage.

• Conditions : Membre des Xaositectes

• Avantages : Vous avez un bonus de +2 à vos jets de Décryptage et il s’agit toujours d’une compétence de classe pour vous. Typiquement, les Xaositectes emploient une forme de langage crypté appelé Charabia, dans lequel les mots sont mélangés pour que l’auditeur soit embrouillé. Lorsque vous parlez en Charabia, vous pouvez choisir de réduire le DD pour qu’on vous comprenne. Par exemples, si vous parlez en Charabia et que le DD des jets de Décryptage est de 23, vous pouvez parler avec un langage moins complexe et réduire le DD pour qu’un Xaositectes de plus bas rang puisse mieux vous comprendre.

Dévier l’attaque [Général, Faction]

Certains chaoteux apprennent à dévier les schémas des combats, poussant un adversaire à commettre une grossière erreur ou à frapper accidentellement un ami.

• Conditions : Membre des Xaositectes. Dex 13, Cha 13, Dévier les schémas, Esquive, niveau de personnage 6+

• Avantages : Une fois par round si un attaquant pour lequel vous avez employé le don d’Esquive rate son attaque, vous pouvez rediriger cette attaque sur une cible à 1,50m de vous et à portée de l’attaquant. L’attaquant doit alors refaire un jet d’attaque contre cette nouvelle cible, en conservant tous les effets, dons et capacités employés lors de l’attaque initiale. Il s’agit d’une capacité surnaturelle.

Dévier les schémas [Général, Faction]

Vous savez induire le chaos dans votre environnement, en infectant les autres de l’aléatoire le plus sauvage.

• Conditions : Membre des Xaositectes. Cha 13.

• Avantages : Vous avez le pouvoir magique d’Action aléatoire 3 fois par jour comme un prêtre du même niveau de personnage. Contrairement au sort, il ne s’agit pas d’un effet de coercition, et il peut donc affecter les morts-vivants, les constructs, et les autres créatures habituellement immunisées à cet effet. Cette capacité ne fonctionne pas contre les cibles sous l’effet d’une Protection contre le chaos. Le DD du pouvoir est basé sur le Charisme.

Évènement improbable [Général, Faction]

L’état naturel du multivers est le chaos, et vous appréciez que l’improbable se produise.

• Conditions : Membre des Xaositectes

• Avantages : Lorsque vous lancez un d20 pour un jet qui peut constituer une réussite automatique (ou un échec automatique), vous obtenez un succès automatique sur 19 ou 20 naturel, et un échec automatique sur 1 ou 2 naturel. Cela n’augmente cependant pas la marge de critique de vos armes.

• Normal: Sur un lancer de d20 qui peut constituer une réussite automatique ou un échec automatique, un 20 naturel est considéré comme une réussite et un 1 naturel comme un échec.

Induire le chaos [Général, Faction]

Les Xaositectes sont entraînés à pousser les autres dans le chaos.

• Conditions : Membre des Xaositectes

• Avantages : Vous pouvez employer Action aléatoire une fois par un jour comme un ensorceleur de même niveau. Vous pouvez l’employer une fois de plus pour chaque tranche de quatre niveaux de personnage.

Meneur de Révolte [Général, Faction]

Vous êtes particulièrement bon pour manipuler les foules et dissoudre l’ordre social.

• Conditions : Membre de la Ligue Révolutionnaire ou des Xaositectes. Prestige, 7 degrés de maîtrise en Bluff ou en Diplomatie, tout alignement non-loyal.

• Avantages : Après au moins une heure de discours public vous pouvez effectuer un jet de Diplomatie (DD 25 + modificateur indiqué ci-dessous). Si vous réussissez, vous pouvez attirer un nombre de suivants temporaires déterminé par votre valeur de Prestige. Ces suivants doivent pouvoir entendre votre discours et être d’alignement chaotique. Après les avoir liés à votre cause, vous pouvez les diriger pour instiguer une révolte ou provoquer du chaos pendant au moins une heure voire plus à la discrétion du MD. Après la première heure, les suivants temporaires ne sont plus sous vos ordres et agissent comme bon leur semble.

L’emploi de ce don attirera invariablement l’attention des autorités locales, et son emploi régulier provoquera la colère d’organisations comme l’Harmonium. Dans le pire des cas vous pourriez même attirer l’attention d’inévitables ou de Célestes.

	Modificateur
	Exemple de circonstance

	+5
	Si le Plan actuel est fortement Bon.

	+5
	Si le plan actuel est faiblement Loyal.

	+10
	Si le Plan est fortement Loyal.

	-5
	Si le Plan est fortement Mauvais.

	-5
	Si le Plan est faiblement Chaotique.

	-10
	Si le Plan est fortement Chaotique.


Trouveur [Général, Régional, Faction]

Vous avez un talent pour retrouver les choses perdues, et ressortir les choses utiles ou remarquables de l’oubli.

• Conditions : Membre des Xaositectes ou Nathri.

• Avantages : Vous avez un bonus de chance de +2 sur vos jets de Fouille et vous pouvez couvrir une zone de 3m x 3m en un seul round.

Normal: En un round vous ne pouvez fouiller qu’une zone de 1,50m x 1,50m.

Trouveur supérieur [Général, Faction]

Vous avez une intuition à la limite du surnaturel, et vous trouvez des objets utiles même lorsque ça semble impossible.

• Conditions : Membre des Xaositectes ou Nathri. Trouveur.

• Avantages : Une fois par semaine, vous pouvez passer une heure à fouiller un lieu public ou une région sauvage pour en sortir un “trésor” aléatoire. Le MD lance un d100 et consulte la table ci-dessous pour déterminer quel type de trésor est découvert puis lance encore ses dés sur la table 3-5 sur Guide du maître pour déterminer ce qui a été précisément trouvé (relancer tout résultat indiquant que rien n’a été trouvé). Le niveau de trésor découvert est considéré comme la moitié de votre niveau de personnage (arrondi au supérieur) et son contenu exact est à l’appréciation du MD. Ce don peut ne pas être employé dans les régions désolées, à la discrétion du MD.

	d%
	Type de trésor

	01-50
	Objet

	51-80
	Biens

	81-100
	Monnaie


DONS DE REGIONS ET DE RACES

	Don
	Région ou Race
	Conditions
	Avantages

	Ailes fonctionnelles
	Modron renégat
	Niveau de personnage 6+
	Vous gagnez une vitesse de vol.

	Amitié féérique
	Arborée
	Humain, elfe, demi-elfe, Cha 13
	Vous avez +2 à vos capacités basées sur le Charisme pour interagir avec les fées d'alignement Bon.

	Apprentissage martial
	Achéron
	---
	Vous avez des bonus lorsque vous aidez un autre en combat.

	Autosuffisance
	Géhenne
	---
	Refuser d'accepter de l'aide vous procure des bonus.

	Carrefour des Plans
	Outreterre
	Alignement neutre, Prestige
	L'alignement ne joue pas dans le recrutement par le don Prestige.

	Conditionnement
	Modron renégat
	---
	Vous agissez toujours identiquement dans certaines situations.

	Douceur des flammes
	Plan élémentaire du feu
	---
	Bonus de moral à votre initiative.

	Energie primale
	Terre des Bêtes
	---
	Vous n'êtes pas sans défense à 0 points de vie.

	Enfant sauvage
	Terre des Bêtes
	Sag 15, Cha 15, alignement non-loyal et non-mauvais
	Les animaux et les plantes vous reconnaissent comme un ami.

	Entre les lignes
	Géhenne, Gaste grise, Outreterre, Tieffelin, Tuladhara
	Int 17, Cha 17
	Vous apprenez subtilement les secrets d'un autre.

	Épines aiguisées
	Lamelin
	Compétence martiale (pointes pour armure).
	Les lames de votre corps blessent ceux que vous saisissez.

	Épines d'aversion
	Nathri
	---
	Votre épine empoisonnée provoque l'aversion.

	Esprit de conflit
	Achéron
	---
	Vous avez une immunité aux sorts affectant les émotions.

	Focalisation Modon
	Méchanus, Modron renégat, Zenythri
	Int 15, alignement loyal
	Augmentez vos chances d'accomplir une tâche en ignorant votre environnement.

	Forgeron béni de Bytopie
	Bytopie
	Sag 13, alignement Bon
	Les armes que vous fabriquez sont automatiquement de maître et sont bénies.

	Instinct sournois
	Carcères
	Sag 17, alignement non-Bon.
	Vous savez si quelqu'un veut vous nuire.

	L'argile des légendes
	Bariaure, Chaond, Ysgard
	For 13, Con 13, Endurance
	Les jets basés sur la For et la Con sont influencés par les deux caractéristiques.

	Manipulation élémentaire
	Plan élémentaire (feu, air, terre, eau)
	---
	Vous disposez d’un pouvoir magique quotidien en relation avec votre plan d’origine.

	Mémoire infaillible
	Modron renégat 
	---
	Vous vous souvenez de tout parfaitement.

	Meneur de conduits
	Astral
	---
	Vous avez +4 à vos jets de sauvegarde lorsque vous attrapez un conduit astral.

	Nageur accompli
	Plan élémentaire de l'eau
	Talent (natation)
	Votre vitesse de natation s'améliore.

	Négativité mineure
	Plans quasi-élémentaires négatifs
	---
	Les effets de l'énergie négative et positive sont réduits de moitié.

	Parangon de vertu
	Elysée, Mont Céleste
	Tout alignement Bon
	Vos alliés blessés gagnent un bonus au toucher.

	Patience des ondes
	Plan élémentaire de l'eau
	---
	Un round d'observation améliore vos attaques.

	Positivité mineure
	Plans quasi-élémentaires positifs
	---
	Les effets de l'énergie négative et positive sont réduits de moitié.

	Récupérateur
	Achéron
	---
	Vous pouvez baisser le coût de fabrication des objets en y passant plus de temps.

	Sécrétion naturelle de protomatière
	Nathri
	---
	Vous pouvez créer de la protomatière avec votre épine palmaire.

	Serviteur des innommables
	Lamelin
	Permission du MD
	Vous êtes surveillé par les innommables qui régissent la société lameline.

	Stoïcisme de la montagne
	Plan élémentaire de la Terre
	Endurance
	Ajoutez votre modificateur de Con à votre CA lorsque vous combattez défensivement.

	Sursaut
	Carcères, Khaasta, Tieffelin
	Dex 15, Science de l'initiative
	Réagissez normalement durant un round de surprise.

	Tempête de lames améliorée
	Lamelin
	Niveau de personnage 3+
	Infligez 2d6 points de dégâts avec votre tempête de lames. Le DD augmente de 1.

	Travailleur dévoué
	Bytopie
	Endurance
	Réduisez les pénalités de la Fatigue.

	Venteux
	Plan élémentaire de l'Air
	---
	Bonus de +4 à vos jets de Vigueur pour résister aux grand vents.

	Vigilance calculée
	Méchanus
	Volonté de fer
	Utilisez votre modificateur d'Int pour votre bonus aux dégâts.

	Voyageur de l'Ether profond
	Plan Éthéré
	---
	Vos voyages dans l'Ether prennent moins de temps.


Ailes fonctionnelles [Général, Régional]
Vous avez bricolé vos ailes pour qu'elles vous portent.
• Race : Modron renégat.
• Conditions : Niveau de personnage 6+
• Avantages : Vous gagnez la capacité de voler à une vitesse de 9m avec une manœuvrabilité mauvaise.

Amitié féérique [Général]
Vous avez les faveurs des bonnes fées d'Arborée, qui réagiront favorablement à votre présence.
• Région: Arborée
• Conditions : Humain, Elfe ou demi-elfe, Cha 13+
• Avantages : Vous avez un bonus de +2 à vos jets basés sur le Charisme lorsque vous interagissez avec les fées d'alignement Bon.

Apprentissage martial [Général]
Au cours des guerres perpétuelles en Achéron vous avez appris comment vous défendre efficacement dans le combat de masse.
• Région : Achéron
• Avantages : Lorsque vous aidez quelqu'un lors d'un combat pour améliorer sa défense, vous bénéficiez aussi d'un bonus de +2 à votre CA si vous êtes attaqués durant le même round.


Autosuffisance [Général]
Vous avez appris à ne vous fier qu'à vous-même, et avez rarement besoin des autres.
• Région : Géhenne
• Avantages : Lorsqu'un personnage vous propose son aide pour un jet de compétence, vous pouvez refuser son aide. En faisant cela, vous gagnez un bonus de circonstance automatique de +1 au jet de compétence en question. Vous pouvez refuser l'aide de plusieurs personnes lors du même round, et ainsi accumuler plusieurs fois le bonus de circonstance de +1.



Carrefour des Plans [Général]
En tant qu'habitant de l'Outreterre, vous avez l'habitude de composer avec des créatures d'alignements différents.
• Région : Outreterre
• Conditions : Tout alignement Neutre, Prestige
• Avantages : Lorsque vous recrutez des cohortes d'un alignement différent, votre valeur de Prestige ne subit pas de pénalité. 
 • Normal : Lorsque vous recrutez des cohortes d'alignement différent, vous avez une pénalité de -1 à votre valeur de Prestige.


Conditionnement [Général, Régional]
Pour prendre en compte les anomalies que vous avez rencontré depuis que vous avez quitté Méchanus, vos protocoles de réflexes ont été modifiés pour répondre rapidement aux situations spécifiques de manière efficace.

• Race : Modron renégat

• Avantage : Choisissez une action à laquelle votre personne peut répondre par un stimulus externe. Ni le stimulus, ni la réaction ne sont cependant interprétés par votre personnage, ce qui signifie que vous ne ferez pas la différence entre un ami et un ennemi, ou si cette réaction spécifique sera la meilleure. Par exemple, un modron renégat voyant quelqu’un tirer une arme peut immédiatement incanter son sort de plus haut niveau ou attaquer quelqu’un qui dirait un mot ou une expression bien précise. Le stimulus et la réaction doivent être liés au passé du personnage. Par exemple, peut-être le dernier individu a avoir employé cette phrase a-t-il conduit le groupe dans une embuscade. La réaction du modron est constitué de n’importe quelle action pouvant être accomplie en une action simple, et sera toujours la même pour répondre au même évènement, même si cette réponse n’est pas appropriée. Le modron agit immédiatement, même s’il a déjà accompli une action lors de ce round ; le rang d’initiative du personnage ne change pas pour autant. 

Au niveau 4, et tous les trois niveaux après, le MD choisit un stimulus supplémentaire et une réaction pour votre personnage. Ces conditionnements pouvant être considérés comme des punitions, nous encourageons le MD et le joueur à travailler ensemble pour obtenir des réactions logiques (dans l’esprit de votre personnage) et pas abusives.

Spécial : Vous ne pouvez acquérir ce don qu’au niveau 1. 


Douceur des flammes [Général, Guerrier]
Le potentiel du feu en rapidité et en destruction vous inspire en combat.

• Région: Plan élémentaire du Feu
• Avantage : Chaque fois que vous infligez un coup critique en combat, vous bénéficiez d’un bonus moral à votre initiative au cours du round suivant égal à votre modificateur de Charisme.


Energie primale [Général]
Vous savez employer la force primale tapie dans les tréfonds de votre esprit, ce qui vous permet de continuer à combattre malgré vos blessures.

• Région : Les Terres des Bêtes
• Avantage : Vous n’êtes plus considéré comme incapacité lorsque vous atteignez 0 points de vie, même si vous êtes toujours mourant si vous tombez à -1 points de vie ou moins.

Enfant sauvage [Général, Régional]
Vous êtes considéré comme une part bien distincte de l’ordre naturel.

• Région : Terres des Bêtes
• conditions : Sag 15, Cha 15, tout alignement non-loyal et non-mauvais
• Avantage : Les animaux et les plantes vous reconnaissent et vous considèrent comme une créature de leur domaine, et en conséquence elles ne vous attaqueront pas à moins que vous ne les menaciez. Même les créatures invoquées ou dominées devront effectuer un jet de Volonté (DD 10 + ¼ du niveau de personnage + modificateur de Charisme) pour parvenir à vous blesser. Vous pouvez accorder cette protection à un nombre de personnages voyageant avec vous égal à votre modificateur de Charisme pendant 24 heures. Si un membre quelconque de votre groupe rompt le pacte, il est rompu pour le groupe tout entier et ne pourra pas être redéfini avant 24 heures.


Entre les lignes [Général, Régional]
Vous savez guider les conversions anodines pour que les autres vous révèlent des informations dissimulées sans en avoir conscience.

• Région ou Race : Géhenne, Gaste Grise, Outreterre, Tieffelin, Tuladhara

• Conditions : Int 17, Cha 17

• Avantages : En discutant simplement pendant quelques minutes avec un individu vous pouvez obtenir des informations sans qu’il en ait conscience. Effectuez un jet d’Intelligence contre un DD déterminé par le MD et basé sur l’importance des informations pour le personnage (DD10 pour une information personnelle telle que son nom, sa demeure, et ses loisirs ; DD15 pour l’endroit où il dissimule ses biens de valeur ; DD20 pour les mots de passe et autres données sensibles ; DD25 pour les secrets bien gardés) plus le modificateur de Sagesse de la cible. On ne peut employer cette capacité que pour obtenir une information d’une personne par jour, et une utilisation régulière de cette capacité sur la même cible peut résulter en une augmentation du DD ou en une hostilité envers le personnage, au choix du MD.


Epines aiguisées [Général, Régional, Guerrier]
A travers l’âge et l’entrainement, vous avez appris à employer les lames sillonnant votre corps comme une arme.

• Race : Lamelin.

• Conditions : Compétence en armes de guerre, niveau 3+

• Avantages : Vos pointes métalliques sont aiguisées et considérées comme des pointes d’armure pour les situations de lutte. Ces pointes peuvent être enchantées par le pouvoir de morsure magique ou un sort similaire.

Epines d'aversion [Psionique, Régional]
Vous avez amélioré votre poison avec l’aide de vos capacités psioniques pour que ceux que vous avez infectés s’écartent de vous.

• Race : Lamelin

• Avantages : Si vous touchez quelqu’un avec vos pointes, il doit réussir un jet de Volonté (DD11 + votre modificateur de Constitution) pour résister au poison ou agir comme s’il était affecté par le pouvoir d’aversion envers vous pendant une heure.

• Spécial : Si vous n’employez pas le Grand Manuel des Psioniques, considérez qu’une créature infectée est affecté par un sort de Sanctuaire.

Esprit de conflit [Général]
Comme vous avez grandi dans un monde sclérosé par un conflit vicieux, votre âme est dénuée d’émotions.

• Région : Achéron.

• Avantages : Vous êtes immunisé aux sorts et pouvoirs magiques qui affectent les émotions, tel que le sort Emotion. Ceci dit, tous vos jets de compétence basés sur le Charisme subissent un modificateur de -4.


Focalisation Modron [Général, Régional]

Vous êtes capable de mettre à l’écart les données non essentielles et de vous concentrer sur une tâche bien précise.

• Région ou Race : Méchanus, Modron renégât, Zenythri.

• Conditions : Int 15, tout alignement loyal.

• Avantages : Une fois par jour, vous pouvez passez un round entier pour entier dans une transe et accroitre vos chances de réussir vos actions. Il vous faut un round complet pour entrer dans la transe ou pour en sortir ; et pendant cette transe vous êtes incapable de réagir à votre environnement (ce qui vous impose un malus de -5 à votre CA) ou de changer d’action. Lors du round suivant votre entrée en transe, vous accomplissez l’action choisie et pouvez relancer les dés un nombre de fois égal à votre modificateur d’Intelligence. Ces nouveaux lancers peuvent être effectués en relation avec une action bien spécifique, ce qui inclut la résistance à la magie, les jets de dégâts, ou les jets pour éviter d’être distrait.

• Spécial : Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois et acquérir ainsi un emploi quotidien supplémentaire de cette transe.


Forgeron béni de Bytopie [Général, Régional]
Après avoir suivi les enseignements des meilleurs maîtres de Bytopie, vous êtes un expert dans la fabrication d’armes de qualité.

• Région : Bytopie.

• Conditions : Sag 13, tout alignement Bon.

• Avantages : Toutes les armes que vous forgez en employant un jet d’Artisanat sont des armes de maître et son bénies, ce qui signifie qu’elles ont des propriétés particulières contre certaines créatures. Le coût du matériel de base est le même que si vous forgiez une arme ordinaire.


Instinct sournois [Général, Régional]
Votre esprit aiguisé et votre défiance naturelle envers les autres vous permettent de discerner si un individu a des intentions hostiles à votre égard.

• Région : Carcères.

• Conditions : Sag 17, tout alignement non-bon.

• Avantages : en maintenant une suspicion constante envers votre environnement et en lisant le langage corporel subtile d’un individu à 9m de vous vous pouvez déterminer s’il a l’intention de vous blesser vous ou l’un de vos compagnons dans un futur proche. Tout personnage en votre présence qui tenterait de dissimuler ses intentions hostiles devra réussir un jet de Bluff contre un DD égal à 11 + vos degrés de maîtrise en Psychologie une fois par rencontre, ce qui vous permet de découvrir un traitre même au sein de vos amis les plus loyaux. Vous n’avez cependant aucun indice quant à la nature de cette agression.

L'argile des légendes [Général, Régional]
Vous êtes capable de prouesses physiques typiques des combattants d’Asgard du plan de la bataille éternelle.

• Région ou Race : Bariaure, Chaond, Ysgard.

• Conditions : For 13, Con 13, Endurance.

• Avantages : Vous pouvez ajouter votre modificateur de Force en plus de tout autre bonus aux jets et sauvegardes listés dans le don Endurance. De plus, vous pouvez ajouter votre modificateur de constitution à votre score de Force pour ce qui est de soulever/traîner des objets, de les transporter, ainsi que pour tous vos jets de Force.


Manipulation élémentaire [Général]
Vos connexions intimes avec les Plans Elémentaires vous apportent des capacités limitées de contrôle des éléments.

• Région : Plans Elémentaires (Air, Terre, Feu, Eau).

• Avantages : Vous bénéficiez d’une utilisation quotidienne d’un pouvoir magique, en fonction de votre plan d’origine. Si vous avez grandi sur le Plan du Feu, vous bénéficierez de Mains Brûlantes, sur le Plan de l’Air de Feuille Morte, sur le plan de la Terre de Pierres Magiques et sur le Plan de l’Eau de Brume de Dissimulation. Ce pouvoir magique peut être employé une fois par jour comme lancé par un pêtre ou un ensorceleur du même niveau que votre personnage.


Mémoire infaillible [Général, Régional]
Vous disposez du souvenir complet de toutes vos expériences depuis que vous voyagez dans les Plans.

• Race : Modron renégat.

• Avantages : Vous vous souvenez de tout ce que vos sens vous apportent avec une précision parfaite, ce qui vous permet de revenir sur tous les détails de votre vie. En une action complexe, vous pouvez vous remémorer un évènement antérieur et effectuer un nouveau jet d’Estimation, Perception auditive, Art de la Magie ou Détection pour remarquer ou identifier quelque chose que vous auriez raté. Vous ne pouvez effectuer de jet qu’une seule fois par heure pour chaque scène en mémoire. Vous vous rappelez aussi toujours ce que vous avez entendu, et il vous est presque impossible de vous perdre dans la mesure où vous vous souvenez toujours de la route qui vous a mené à votre position actuelle.

Meneur de conduits [Général]
Vous avez l’habitude d’employer des conduits astraux entre les Plans.

• Région : Plan Astral.

• Avantages : Vous avez un bonus de +4 sur vos jets de Volonté lorsque vous essayez d’attraper un conduit astral.

Nageur accompli [Général]
Presque tous les indigènes du Plan Elémentaire de l’Eau sont des nageurs exceptionnels, et même les membres de races qui ne sont pas originaires du plan montrent cette aptitude remarquable.

• Région : Plan Elémentaire de l’Eau.

• Conditions : Talent (natation).

• Avantages : Un jet de natation réussi vous permet de nager à la moitié de votre vitesse de déplacement normal en une action de mouvement ou à votre vitesse de déplacement normal en une action complexe.

• Normal : Vous ne pouvez nager qu’au quart de votre vitesse en une action de mouvement et à la moitié en une action complexe.


Négativité mineure [Général]
Comme vous avez grandi dans l’un des plans quasiélémentaire jouxtant le plan d’Energie Négative, votre corps possède une légère charge négative.

• Région : Plan quasiélémentaire négatif (Cendre, Poussière, Sel, Vide).

• Avantages : Tous les dommages occasionnés par l’énergie négative, tel que ceux infligés par les sorts de Blessures, ne vous infligent que la moitié des dégâts. Cependant, les soins apportés par les sorts faisant appel à l’énergie positive, tels que les sorts de soins, ne guérissent que la moitié des dégâts normaux.


Parangon de vertu [Général]
Vous irradiez naturellement la moralité et la vertu, et ceux qui combattent à vos côtés savent qu’ils servent une juste cause.

• Région : Elysée, Mont Céleste.

• Conditions : Tout alignement Bon.

• Avantages : Tous vos alliés ayant perdu la moitié de leurs points de vie ou plus acquièrent un bonus de moral de +2 à leurs jets d’attaque tant qu’ils se trouvent à moins de 4,50m de votre personnage.


Patience des ondes [Général, Guerrier]
Vous avez contemplé la patience inéluctable des vagues de l’océan, et vous en avez tiré des leçons martiales.

• Région : Plan élémentaire de l’Eau.

• Avantages : Vous pouvez passer un round complet à vous concentrer sur une cible. Lors du round suivant, vous bénéficierez d’un bonus de +4 de compétence à votre jet d’attaque contre cette créature.

Positivité mineure [Général]
Comme vous avez grandi dans l’un des plans quasiélémentaire jouxtant le plan d’Energie Positive, votre corps possède une légère charge positive.

• Région : Plan quasiélémentaire positif (Eclairs, Minéral, Radiance, Vapeur).

• Avantages : Tous les soins procurés par l’énergie positive, tels que les sorts de Soins, sont lancés comme s’ils étaient accompagnés du Don Quintessence des sorts (sans pour autant que leur niveau ou leur temps d’incantation soit majoré). Tous les dégâts causés par l’énergie négative, tels que les sorts de Blessure, subissent cependant aussi cette modification.


Récupérateur [Général]
Vous avez passé un long moment sur Thuldanin, la seconde strate d’Achéron, et vous avez appris à fouiller parmi les débris et la ferraille pour obtenir des éléments utilisables.

• Région : Achéron.

• Avantages : Lorsque vous employez la compétence d’artisanat pour créer un objet utile, vous pouvez choisir de recycler des matériaux existants, ce qui diminue le coût de création de l’objet, mais augmente de temps mis pour sa fabrication (temps qui correspond à la fouille et aux tentatives pour ajuster les matériaux). Chaque semaine passée, vous pouvez refuser d’effectuer un jet d’Artisanat, et fouiller dans les matériaux recyclables pour réduire le coût de l’objet de 75% par rapport à son coût précédent.


Sécrétion naturelle de protomatière [Général, Régional]
Quelques rares nathri possèdent la capacité inhabituelle de sécréter de la protomatière à partir de leur corps, et il s’agit là d’une des adaptations les plus étranges parmi les résidents des Plages Brumeuses. Les nathri parcourant les plans emploient généralement cette capacité pour créer toute sorte de choses, allant de la nourriture à des outils simples.

• Race : Nathri.

• Avantages : Après avoir consacré une minute de concentration et avoir réussi un jet de constitution (DD20), vous pouvez sécréter de votre main un cube de 2,50m d’arête de protomatière. La protomatière n’existera que pour quelques minutes et se dissoudra ensuite à moins que vous ne réussissiez un jet de Contrôle pour le transformer en autre chose.

• Spécial : Ce don ne peut être choisi qu’au niveau 1.

Serviteur des innommables [Général, Régional]
Pour des raisons qui n’appartiennent qu’à vous, vous avez été initié au panthéon innommable qui protège la société lameline, et vous êtes à présent un réceptacle de leur volonté. Vous êtes hanté par des rêves intenses, des murmures dans les vents, et autres signes envoyés par ceux qui ne peuvent parler. Vous pouvez entendre leurs ordres, et les tâches qu’ils vous demandent d’accomplir. Ils ne vous dévoilent que leurs ordres, qui peuvent aller du simple au suicidaire, mais vous savez qu’il y a un schéma sous-jacent à leur accomplissement, et que si vous refusez de les accomplir vous risquez un destin pire que la mort. Aussi vous accomplissez votre devoir, tout en sachant qu’on vous observe, qu’on vous guide, et qu’on vous protège.

• Race : Lamelin.

• Conditions : Permission du MD.

• Avantages : Une fois par jour, si jamais vous entreprenez une action potentiellement dangereuse, les voix vous avertiront fortement du risque. Une fois par semaine, si jamais vous tombez entre -1 et -9 points de vie, vous arrêterez soudain de saigner et reprendrez conscience. Finalement, une fois dans votre vie, si vous êtes abattu alors que vous étiez au service des innommables, vous reviendrez à la vie dans un lieu protégé au choix du MD. En échange de cette protection, on vous demandera occasionnellement d’accomplir certaines tâches étranges comme décrit plus haut. La désobéissance provoquera une perte des bénéfices de ce don, même s’il s’agira sans doute du moindre de vos soucis après vous être mis à dos des puissances décidées à vous punir pour votre déloyauté.

• Spécial : Vous ne pouvez choisir ce don qu’au niveau 1.


Stoïcisme de la montagne [Général, Guerrier]
Votre respect pour la longévité des montagnes vous a enseigné à supporter le combat.

• Région : Plan élémentaire de la Terre.

• Conditions : Endurance.

• Avantages : Lorsque vous combattez sur la défensive, vous pouvez ajouter votre modificateur de Constitution à votre CA.


Sursaut [Général, Régional]
Vous avez un sens inné du danger et savez répondre rapidement aux menaces.

• Région ou Race : Carcères, Khaasta, Tieffelin.

• Conditions : Dex 15, Science de l’initiative.

• Avantages : Vous pouvez faire une action simple durant les rounds de surprise si vous avez été pris au dépourvu, même si vous n’aviez pas repéré vos adversaires précédemment. Vous pouvez agir immédiatement après la première action des attaquants, à supposer qu’ils aient paru menaçants.


Tempête de lames améliorée [Général, Régional, Guerrier]
La précision et l’intensité avec laquelle vous déployez vos pointes métalliques vous rendent particulièrement dangereux.

• Race : Lamelin.

• Conditions : Niveau de personnage 3+

• Avantages : Les dégâts infligés par votre capacité de Tempête de lames passent à 2d6 et le DD pour les éviter est augmenté de 1.

• Spécial : Un personnage peut prendre ce don plusieurs fois. Chaque fois que le personnage choisit ce don, sa capacité de Tempête de Lames inflige 2d6 points de dégâts perçants de plus et le DD augmente de 1.  

Travailleur dévoué [Général]
Les artisans de Bytopie sont connus pour leur dévotion à la tâche, et ne considèrent la fatigue que comme une léger contretemps. 

• Région : Bytopie.

• Conditions : Endurance.

• Avantages : Si vous êtes sous l’effet de la fatigue, vos pénalités en Force et Dextérité sont réduites à -1. Les personnages épuisés ne subissent une pénalité de Force et Dextérité que de -3.

• Normal : La fatigue inflige une pénalité de -2 à la Force et la Dextérité, tandis que l’Epuisement inflige une pénalité de -6 à la Force et à la Dextérité.


Venteux [Général]
Vous avez grandi sur le Plan de l’Air, où une faible brise peut devenir un ouragan en un instant.

• Région : Plan Elémentaire de l’Air.

• Avantages : Vous gagnez un bonus de +4 à tous vos jets de sauvegarde pour résister aux effets du vent. Consultez la page 87 du Guide du Maître pour plus de détails.


Vigilance calculée [Général]
Vous analysez le combat d’un point de vue intellectuel, et calculez le moment idéal pour frapper.

• Région : Méchanus.

• Conditions : Volonté de Fer.

• Avantages : Lorsque vous êtes en combat, vous pouvez employer votre modificateur d’Intelligence plutôt que votre modificateur de Force pour les bonus aux dégâts.

Voyageur de l'Ether profond [Général]
Ceux qui voyagent fréquemment dans l’Ether Profond savent comment négocier ses chemins, malgré le manque de points de repères.

• Région : Plan Ethéré.

• Avantages : Lorsque vous calculez le temps nécessaire pour voyager vers un lieu dans l’Ether Profond, lancez 1d4 plutôt qu’1d10. 

Nouvelles Classes de Prestige

___________________________________________________Bandit des Bordures

Les bandits des Bordures (la partie extérieure de l’Outreterre) sont moins des groupes de pillards qu’un peuple nomade, dont les embuscades et les rapines servent plus à la survie qu’à l’enrichissement. Ils sont réputés pour leur habileté sur une monture, ils sont généralement capables de chevaucher avec une vitesse incroyable et de frapper les marchands avant même que leur garde puisse réagir. Leurs montures sont typiquement des chevaux ou des poneys, même si on raconte que certains bandits Khaasta emploient des dinosaures ou des lézards géants. Certains des groupes les plus effrayants disposeraient même d’une ou de deux montures terrifiantes, tels que des wivernes ou des bulettes.

Généralement, ces groupes de bandits forment de petites communautés isolées dans les Bordures, et voyagent sur de longues distances pour frapper les caravanes qui voyagent de Cité-portail en cité-portail. Ceux qui voyagent le long du Grand Anneau se méfient d’eux, même si ces bandits ne sont pas toujours les dangers de la pire sorte. Car même si certains bandits n’ont pour seul objectif que de s’emparer des richesses de leur cible afin de pouvoir un jour s’offrir un refuge dans l’une des cités-portails, la plupart ne font finalement que s’emparer de ce dont ils ont besoin et offrent même généralement leur protection comme compensation ! Même si leurs traditions varient selon leur race, la culture de ces bandits est l’une de celle qui a le moins bougé au cours des siècles – et peut-être même des millénaires.

· Dés de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir bandit des Bordures, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Alignement : Non-loyal

· Bonus de base à l’attaque : +4

· Bonus de base de Vigueur : +2

· Bonus de base de Réflexes : +2

· Compétences : 4 degrés de maîtrise en Dressage, 8 degrés de maîtrise en Equitation

· Dons : Combat monté, Tir Monté

· Compétences de classe : Connaissance (nature)(Int), Connaissance (locale, Outreterre)(Int), Détection (Sag), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Intimidation (Cha), Survie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Dresseur expert, nomade

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Combat en extérieur

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Science du combat monté

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Science du tir monté

	5
	+5
	+4
	+4
	+2
	Encerclement


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de bandit des Bordures.

· Compétence en armes et armures : Les bandits des bordures n’acquièrent aucune compétence supplémentaire dans le maniement des armes, des armures ou des boucliers.

· Dresseur expert (Ext) : Lorsqu’il emploie sa compétence de Dressage sur une créature, le bandit des Bordures n’a besoin que de deux jours pour apprendre un tour à la créature au lieu d’une semaine. De plus, il peut lui apprendre deux tours de plus que la normale.

· Nomade (Ext) : Le bandit des Bordures ajoute son niveau de classe en tant que bonus de compétence à tous ses jets d’Equitation.

· Combat en extérieur (Ext) : Le bandit des Bordures, au niveau 2, gagne un bonus lorsqu’il combat en terrain extérieur car ces zones sont plus avantageuses pour son style de combat. Il bénéficie d’un bonus de +1 pour toucher et aux dégâts lorsqu’il se trouve dans un désert, des collines, une plaine, le ciel ou un autre terrain extérieur comparable.

· Science du combat monté (Ext) : Au niveau 3, un bandit des Bordures peut employer son don Combat Monté deux fois par round au lieu d’un seul.

· Science du Tir monté (Ext) : Au niveau 4, un bandit des Bordures peut tirer avec son arme vers l’arrière de sa monture snas pénalité à moins que la monture ne se mette à galoper. Si la créature galope, il subit une pénalité de -2 sur son tir.

· Encerclement (Ext) : Les bandits des Bordures les plus célèbres emploient leur vitesse de course pour prendre leurs adversaires par surprise. Si un bandit de niveau 5 se déplace d’au moins 90 degrés autour de son adversaire en un seul round, on considère qu’il prend son adversaire en tenailles pour ce round. Il doit au moins contourner son adversaire afin de se retrouver du côté opposé de son adversaire par rapport à celui qu’il a quitté au début du round lors de son déplacement. Cette tactique ne permet pas à un autre attaquant de prendre en tenailles votre adversaire, qui est lui sujet aux règles normales.

Combattant des Abysses

L’un de moyens les plus efficaces (ça reste tout relatif) de survivre dans les Abysses est de devenir un serviteur utile des tanar’ris. Et pour les tanar’ris, « utile » signifie bien souvent « dangereux ». Même si cela surprend bien des béjaunes, les fiélons recrutent des mortels à longueur de temps pour se servir de leurs capacités et essayer de marquer des points dans la Guerre Sanglante. En fait, très peu de mercenaires participent au conflit au-delà de quelques embuscades permettant d’assoir leur réputation ; car après tout si on considère que le taux de survie des puissants tanar’ris est bas, quelle chance peut bien avoir un mortel ?

Les rares individus qui survivent à cette guerre sont véritablement des survivants dans le sens propre du terme, et ils ont développés une forme d’invulnérabilité que l’on ne trouve généralement que chez les fiélons. Cela requiert de développer aussi bien sa ruse que sa volonté, car il faut bien souvent autant se confronter à ses adversaire baatezu qu’à ses supérieurs tanar’ris. Un combattant des Abysses est toujours sur le fil du rasoir, et doit démontrer son utilité sans risquer trop souvent sa vie dans les batailles sans fin. De plus, il est bien souvent forcé d’accomplir des actes répréhensibles commandés par ses supérieurs, comme d’assassiner les innocents emportés dans le tourbillon de la guerre dans sans hésitation et sans regrets. La plupart d’entre eux sont d’ailleurs tellement focalisés sur la poursuite de leur existence que tout le reste – ce qui incluse la moralité, l’honneur, et la loi – se perd dans les tâches de sang qui maculent continuellement leurs mains.

La plupart du temps, ces combattants sont des humains ou des tieffelins, mais il arrive parfois que des membres d’autres races de coupeurs de gorge ou d’êtres maléfiques soient recrutés comme par exemple des khaasta, des demi-orques, des drows, etc. Les tanar’ris accepte quiconque est assez doué avec une lame. Et même s’ils ont tendance à se méfier des lanceurs de sorts ils apprécient tout particulièrement les maîtres de la violence directe, un art qu’ils comprennent parfaitement.

· Dé de vie : d10

· Pré-requis : Pour devenir combattant des Abysses, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Alignement : Chaotique mauvais ou Chaotique neutre

· Région : Abysses

· Bonus de base à l’attaque : +7

· Bonus de Vigueur : +5

· Compétences : Langues (Abyssal)

· Dons : Combat en aveugle, Attaque en puissance, Enchaînement, Endurance

· Spécial : Si le personnage dispose de la vision dans le noir, il a le droit de ne pas disposer du don Combat en Aveugle. Pour obtenir cette classe de prestige, le personnage doit avoir servir sous les ordres d’un tanar’ri en tant que mercenaire pendant au moins un an.

· Compétences de classe : Connaissance (locale : Abysses)(Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Equitation (Dex), Intimidation (Cha), Survie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Ami des démons, Survivant de l’infini +1

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Ennemi juré (Diables)

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Réduction des dégâts 1/-

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Noircombat

	5
	+5
	+4
	+2
	+2
	Survivant de l’infini +2, frappe douloureuse

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	Réduction des dégâts 2/-

	7
	+7
	+5
	+3
	+3
	Ennemis jurés

	8
	+8
	+6
	+3
	+3
	Légion des damnés

	9
	+9
	+6
	+4
	+4
	Réduction des dégâts 3/-

	10
	+10
	+7
	+4
	+4
	Survivant de l’infini +3, dur comme le roc


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Combattant des abysses.

· Compétences en armes et armures : le combattant abyssal acquiert une compétence dans toutes les armes simples et de guerre, toutes les armures, et tous les boucliers (en dehors des pavois).

· Ami des démons (Ext) : Un combattant abyssal bénéficie d’un bonus de circonstances de +2 sur tous ses jets de compétence basés sur le Charisme lorsqu’il interagit avec un démon, mais il subit un malus de -2 aux mêmes tests lorsqu’il interagit avec un diable.

· Survivant de l’infini (Ext) : Le combattant abyssal continue à développer ses capacités de survie même lorsqu’il quitte se rend sur un autre plan, la vie dans l’un des lieux les plus hostiles du multivers l’a définitivement endurci. Il bénéficie d’un bonus de +1 à tous ses jets de sauvegarde lorsqu’un échec signifierait un dégât quelconque (normal, étourdissant, d’énergie, de caractéristique, etc.) Ce bonus passe à +2 au niveau 5 et à +3 au niveau 10.

· Ennemi juré (Diables) (Ext) : Au niveau 2, un combattant abyssal apprend à combattre les hordes de diables prenant les Abysses d’assaut. Il bénéficie d’un bonus de +2 sur ses tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il emploie ces compétences contre les diables. De plus, il bénéficie d’un bonus de +2 à ses jets d’attaque contre les diables.

· Réduction des dégâts (Ext) : Au niveau 3, le combattant abyssal est si résistant qu’il bénéficie d’une réduction des dégâts de 1. Cette capacité passe à 2 de réduction au niveau 6 et à 3 de réduction au niveau 9. Réduisez tout dégât infligé au personnage de cette valeur. Les dégâts peuvent ainsi être réduits à 0 mais jamais en dessous de 0.

· Noircombat (Sur) : Au niveau 4, un combattant abyssal apprend à tourner l’atmosphère généralement obscure à son avantage, et en tire du pouvoir. Lorsqu’il se trouve dans des conditions d’obscurité totale, il bénéficie d’un bonus de circonstances de +1 à ses jets d’attaque et de dégâts pour ses attaques de mêlée.

· Frappe douloureuse (Ext) : Les combattants abyssaux de niveau 5 apprennent à frapper là où ça fait mal afin de distraire leurs adversaires. S’ils infligent des dégâts pouvant briser la concentration de leur adversaire, le DD du jet de Concentration considère que leurs dégâts sont deux fois plus importants.

· Ennemi juré (Ext) : Au niveau 7, le combattant des abysses voit ses bonus contre les diables doublés (soit un bonus de +4), et il peut choisir un nouvel ennemi juré contre lequel il bénéficiera d’un bonus de +2, de la même façon que pour les diables. Ce ennemi juré doit être choisi parmi les créatures suivantes : Démodands, hordelins, ou yugoloths.

· Légion des damnés (Ext) : Au niveau 8, le combattant abyssal obtient le don Prestige comme don supplémentaire. Il peut attirer un démon du niveau approprié comme cohorte spéciale, même si ce dernier aura aussi ses propres objectifs à accomplir. Sa valeur de Prestige sera augmentée de +2 dans l’objectif d’attirer un démon comme cohorte spéciale.

· Dur comme le roc (Sur) : Au niveau 10, le combattant est si résistant qu’il devient extrêmement difficile à tuer. Une fois par jour lorsqu’on lui inflige des dégâts, il peut effectuer un jet de Vigueur contre un DD égal à la quantité de dégâts infligé. S’il réussit ce jet, il ne subit aucuns dégâts, quels qu’en aient été la nature.

Coureur des Plans

Le coureur des Plans est un spécialiste de la traversée des Plans. Ce sont des guides, explorateurs et survivants confirmés. Certains coureurs apprennent les routes de traverse des plans pour leur propre bénédice, tandis que d’autre partagent leur expertise. Certains se vendent comme guides ou comme gardes du corps, tandis que d’autres s’engagent sur la voie du Voyageur.

Les rôdeurs font d’excellents coureurs des plans, car cette profession leur permet d’étendre leurs capacités à l’ensemble des Plans. Les barbares constituent aussi de bonnes recrues, en particulier parce qu’ils aiment confronter leur volonté à l’environnement difficile des Plans. Les bardes qui apprécient le voyage dans divers points du multivers sont naturellement attirés vers cette classe, et les roublards les moins sédentaires apprécient le panel de compétences offert. Les magiciens et les ensorceleurs qui étudient les secrets planaires ou passent du temps dans les plans transitoires ou intérieurs rejoignent parfois leurs rangs, mais cela se révèle souvent compliqué. Quelques guerriers deviennent aussi des couruers pour servir de gardes expérimentés pour les caravanes, tandis que quelques moines errants suivent parfois cette voie dans leur quête d’illumination. Finalement, les prêtres et les druides choisissent rarement cette classe, et ne le font que si leur religion met en avant le voyage ou la nature des Plans.

· Dé de vie : d8

· Pré-Requis : Pour devenir coureur des Plans, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Connaissances (deux plans au choix), 8 degrés de maîtrise en Survie.

· Dons : Endurance, Spécialiste des Plans, Pistage.

· Compétences de classe : Connaissance (Plans)(Int), Contrôle (Sag), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Expertise planaire (Sag), Fouille (Int), Natation (For), Perception auditive (Sag), Saut (For), Survie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Expertise planaire

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Don supplémentaire

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Survie planaire

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Compagnon planaire

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	Expertise planaire

	6
	+6
	+5
	+5
	+2
	Don supplémentaire

	7
	+7
	+5
	+5
	+2
	Survie planaire partagée, changement de plan 1/jour

	8
	+8
	+6
	+6
	+2
	Expertise planaire

	9
	+9
	+6
	+6
	+3
	Changement de plan 2/jour, don supplémentaire

	10
	+10
	+7
	+7
	+3
	Expertise planaire


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Coureur des Plans.

· Compétences en armes et armures : le coureur des Plans est compétent dans le port des armes simples et des armures légères.

· Expertise planaire : Aux niveaux 1, 3, 5, 8, et 10, un coureur des Plans peut choisir un plan et bénéficier d’un bonus de compétence égal à son niveau de classe à tous ses jets de Fouille, Perception auditive, et Survie sur ce plan. 

·  Dons supplémentaire : Aux niveaux 2, 6, et 9, le coureur des Plans peut choisir un don supplémentaire. Ce don doit être sélectionné parmi les dons régionaux pour lequel le coureur dispose d’une expertise planaire. Le personnage doit tout de même remplir les conditions pour choisir un plan de cette façon (en dehors des conditions régionales). 

· Survie Planaire (Ext) : Lorsque le personnage se trouve sur un plan pour lequel il a une expertise planaire, il est considéré comme sous un effet permanent des sorts résistance aux effets planaires et Adaptation planaire.

· Compagnon planaire : A partir du niveau 4, un coureur des Plans est tellement au diapason des Plans qu’il attire naturellement un natif du multivers. Cette capacité fonctionne comme le pouvoir de compagnon animal du druide, en dehors de ce qui suit : le compagnon planaire peut être animal qui dispose de l’archétype anarchique, axiomatique, céleste, élémentaire, démoniaque ou d’ombre. Le coureur des Plans compte son niveau dans cette classe -3 pour ce qui est de cette capacité. Ainsi, il faudra qu’il atteigne le niveau 10 dans cette classe pour pouvoir être accompagné d’un alligator géant démoniaque, par exemple.

· Survie planaire partagée (Sur) : Un coureur des Plans de niveau 7 peut étendre sa survie planaire par le toucher à un nombre de compagnons égal à son niveau dans cette classe. Une fois accordée, la capacité dure pour 24 heures. Si jamais le compagnon du coureur des Plans se rend dans un autre Plan que le personnage, sa protection cesse immédiatement.

· Changement de Plan (Mag) : Au niveau 7, un coureur des Plans peut changer de Plan une fois par jour. Cette capacité fonctionne comme le sort de Changement de Plan lancé par un ensorceleur du même niveau que le personnage. Au niveau 9, cette capacité peut être employée deux fois par jour.

Eclaireur de l’Ether

La société des Explorateurs de l’Ether, dont le siege se situe dans la cite Libre au sein du Plan Ethéré, s’est fixé pour but – comme son nom l’indique – d’explorer le Plan Ethéré, mais aussi d’assurer les voies de communication et de ravitaillement de ses différents avant-postes. Les Explorateurs de l’Ether sont loin d’avoir étanché leur soif de connaissances sur les brumes infinies, et sont toujours heureux d’accueillir de nouveaux membres prêts à les soutenir. La plupart de ces nouveaux membres sont envoyés sur les routes pour délivrer des colis ou des messages à l’un des avant-postes se situant dans l’Ether profond. Il est inutile de dire que ces voyages sont rarement sans incidents ; et on dit même que la société choisit délibérément les routes les moins évidentes pour mettre à l’épreuve leurs futurs membres, même si d’autres assurent que ces ennuis sont de toute façon inévitables dans l’Ether profond. Il est rare qu’un échec à cette première mission permette au novice d’intégrer la société, mais il arrive que des candidats particulièrement prometteurs aient le droit de retenter leur chance six mois plus tard. Après avoir rejoint leurs rangs, le nouveau membre reçoit un tatouage, symbole de son affiliation. Ce tatouage est généralement invisible, sauf dans le Plan Ethéré où il brille de mille feux.

Ceux qui réussissent cette épreuve passent généralement le reste de leur vie à explorer et à transporter des marchandises dans l’Ether. Les éclaireurs de la société des Explorateurs de l’Ether développent finalement un lien très étroit avec ce Plan, et sont capables de voyager dans l’Ether profond avec une rapidité et une précision surprenante. Ils servent souvent de guides à ceux qui connaissent peu l’endroit, et emploient alors leurs compétences pour protéger leurs clients des dangers les plus subtiles qu’on y trouve. Même si ce sont rarement des combattants, ils peuvent constituer des adversaires redoutables lorsqu’ils agissent dans leur environnement en employant les brumes pour provoquer des embuches ou des raids éclairs. 

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenir éclaireur de l’Ether, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Connaissance (Plan Ethéré), 3 degrés de maîtrise en Détection, 3 degrés de maîtrise en Survie.

· Spécial : Pour obtenir cette classe de prestige, il faut appartenir à la société des Explorateurs de l’Ether. Pour devenir membre, il faut que le personnage délivre un message ou un colis à un avant-poste situé dans l’Ether profond.

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Connaissance (locale, Plan Ethéré)(Int), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Evasion (Dex), Survie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Vision éthérée, expert de l’Ether

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Course éthérée

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Dissimulation dans les brumes

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	Esquive instinctive

	5
	+3
	+2
	+4
	+2
	Forme éthérée 1/jour

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Projection cyclonique

	7
	+5
	+3
	+5
	+3
	Forme éthérée 3/jour

	8
	+6
	+3
	+6
	+3
	Esquive instinctive supérieure

	9
	+6
	+4
	+6
	+4
	Forme éthérée (à volonté)

	10
	+7
	+4
	+7
	+4
	Passage dans l'Ether


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige d’Eclaireur de l’Ether.

· Compétences en armes et armures : l’éclaireur de l’Ether n’acquiert aucune compétence dans la maniement des armes ou des armures.

· Vision éthérée (Sur) : Un éclaireur de l’Ether peut observer le Plan Ethéré de n’importe quel Plan avec lequel il a une frontière. Il peut voir jusqu’à 18m dans l’éther à volonté, et peut ainsi observer les créatures qui s’y trouvent comme s’il s’agissait d’images fantômatiques. 

· Expert de l’Ether (Ext) : L’éclaireur de l’Ether bénéficie d’un bonus de compétence de +5 sur tous ses jets de Survie lorsqu’il se trouve sur le Plan Ethéré.

· Course éthérée (Ext) : Au niveau 2, un éclaireur de l’Ether qui voyage dans le Plan Ethéré peut ajouter 3m à sa valeur de mouvement. De plus, il lance 1d6 plutôt qu’1d10 pour déterminer le temps nécessaire pour rejoindre un point bien précis de l’Ether profond.

· Dissimulation dans les Brumes (Mag) : Au niveau 3, l’Eclaireur de l’Ether dispose du pouvoir magique d’Invisibilité qu’il peut employer trois fois par jour comme un ensorceleur du même niveau de personnage. Cependant, cette capacité ne fonctionne que dans le Plan Ethéré.

· Esquive instinctive (Ext) : Au niveau 4, un Eclaireur de l’Ether peut réagir au danger avant même que ses sens ne l’en informent. Il conserve son bonus de Dextérité à la CA (s’il en avait un) même s’il est pris par surprise ou attaqué par un adversaire invisible. Cependant, il perd toujours son bonus de Dextérité à la CA s’il est immobilisé. Si le personnage dispose déjà de la capacité Esquive Extraordinaire, il obtient alors Esquive instinctive supérieure (voir ci-dessous).

· Forme éthérée (Mag) : Au niveau 5, l’Eclaireur de l’Ether acquiert la capacité d’employer forme éthérée une fois par jour comme un ensorceleur du même niveau que le personnage. Au niveau 7, il peut l’employer trois fois par jour, et au niveau 9 il peut l’employer à volonté.

· Projection cyclonique (Ext) : Au niveau 6, le personnage apprend comment employer les cyclones du Plan Ethéré pour les « projeter » où il le désire. Lorsqu’il attrape un cyclone, il peut effectuer un jet de Réflexe avec un DD égal à l’effet qu’il désire tiré de la liste ci-dessous. Si le jet est réussi, l’effet normal du cyclone est annulé et est remplacé par l’effet ci-dessous. S’il échoue, l’effet normal du cyclone s’applique.

	Effet désiré
	DD

	Se déplacer de 1d10 km dans la direction choisie
	20

	Diminuer de moitié le temps nécessaire pour voyager dans l’Ether profond
	25

	Envoyer quelqu’un dans un Rideau éthéré au hasard

Envoyer quelqu’un dans un Rideau éthéré spécifique
	25

30


· Esquive instinctive supérieure (Ext) : Au niveau 8, un éclaireur de l’Ether ne peut plus être pris en tenailles. Cette défense empêche un roublard d’employer sa capacité d’attaque sournoise sur lui en le prenant en tenailles, à moins qu’il ne dispose de quatre niveaux de plus que sa cible. Si le personnage dispose déjà de cette capacité d’une autre classe, les niveaux de cette classe s’additionnent à celle de l’ancienne pour déterminer le niveau minimum que doit atteindre le roublard pour réussir à prendre en tenailles le personnage.

· Passage dans l'ether (Mag) : Au niveau 10, l’Eclaireur de l’Ether peut employer Passage dans l'Ether une fois par jour comme un ensorceleur du même niveau que lui.

Derviche tourbillonnant

Certains roublards et certains moines, en particulier ceux qui ont choisi la voie du chiffronnier, décident de se concentrer sur le movement et la vitesse plutôt que sur les dégâts. Pour ceux qui s’intéressent à cela, la classe de Derviche Tourbillonnant constitue un excellent choix. Même si on rencontre beaucoup de Chiffronniers dans leurs rangs, personne n’est mis à l’écart, et on compte un cinquième des membres n’appartenant pas à l’Ordre Transcendantal.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenirun Derviche tourbillonnant, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Acrobatie, 8 degrés de maîtrise en Déplacement silencieux, 8 degrés de maîtrise en Discrétion.

· Dons : Esquive, Souplesse du Serpent

· Autre : Bonus de Base à l’attaque de 5+

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Déplacement silencieux (Dex), Désamorçage/Sabotage (Int), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Evasion (Dex), Fouille (Int), Maîtrise des cordes (Dex), Psychologie (Sag), Représentation (Cha), Saut (For), Utilisation d’objet magique (Cha). 

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Déplacement accru

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Evasion améliorée, Maîtrise mineure

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Charge acrobatique, Attaque sournoise +1d6

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	Sens du critique, Sur les Murs

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	Distance acrobatique

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Tourbillon de lames, Attaque sournoise +2d6

	7
	+5
	+2
	+5
	+2
	Talent supérieur

	8
	+6
	+2
	+6
	+2
	Roulé-boulé défensif

	9
	+6
	+3
	+6
	+3
	Equilibre parfait, Attaque sournoise +3d6

	10
	+7
	+3
	+7
	+3
	Téléportation mineure


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Derviche Tourbillonnant.

· Compétences en armes et armures : le Derviche Tourbillonnant n’acquiert aucune compétence dans la maniement des armes ou des armures.

· Déplacement accru (Ext) : Au niveau 1, le Derviche Tourbillonnant acquiert la capacité de se déplacer plus rapidement que la normale en augmentant sa vitesse de déplacement de base de 3m.

· Evasion améliorée (Ext) : Le Derviche tourbillonnant bénéficie du don Evasion supérieure au niveau 2

· Maîtrise mineure (Ext) : Comme Talent, si ce n’est que le personnage peut choisir un nombre de compétences égal à 3 + modificateur d’Intelligence, le tout  divisé par deux (arrondi à l’entier inférieur) au niveau 2.  

· Charge acrobatique (Ext) : Au niveau 3, le Derviche Tourbillonnant bénéficie de la capacité de Charge Acrobatique (voir Charge Acrobatique dans Song and Silence)

· Attaque sournoise (Ext) : Au niveau 3, le Derviche tourbillonnant peut effectuer des attaques sournoises s’il n’en était pas déjà capable. Il inflige +1d6 points de dégât au départ, puis ces dégâts passent à +2d6 au niveau 6 et +3d6 au niveau 0. S’il disposait déjà de la capacité d’Attaque Sournoise, les bonus aux dégâts se cumulent.

· Sens du critique (Ext) : Au niveau 4, le personnage possède la capacité de savoir comment placer au mieux ses attaques. En sacrifiant ses dés d’attaque sournoise, si l’attaque réussit elle est considérée comme un critique automatique. Le personnage doit décider de sacrifier ses dés d’attaque sournoise avant que le jet d’attaque soit effectué. Le personnage peut effectuer cette attaque un nombre de fois par jour égal au nombre de dés d’attaque sournoise qu’il inflige normalement. 

· Sur les murs (Ext) : Au niveau 4, le Derviche Tourbillonnant est capable d’employer sa compétence d’Acrobatie pour grimper aux murs tant qu’il peut s’appuyer sur deux murs. Si les murs sont parallèles, ils doivent se trouver au maximum à 3m l’un de l’autre. S’ils ne sont pas parallèles, alors ils doivent être en contact (par exemple, dans le coin d’une pièce) et faire moins de 135 degrés d’angle. Le DD d’Escalade ne change pas, mais le Derviche Tourbillonnant peut employer la compétence d’Acrobatie au lieu d’Escalade.

· Distance acrobatique (Ext) : Au niveau 5, le Derviche tourbillonnant acquiert la capacité de se déplacer plus rapidement que la normale lorsqu’il effectue des acrobaties, et bénéficie de 1,50m supplémentaire de distance.

· Tourbillon de lames (Ext) : Au niveau 6, le personnage peut attaquer comme s’il disposait du don Attaque en Rotation un nombre de fois par jour égal à son modificateur de Constitution. Il ne peut accomplir cela que s’il porte une armure légère ou aucune armure.

· Talent supérieur (Ext) : Le personnage peut choisir une compétence sur laquelle il a déjà employé le don Talent et appliquer ce bonus de nouveau (le personnage dispose déjà d'un bonus de +2 sur la compétence grâce au Talent, et peut de nouveau ajouter +2 avec Talent supérieur pour un bonus total de +4). 

· Roulé-boulé defensive (Ext) : Au niveau 8, le personage bénéficie de la capacité de Roulé-Boulé defensif, comme la capacité de Roublard s’il n’en disposait pas déjà.

· Equilibre parfait (Ext) : Au niveau 9, le personnage peut combattre normalement, même s’il est en train d’escalader un mur ou de se tenir en équilibre sur quelque chose. Cela signie, par exemple, que le Derviche Tourbillonnant peut grimper de quelques mètres sur un mur pour bénéficier d’un bonus à l’attaque contre un adversaire. Il peut aussi se déplacer à sa vitesse de déplacement normale lorsqu’il grimpe ou se tient en équilibre, et peut même courir (tant qu’il le fait en ligne droite). Il doit, cependant, conserver au moins une main libre pour grimper.

· Téléportation mineure (Sur) : Au niveau 10, le Derviche Tourbillonnant acquiert la capacité surnaturelle de disparaître et de voyager sur une distance égale à sa vitesse de déplacement dans une direction au choix tant qu’il lui est possible de s’y rendre en grimpant ou en courant. Le Derviche Tourbillonnant peut faire cela un nombre de fois par jour égal à deux plus son modificateur de Charisme.

Détective planaire

Les enquêtes normales sont souvent mises à mal par les capacités des créatures planaires – pister un être qui peut se téléporter, devenir invisible, ou changer de forme devient rapidement un exercice futile. Cependant, certains pisteurs et investigateurs développent des compétences particulières qu’ils peuvent employer contre les parangons, les élémentaires, et autres créatures planaires.

Autrefois, ces détectives appartenaient aux instances de Sigil et travaillent avec les Rédempteurs et l’Harmonium pour amener les criminels en fuite à la justice, mais cette époque est révolue. Aujourd’hui, ils travaillent comme chasseurs de prime, et servent généralement des intérêts privés ou le gouvernement d’une cité-portail. Plus rarement, ils se penchent d’eux-mêmes sur un cas et enquêtent pour apporter un peu plus de justice et de vérité dans les Plans. Au sein de l’Harmonium, ils se servent généralement de leurs talents pour enquêter sur les malversations en Arcadie et trouver ceux qui ont sclérosé la faction de l’intérieur.

· Dé de vie : d6

· Pr​​é-requis : Pour devenir Détective planaire, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Bonus de base à l’attaque : +4

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Renseignement, 4 degrés de maîtrise en Fouille.

· Dons : Science du coup assommant, Pistage.

· Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Bluff(Cha), Concentration (Con), Connaissance (tous types, pris séparément)(Int), Déguisement (Cha), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Escalade (For), Estimation (Int), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Cha), Renseignement (Cha), Représentation (Cha), Saut (For), Survie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	
	
	
	
	
	
	Sorts

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	1
	2
	3
	4

	1
	+0
	+2
	+0
	+0
	Sens de l’invisible
	1
	-
	-
	-

	2
	+1
	+3
	+0
	+0
	Don supplémentaire
	1
	-
	-
	-

	3
	+2
	+3
	+1
	+1
	Pister les téléportations
	2
	1
	-
	-

	4
	+3
	+4
	+1
	+1
	Don supplémentaire
	2
	1
	-
	-

	5
	+3
	+4
	+1
	+1
	Suivre les téléportations
	3
	2
	1
	-


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Détective planaire.

· Compétences en armes et armures : le Détective planaire n’acquiert aucune compétence dans la maniement des armes ou des armures.

· Sorts : A partir du niveau 1, le détective planaire obtient la capacité de lancer un petit nombre de sorts profanes. Pour lancer un de ces sorts, le détective planaire doit disposer d’une intelligence d’au moins 10 + le niveau du sort, ainsi un détective planaire avec une intelligence de 10 ou moins ne pourra lancer aucun sort. Les sorts supplémentaires du détective planaire sont déterminés en fonction de son modificateur d’Intelligence, et les jets de sauvegarde contre ces sorts on un DD égal à 10 + niveau du sort + modificateur d’Intelligence du détective. La liste des sorts de détective planaire est indiquée ci-dessous. Le détective planaire doit préparer ses sorts comme un magicien, mais il n’a pas besoin de livre de sorts, et il connait automatiquement tous les sorts indiqués dans la liste ci-dessous. De plus, le détective planaire n’est pas affecté par le risque d’échec des sorts lié au port d’une armure pour ces sorts (et uniquement ceux-là).

· Sens de l’invisible (Sur) : Si jamais une créature invisible se trouve à moins de 9m du personnage, il peut effectuer un jet de Perception auditive pour la repérer. Cette capacité est opposée à un jet de Déplacement Silencieux effectué par la créature invisible. Cette capacité ne permet pas de déterminer la position exacte de la créature, mais elle alerte le détective planaire qu’un tel être se trouve prêt de lui.

· Dons supplémentaires : Aux niveaux 2 et 4, le détective planaire obtient un don supplémentaire. Celui-ci doit être choisi dans la liste suivante : Efficacité des Sorts supérieure, Talent (toute compétence basée sur le Charisme, l’Intelligence ou la Sagesse), ou Efficacité des sorts accrue. Le personnage doit remplir toutes les conditions liées à un don pour pouvoir le choisir.

· Pister les téléportations (Sur) : Au niveau 3, un détective planaire peut déterminer le lieu vers lequel une créature s’est téléportée il y a moins de 24 heures. Pour faire cela, le personnage doit passer un round complet à se concentrer à moins de 3m du lieu duquel la créature s’est téléporter, puis il doit effectuer un jet d’Art de la Magie. Le DD de ce jet est de 10 + niveau du sort employé. S’il est réussi, il connait aussitôt la destination de sa cible (ce qui comprend le Plan d’arrivée) même s’il peut avoir besoin d’effectuer un jet de Survie s’il n’est pas familier avec ce Plan. Ce pouvoir fonctionne avec tous les types de transport instantané dans l’espace ou dans les Plans, ce qui comprend Porte Dimensionnelle, Changement de Plan, Téléportation, Téléportation sans erreur, Cercle de Téléportation, etc.

· Suivre les téléportations (Sur) : Au niveau 5, le détective planaire dispose de la capacité de suivre un suspect qui s’est téléporté. Lorsqu’une créature se téléporte, le détective planaire peut choisir de se téléporter aussitôt avec le lanceur du sort tant qu’il se trouve à moins de 3m de ce dernier. Ce pouvoir fonctionne avec tous les types de voyage instantané comme défini dans la capacité Pister les téléportations ci-dessus. Il arrive avec la même orientation que la cible. Si cela doit l’amener au sein d’un objet, il est étourdi et envoyé dans l’espace libre le plus proche.

Liste des sorts du Détective planaire

Niveau 1 : Détection des pensées, localisation d’objet, Détection de l'invisibilité, compréhension des langages, Injonction, détection de la magie, lecture de la magie.

Niveau 2 : Communication avec les morts, localisation de créature, Immobilisation de personne, détection des pièges, langues.

Niveau 3 : Immobilisation de monstre, ancre dimensionnelle, négation de l'invisibilité, dissipation de la magie, Injonction suprême.

Glisseur astral

Les personnes qui disposent de talents psioniques sont bien souvent liées au Plan Astral, qu’on appelle aussi la voie Argentée. Le Plan Astral sert de conduit pour les forces spirituelles et psioniques, et connecte les Plans Extérieurs aux mondes du Plan Primaire. Peu de Voyageurs en apprennent plus que ça, mais quelques esprits supérieurs voient l’Astral tel qu’il est vraiment, et savent en découvrir peu à peu les secrets.

Les glisseurs astraux sont des individus psioniques qui ont appris à se fondre dans la voie argentée, et sont capables d’entrer ou de sortir aisément du Plan Astral. Bien souvent solitaires, ils passent l’essentiel de leur existence à en apprendre plus sur le Plan Astral et à accroître leur maîtrise avant de s’installer finalement dans une poche du Plan Astral. Comme ils vivent dans un royaume au-delà du temps, on raconte que certains d’entre eux disposent de connaissances sur le passé et le futur, et peuvent revenir s’ils sentent que leur présence est indispensable.

· Dé de vie : d4.

· Pr​e-requis : Pour devenir Glisseur Astral, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Pouvoirs psioniques : Capacité de manifester des pouvoirs de niveau 4.

· Compétences : 12 degrés de maîtrise en Contrôle, 6 degrés de maîtrise en Connaissance (Plan Astral), 12 degrés de maîtrise en Connaissance (Psionique), 12 degrés de maîtrise en Art Psi.

· Dons : Combat Manifestation, Greater Psionic Focus (psychoportation), and Psionic Focus (psychoportation).

· Spécial : Doit avoir passé au moins une semaine dans le Plan Astral. Ne peut posséder le don Ouvert d'Esprit.

· Compétences de classe : Art Psi (Int), Autohypnose (Sag), Concentration (Con), Connaissance (Plan Astral)(Int), Connaissance (Psioniques)(Int), Contrôle (Sag), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Survie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Pouvoirs découverts

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Pas astral 9m 1/jour
	

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Perception astrale
	+1 niveau de psion

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Pas astral 12m 2/jour, Conduit astral
	

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Au-delà du temps
	+1 niveau de psion

	5
	+2
	+2
	+2
	+4
	Pas astral 15m 3/jour, Enjambée astrale
	

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	Route argentée
	+1 niveau de psion

	7
	+3
	+3
	+3
	+5
	Pas astral 18m 4/jour, Voie Astrale
	

	8
	+4
	+3
	+3
	+6
	Implantation de Demi-Plan
	+1 niveau de psion

	9
	+4
	+4
	+4
	+6
	Pas astral 27m 5/jour, Au-delà de l’espace
	

	10
	+5
	+4
	+4
	+7
	Projection astrale
	+1 niveau de psion


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Glisseur astral.

· Compétences en armes et armures : le Glisseur astral n’acquiert aucune compétence dans le maniement des armes ou des armures.

· Pouvoirs découverts : Aux niveaux 2, 4, 6, 8 et 10, le glisseur astral découvre de nouveaux pouvoirs et obtient de nouveaux points de pouvoir comme s’il avait acquis un niveau de psion. Les pouvoirs sont choisis dans la liste des pouvoirs du psion, et le niveau de psionique du personnage augmente de un.

· Capacités liées à l’Astral : Certains pouvoirs de glisseur astral sont définis comme étant des capacités Astrales. Ces pouvoirs ne fonctionneront donc pas si le glisseur quitte le Plan Astral pour une raison ou une autre.

· Pas astral (Sur) : Le glisseur astral est tellement habitué aux barrières astrales qu’il peut tout simplement marcher sur le plan astral un petit moment et se téléporter de quelques mètres. Cette action est considérée comme un déplacement qui ne provoque pas d’attaque d’opportunité. La portée de cette capacité et le nombre d’utilisations quotidiennes sont indiqués dans la table ci-dessus. Cette capacité fonctionne sinon comme le pouvoir de glissement dimensionnel. Il s’agit d’une capacité Astrale.

· Perception astrale (Sur) : Au niveau 2, les sens du glisseur astral lui permettent de percevoir les mouvements effectués dans le Plan Astral. Il remarque immédiatement tout effet de téléportation à moins de 15m x son niveau dans cette classe, même s’il ne peut pas voir l’effet directement. Lorsque le glisseur astral détecte une telle téléportation, il sait aussitôt quelle créature a employée ce pouvoir et la méthode employée pour se téléporter. Cette capacité peut être mise en marche ou étouffée à volonté.

· Conduit astral (Sur) : Au niveau 3, le glisseur astral a accès au plan Astral à tout moment tant qu’il se trouve sur un plan en bordure de ce dernier. Cette capacité ne fonctionne cependant pas dans les lieux pour lequel un voyage planaire conventionnel ne fonctionne pas (comme à Sigil).

· Au-delà du temps (Ext) : Au niveau 4, l’esprit et le corps du glisseur astral se sont si bien adaptés qu’il n’a plus à craindre les effets du temps après avoir passé un long moment dans la Voie Argentée. Lorsqu’il quitte le Plan Astral, son corps garde le même âge que lorsqu’il y est entré.

· Enjambée astrale (Sur) : Au niveau 5, le glisseur astral a appris à transcender les concepts d’espace et de temps. Tous ses emplois de la capacité Pas Astral fonctionnent comme s’il employait le sort de Porte Dimensionnelle plutôt que de Glissement dimensionnel.

· Route argentée (Sur) : Au niveau 6, le glisseur astral est capable de former un pont entre deux plans au contact du Plan Astral. Une fois par jour, il peut ouvrir un portail vers le Plan Astral ou tout autre plan ainsi connecté. Le portail est un trou argenté de 3m de haut qui se forme à côté du personnage et dure 1d6+1 rounds avant de se refermer. Cette capacité fonctionne sinon comme le sort de Changement de Plan. Il s’agit d’une capacité Astrale. 

· Voie Astrale (Sur) : Au niveau 7, le glisseur astral maîtrise parfaitement les connexions astrales et peut supprimer toute tentative d’accès à ce Plan dans un rayon de 90m une fois par jour en se concentrant pendant un round complet. Tous les effets de téléportation et d’invocation, de même que tout sort ou pouvoir établissant une connexion avec le Plan Astral sont annulés comme s’ils se trouvaient dans une zone d’antimagie/antipsionique. Les mares de couleurs cessent de fonctionner, et quiconque employait une projection astrale ou un effet similaire est projetée dans le Plan Astral. Les Portes et les portails, tels que ceux qui se forment à l’aide de la capacité de Route argentée, continuent de fonctionner, même si les autres capacités du glisseur sont elles-aussi affectées. Cet effet dure pendant 10 rounds.

· Implantation de demi-Plan (Sur) : Au niveau 8, le glisseur astral est capable de créer un demi-Plan dans le Plan Astral. Il ne peut employer cette capacité que lorsqu’il se trouve dans le Plan Astral, et seulement une fois par mois. L’emploi de ce pouvoir nécessire une semaine en temps de manifestation. Sous tous ses autres aspects, cette capacité fonctionne comme le pouvoir Génèse.

· Au-delà de l’Espace (Ext) : Au niveau 9, le corps du glisseur astral n’est plus entièrement physique, et il s’est confondu avec le Plan Astral de façon à ce que sa matière soit essentiellement formée d’énergie mentale. A tout moment il peut être considéré comme une partie du Plan Astral, et toutes les attaques physiques et les sorts ont 20% de chances d’échec qui ne peuvent être réduite par le don de Combat en Aveugle. De plus, le glisseur astral dispose de la capacité évasion pour les sorts à zone d’effet. Il s’agit d’une capacité astrale.

· Projection astrale (Sur) : Au niveau 10, le glisseur astral est capable d’envoyer son esprit et celui de ses compagnons dans le Plan Astral une fois par jour. Cette capacité fonctionne comme le pouvoir de Projection Astrale.

Horloger

La Guilde de la Raison d’Automata est une organisation secrete mais puissante. Selon certains, il s’agirait d’une ancienne guilde de Sigil ayant existé avant la Grand Bouleversement ; mais beaucoup d’autres – dont les membres de la Guilde de la Raison eux-mêmes – assurent qu’il s’agit d’une confusion historique. Ceci dit, quelle que soit son origine, la Guilde est une force vive à travers l’Outreterre actuelle, et on les trouve souvent parmi les acteurs de l’ombre dans de nombreux Plans Extérieurs.

La philosophie de la Guilde de la Raison est l’Ordre. Il ne s’agit pourtant pas là de la loi universelle des inévitables, ni du régime forcé de l’Harmonium, en fait la Guilde prèche pour un Ordre interne, une structuration de la pensée qui la dégage des idées inutiles et permet au cerveau d’atteindre son plein potentiel. Les étrangers à la faction nomment ceux qui empruntent cette voie les Horlogers car ils leur semblent froids et inabordables, même si cette vision est loin de la réalité. Un Horloger est une ruche vivante d’activités, d’observation et de pensée bien au-delà d’une personne normale. L’ordre des enseignements de la Guilde est au centre de ces pensées tourbillonnantes. Aucune notion n’est sans objet dans l’esprit de l’Horloger, et son cerveau tout entier est consacré à un sujet ou à un autre.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenir Horloger, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Alignement : Doit être loyal.

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Perception auditive, 5 degrés de maîtrise en Détection, 6 degrés de maîtrise en Psychologie.

· Dons : Vigilance, Volonté de fer, Talent (Psychologie).

· Spécial : Doit appartenir à la Guilde de la Raison.

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (Mathématiques)(Int), Désamorçage/Sabotage (Int), Détection (Sag), Fouille (Sag), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag),  Renseignement (Cha), Survie (Sag)

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Observation minutieuse +2, Esprit de métal

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Forteresse de raison

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Logique labyrinthique

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Intuition mnémonique, Observation instantanée

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Observation minutieuse +5

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Pensées dissimulées

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Conscience collective

	8
	+6
	+2
	+2
	+6
	Observation minutieuse +10

	9
	+6
	+3
	+3
	+6
	Esprits liés

	10
	+7
	+3
	+3
	+7
	Métasens de la raison


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige d’Horloger.

· Compétences en armes et armures : l’Horloger n’acquiert aucune compétence dans le maniement des armes ou des armures.

· Observation minutieuse (Ext) : On enseigne tout d’abord aux Horlogers à remarquer les « petites choses » lorsqu’ils observent les autres : la façon dont ils se comportent, les pauses dans leur discours, le rythme de leur souffle. Tous ses détails s’ajoutent pour former une caricature complète du sujet, et permettent ainsi à l’Horloger d’interprèter ses pensées et ses émotions. Les Horlogers disposent d’un bonus de +2 à leurs jets de Détection, Perception auditive et Psychologie. Au niveau 5, ce bonus passe à +5, et au niveau 8 il passe à +10.

· Esprit de métal (Ext) : Les personnes et les animaux n’éprouvent désormais plus d’empathie pour l’esprit différent d’un Horloger, et lui-même ne peut plus entièrement comprendre leurs motivations. Au cours de sess études, il oublie peu à peu les émotions qu’il ressentait avant de rejoindre la guilde.  Un Horloger subit une pénalité égale à la moitié de son niveau dans cette classe aux compétences basées sur le Charisme.

De plus, les Horlogers trouvent ces émotions extrêmement difficiles à comprendre lorsqu’ils sont forcés de les expérimenter. Lorsqu’ils sont influencés par les sorts ou pouvoirs liés aux émotions tels que Confusion, Emotion, Bannissement, Attraction, Démoralisation, et Peur, ils sont affectés un round de plus que la normale s’ils échouent à leur jet de sauvegarde. Beaucoup de sorts et de pouvoirs n’affectent cependant pas spécifiquement les émotions, tels que Charme-Personne : un Horloger peut conclure logiquement qu’un étranger est suffisamment digne de confiance pour lui confier des secrets sans se méfier. Dans le cas des émotions, cela signifie un round après que le lanceur de sorts ait cessé de se concentrer. Dans le cas de sorts émotionnels bénéfiques (tels que bénédiction ou le chant d’un barde), l’Horloger soit effectuer un jet de sauvegarde contre un DD 15 pour intégrer avec succès ces émotions dans son esprit. S’il échoue à ce jet, le sort ne parvient pas à l’affecter. Sous tous leurs autres aspects, les Horlogers réagissent normalement à ces sorts et pouvoirs : ils bénéficient des bonus, et doivent effectuer un jet de sauvegarde comme le ferait un non-Horloger.

· Forteresse de Raison (Ext) : Au niveau 2, l’Horloger maîtrise la première leçon de la guilde de Raison : un esprit ordonné ne permet aucune violation. L’Horloger bénéficie d’un bonus de +2 sur tous les sorts et pouvoirs affectant l’esprit. Ce bonus se cumule avec tout autre bonus.

· Logique labyrinthique (Ext) : Au niveau 3, un Horloger sait toujours où il se trouve. Son esprit sans repos observe continuellement son environnement et crée une carte mentale de la zone. Il bénéficie d’un bonus de +10 en Survie pour se repérer, et est immunisé aux sorts de labyrinthe.

· Intuition mnémonique (EXt) : L’esprit d’un Horloger ne se repose jamais ; il interprète et réinterprète constamment les données pour atteindre la conclusion la plus logique possible. Bien souvent, un Horloger aura une révélation à partir d’indices pour lesquels il n’aura pas même réalisé avoir absorbés. Lorsqu’il atteint le niveau 4, un Horloger peut une fois par semaine « découvrir » un indice qu’il aurait raté. Le joueur peut demander au MD un indice sur un sujet important, ou même si un indice quelconque pourrait les aider en ce moment. Le joueur ne peut pas demander d’informations précises sur un sujet, telle que l’action la plus appropriées ; le MD devrait indiquer au joueur plutôt qu’il y a quelque chose qu’il devrait suivre. Cet indice ne concerne pas nécessairement l’objectif principal de l’aventure ; le MD pourrait, par exemple, vous révéler l’existence de runes magiques sur une épée ornementée que vous avez récupérée, runes magiques liées à des personnages anciens et puissants de l’empire perdu de Mithardir. 

Si le MD ne souhaite pas révéler quoi que ce soit en particulier (et il en a tout à fait le droit), on considère que vous n’avez pas employé cette capacité pour le moment et vous pourrez donc vous en resservir plus tard.

· Observation instantanée (Ext) : Au niveau 4, un Horloger est capable d’interprèter aussitôt de petits signes dans la tenue ou l’expression d’un adversaire qui lui offrent la possibilité de réagir rapidement avant que l’individu n’agisse. Cela confère au personnage un bonus de +1 à la CA et de +2 à l’attaque contre l’individu que l’Horloger a choisi d’observer, et un seul individu peut être choisi par round. Cette observation demande cependant beaucoup de concentration, et un Horloger ne peut le maintenir que pour un nombre de rounds égal à son niveau d’Horloger chaque jour, mais ces rounds n’ont pas besoin d’être consécutifs.

· Pensées dissimulées (Ext) : Lorsqu’il atteint le niveau 6, l’Horloger dispose de la capacité de structurer ses pensées pour en faire un labyrinthe inextricable, ce qui lui fournit un bonus contre les sorts et pouvoirs permettant de lire les pensées. Il bénéficie en permanence d’un bonus de circonstances de +10 à ses jets de Bluff et gagne aussi un bonus de +4 à ses jets de sauvegarde contre tout sort ou pouvoir employer pour lire son esprit (tel que les sorts Détection des pensées ou sonde mentale).

· Conscience collective (Sur) : Les Horlogers qui atteignent le niveau 7 ont la capacité de se connecter à un ancien réseau mental qui connecte les esprits de tous les êtres ayant atteint la conscience dans le multivers. Cette conscience collective apporte aux Horlogers une véritable bibliothèque de savoirs, ce qui leur permet de connaître des choses dont ils n’ont jamais entendu parler. Lorsqu’ils disposent de cette capacité, ils sont considérés comme formés dans toutes les compétences de Connaissance ainsi que dans la compétence Décryptage. Ces compétences restent cependant hors-classe, à moins qu’une autre classe de l’Horloger n’indique le contraire.

· Esprits liés (Sur) : Lorsqu’un Horloger atteint le niveau 9 il débloque un potentiel jusqu’alors inconnu de son esprit, qui lui permet de projeter sa conscience au-delà de sa tête. L’Horloger bénéficie d’un lien empathique avec tous les autres esprits structurés (ce qui inclue les autres Horlogers, les Inévitables, les modrons, et toutes les créatures avec un archétype axiomatique) dans les 90m alentours, ce qui lui confère une précision aigue de sa situation. L’Horloger est au courant de tout danger que les esprits avec lesquels il est connecté ressentent. Tant que l’une des créatures du groupe n’est pas prise en tenailles, il ne l’est pas non plus. Ainsi, l’Horloger ne peut pas être pris en tenailles à moins que toutes les créatures auxquelles il est connecté le soient. Les esprits qui désirent résister au lien de l’Horloger ont droit à un jet de Volonté contre le niveau de l’Horloger +10. Un tel jet ne peut être retenté avant 5d4 rounds s’il est échoué.

· Métasens de la raison (Sur) : Les plus puissants des Horlogers, ceux qui ont atteint le niveau 10, développent une capacité connue dans la Guilde sous le nom de Métasens. A ce niveau, la préscience de l’Horloger est tellement avancée que son esprit n’est plus limité par les frontières matérielles. Il bénéficie alors d’une vision aveugle dans un rayon de 9m, et peut communiquer télépathiquement avec toute créature capable de comprendre son langage dans la même zone. 

Hurleur

Les tunnels et caverns du Pandémonium sont suffisamment maléfiques pour conduire même l’esprit le plus solide au bord de la folie, si on leur laisse assez de temps. Les vents frappent les murs de pierre et créent des cacophonies qui font vibrer les os des voyageurs et fragilisent leur santé mentale. Les habitants de ce plan sont parmi les créatures les plus précaires du multivers, elles divaguent constamment aux frontières de la folie et combattent les habitants maléfiques de ce plan. Certains d’entre eux, comme les Bannis, n’ont pas eu le choix de vivre dans les sombres cavernes du Pandémonium, mais ils luttent malgré tout pour survivre. Ils apprennent alors rapidement que ceux qui résistent au vent sont rapidement brisés, il vaut mieux s’y accorder et vivre avec leur folie. La résistance de mène qu’à l’échec, mais une lente acceptation permet d’y survivre, même si elle vous modifie quelque peu.

Au cœur de cette croyance on trouve ceux que l’on nomme les Hurleurs. Dangereux et imprévisibles, les hurleurs se sont ouverts aux ténèbres et s’en sont servi pour se transformer en armes indestructibles. Les membres de cette caste deviennent de féroces prédateurs, perpétuellement affamés. Ils se déplacent avec une grâce dangereuse, glissant sur le sol et absorbant inconsciemment les ténèbres. Une lueur dangereuse illumine les yeux d’un Hurleur, et il montre généralement un sourire à faire froid dans le dos. Ils sont aussi dangereux que les vents qu’ils essaient d’imiter. 

La plupart des Hurleurs étaient autrefois des guerriers, des barbares ou des roublards avant de sombrer dans la folie. Les rôdeurs, les paladins et les druides résistent généralement aux vents jusqu’à ce qu’ils les brisent, une tactique que les indigènes du Pandémonium appellent mener à la chute. Malgré la prédilection de cette classe dans le combat à mains nues, pratiquement aucun moine ne devient Hurleur. Les moines loyaux résistent instinctivement à la folie du Pandémonium et au niveau de perversion qu’un esprit doit atteindre pour devenir Hurleur. Les Hurleurs sont des artistes martiaux autodidactes, et ils agissent plus souvent par instinct que par méthode. Les prêtres vénérant des divinités de la folie sont parfois poussés vers l’abandon total qu’apporte une vie de Hurleur, comme l’acceptent parfois les plus désespérés des bardes. Les magiciens et les ensorceleurs sont ceux qui suivent le plus rarement cette voie car elle constitue un obstacle important à leurs capacités de lancer de sorts.

· Dé de vie : d8.

· Pré-requis : Pour devenir Hurleur, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Alignement : non-loyal, non-bon.

· Compétences : 4 degrés de maîtrise en Acrobatie, 3 degrés de maîtrise en Escalade, 3 degrés de maîtrise en Discrétion, 3 degrés de maîtrise en Equilibre.

· Dons : Science du Combat à mains nues, Coup assommant, Esquive.

· Spécial : Doit avoir passé au moins un an dans le Pandémonium.

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Perception auditive (Sag), Saut (For).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	BBA désarmé
	Dégâts à mains nues
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	+0
	1d6
	Esprit ténébreux, Hurlement assourdissant, Frappe à mains nues

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	+1
	1d6
	Course du vent 12m

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	+2
	1d6
	Murmure des profondeurs 1/jour, pensées débridées

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	+3
	1d8
	Hurlement perçant 1d8

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	+3/+1
	1d8
	Course du vent 15m, Anathème

	6
	+6
	+5
	+5
	+2
	+4/+2
	1d8
	Voie des ténèbres

	7
	+7
	+5
	+5
	+2
	+5/+3
	1d10
	Murmure des profondeurs 2/jour, hurlement dévastateur

	8
	+8
	+6
	+6
	+2
	+6/+3/+1
	1d10
	Course du vent 18m, Hurlement percent 2d8 

	9
	+9
	+6
	+6
	+3
	+7/+4/+2
	1d12
	Créature des profondeurs

	10
	+10
	+7
	+7
	+3
	+8/+5/+3
	1d12
	Course du vent 21m


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Hurleur.

· Compétences en armes et armures : le Hurleur n’acquiert aucune compétence dans le maniement des armes ou des armures. En fait, il trouve ces objets encombrants et refuse de les employer.  Un Hurleur perd tous ses bonus de capacité (en dehors de celle d’Esprit Ténébreux, Anathème, ou Créature des profondeurs) lorsqu’il porte une armure. A la place d’une armure, les hurleurs font confiance à la puissance de leur folie pour dévier les coups. Ils peuvent ajouter le modificateur de Charisme à leur CA, ainsi que le tiers de leurs niveaux de hurleur arrondi à l’entier supérieur. Les hurleurs peuvent librement porter des armes, mais ils perdent alors tous les avantages conférés par leur capacité de Frappe à mains nues.

· Esprit ténébreux (Sur) : les Hurleurs sont inextricablement tordus par les horreurs du Pandémonium. Leurs esprits sont constamment harcelés par les vents perçants et les ténèbres étouffantes de ces cavernes insondables. Quel que soit leur alignement, ils sont affectés par l’Alignement des Plans comme s’ils étaient Chaotiques Mauvais. S’ils avaient déjà une composante Chaotique ou Mauvaise ils reçoivent une pénalité supplémentaire de -1 s’ils se trouvent sur des Plans ayant un alignement différent.

· Hurlement assourdissant (Sur) : Une fois par jour et par niveau, un hurleur peut pousser un hurlement angoissé, qui affecte tous ceux qui se trouvent dans la zone autour de lui. Un nombre d’individus égal au modificateur de Charisme du hurleur sont affectés par le hurlement et ils doivent réussir un jet de Volonté (10 + ½ niveau du hurleur + modificateur de Charisme) ou être assourdis pour 3 rounds. Toutes les cibles doivent se trouver dans les 6m. Un personnage assourdi ne peut plus entendre de sons, subit une pénalité de -4 à ses jets d’initiative, a 20% de chance d’échouer à ses sorts lorsqu’il lance des sorts avec une composante verbale, et ne peut plus effectuer de tests de Perception auditive. Les créatures assourdies, les constructs, les vases, les plantes, les morts-vivants, les créatures intangibles et les créatures immunisées aux critiques ne sont pas affectées par le Hurlement assourdissant.

· Frappe à mains nues : Les hurleurs n’apprécient pas le poids et le formalisme des armes et des armures, et préfèrent employer leur propre corps comme une arme. Tous les hurleurs disposent du don Science du combat à mains nues, et ne subissent donc pas d’attaque d’opportunité lorsqu’ils effectuent une attaque à mains nues contre un adversaire armé. S’ils sont de taille moyenne, ils emploient les dégâts à mains nues indiquées dans la table ci-dessus. Les hurleur de taille P emploient le dé inférieur, tandis que les hurleurs de taille G emploient le dé supérieur. Lorsqu’il effectue des attaques à mains nues, le hurleur n’est pas considéré comme ayant de main non-directrice pour ce qui est du combat à deux armes. Tout comme un moine, les hurleurs peuvent choisir d’infliger des dégâts normaux ou non-létaux avec leur attaque à mains nues sans subir aucune pénalité.

· Course du vent (Ext) : Lorsqu’un Hurleur atteint le niveau 2, il peut canaliser la puissance des vents dans ses muscles, et ainsi accroître sa vitesse de base de 3m. Ce bonus passe à 6m au niveau 5, à 9m au niveau 8, et à 12m au niveau 10. La table ci-dessus indique la vitesse pour un individu de taille M. Il s’agit de la nouvelle vitesse de déplacement, et pas d’un bonus ; il se cumule donc avec tout autre modificateur.

· Murmure des profondeurs (Sur) : Lorsqu’ils atteignent le niveau 3, les hurleurs peuvent murmurer une litanie de paroles incohérentes une fois par jour qui envenime l’esprit de ceux qui l’écoutent. Ces murmures distraient les lanceurs de sorts, et les obligent à effectuer un jet de Concentration avec un DD 15 + le niveau du sort pour réussir à le lancer. Le hurleur peut maintenir les murmures un nombre de rounds égal à son niveau de hurleur, et peut accomplir des actions normalement, avec toutefois un malus de -2 sur ses jets d’attaque. Une fois que le murmure cesse, le hurleur est hébété pour un round. Un personnage hébété ne peut accomplir aucune action à part se défendre. Au niveau 7, le hurleur est capable d’employer cette capacité deux fois par jour.

· Pensées débridées (Sur) : L’esprit d’un hurleur est une telle vasque d’excentricités que les lanceurs de sorts et les psioniques ont souvent du mal à les affecter. Au niveau 3, les hurleurs reçoivent un bonus de +2 à leurs jets de sauvegarde sur les sorts et pouvoirs de coercition.

· Hurlement perçant (Sur) : Au niveau 4, un hurleur est capable de projeter un hurlement plus concentré, et peut envoyer des ondes soniques très intenses sur tout adversaire à 3m de lui. Une fois par jour, ce Hurlement perçant percute physiquement le corps de son adversaire et lui inflige 1d8 points de dégâts plus le modificateur de Charisme. Au niveau 8 ces dégâts passent à 2d8, avec le même modificateur de Charisme. La cible du hurlement perçant peut effectuer un jet de Vigueur (DD 15) pour réduire les dégâts de moitié.

· Anathème (Ext) : Au niveau 5, le hurleur s’est tellement enfoncé dans la folie qu’il ne peut plus vraiment se lier avec les autres. Incapable de paraître sincère, le hurleur subit une pénalité de -2 à ses jets basés sur le Charisme pour influencer les PNJs, ainsi que sur les jets de Diplomatie et Renseignement. Cette pénalité ne s’applique pas aux indigènes du Pandémonium, dont la sympathie balance la suspicion.

· Voie des ténèbres (Mag) : Grâce à son intime connaissance des ténèbres, un hurleur n’est plus limité par les barrières temporaires telles que les murs après avoir atteint le niveau 6. Une fois par jour, il peut passer d’une ombre à une autre comme s’il employait le sort Porte Dimensionnelle lancé par un ensorceleur ayant la moitié des niveaux de personnage du hurleur.

· Hurlement dévastateur (Mag) : Lorsqu’un hurleur atteint le niveau 7, il est capable de canaliser encore plus de pouvoir du Pandémonium dans son corps. Ce hurlement est tellement tragique qu’il distord les pensées de tous ceux qui se trouvent dans la zone. Toutes les personnes à moins de 6m capable d’entendre le hurleur doivent réussir un jet de Volonté (DD 15) ou subir l’effet d’un sort de Confusion comme le sort pour 1d4 round + la valeur de Charisme du hurleur. Pour toute autre composante (en dehors du DD et de la portée) cette capacité est traitée comme si elle avait été lancée par un Ensorceleur du même niveau que le Hurleur. 

Le Hurlement perçant est employé de façon interchangeable avec le Hurlement dévastateur. Le hurleur peut pousser un hurlement une fois par jour et par niveau et choisir lequel des deux il emploie. Ainsi, un hurleur de niveau 7 pourra pousser 7 hurlements par jour, qu’il s’agisse de hurlements assourdissants ou de hurlements dévastateurs.

· Créature des profondeurs (Ext) : Au niveau 9, les hurleurs sont plus habitués aux ténèbres qu’à la lumière. Ils bénéficient d’une vision dans le noir sur 18m (si le hurleur disposait déjà d’une vision dans le noir, cette dernière est augmentée de 6m), cependant ils subissent une pénalité de -2 sur toutes leurs attaques lorsqu’ils se trouvent dans une lumière vive.

Mage du ciel

Aussi connus sour le nom d’ensorceleurs flottants ou de mages des vents, les mages du ciel sont les descendants d’une tradition ayant poussé des lanceurs de sort à adapter leurs compétences à l’environnement unique du Plan Elémentaire de l’air. On raconte que ce groupe tirerait son origine d’un magicien primaire obsédé par le développement d’une machine mécanique permettant de voler, et qui trouva finalement l’inspiration dans les plans élémentaires. Si ce conte est réel, cela s’est passé voilà des millénaires, et il semble maintenant que les planeurs et les ballons soient nécessaires pour tout lanceur de sorts vivant le Plan élémentaire de l’Air, ces derniers étant souvent plus respectés pour leurs talents d’artisans et de concepteurs que pour leurs capacités de lanceurs de sorts.

Bon nombre de genasi d’air deviennent des mages du ciel, même si cette tradition est largement humaine. Très récemment, un groupe de gnomes a aussi rejoint le groupe, avec l’espoir de créer d’immense « vaisseaux aériens » pour faciliter le voyage entre les Plans. Même si cette idée semble complètement folle, les gnomes sont tout à fait sérieux sur leur objectif. En fait, il semble d’une forme de folie enthousiaste affecte tous les mages du ciel.

· Dé de vie : d4.

· Pr​é-requis : Pour devenir Mage du ciel, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Compétences : 2 degrés de maîtrise en Artisanat (deux au choix), 3 degrés de maitrise en Connaissance (Plan de l’air), 5 degrés de maîtrise en Equitation.

· Don : Fabrication d’Objets merveilleux.

· Sorts : Capacité de lancer des sorts profanes de niveau 3, dont Feuille morte, Lévitation et Vol. 

· Spécial : Si votre région natale est le Plan Elémentaire de l’Air, vous pouvez passer outre les pré-requis de Connaissance.

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Art de la magie (Int), Artisanat (alchimie)(Int), Connaissance (locale, Plan élémentaire de l’air)(Int), Equilibre (Dex), Equitation (Dex), Escalade (For), Saut (For).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	Pilote de planeur, Expertise du vol
	

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	
	+1 niveau

	3
	+1
	+1
	+3
	+3
	Maîtrise du vol
	

	4
	+2
	+1
	+4
	+4
	
	+1 niveau

	5
	+2
	+2
	+4
	+4
	Objet volant merveilleux
	


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Mage du ciel.

· Compétences en armes et armures : le Mage du ciel n’acquiert aucune compétence dans le maniement des armes ou des armures. 

· Sorts par jour : Aux niveaux 2 et 4, le personnage acquiert de nouveaux sorts par jour comme s’il avait acquis un niveau dans une classe de lanceur de sorts dans laquelle il avait des niveaux avant de choisir cette classe de prestige. Il n’acquiert cependant aucun autre avantage de cette précédente classe. Cela signifie qu’il peut ajouter ses niveaux de Mage du Ciel à son niveau de lanceur de sorts pour déterminer son nombre de sorts par jour et son niveau de lanceur de sorts. Si le personnage avait des niveaux dans plusieurs classes de lanceurs de sorts avant de devenir mage du ciel, il doit décider dans quelle classe ajouter ces niveaux.

· Pilote de planeur (Ext) : Lorsqu’il emploie un planeur ou un ballon (voir l’équipement au chapitre 6), le Mage du ciel peut employer sa compétence d’Equitation et traiter ce véhicule comme s’il s’agissait d’une monture. Il bénéficie d’un bonus de +2 à ses jets d’Equitation lorsqu’il s’en sert de cette façon.

· Expertise du vol (Ext) : Lorsqu’il emploie sa magie pour voler, la manœuvrabilité du Mage du Ciel est considérée comme d’un niveau plus haut (voir le Guide du maître p. 69) pour chaque niveau de Mage du Ciel. Ainsi, un Mage du Ciel employant le sort de Vol aura une manœuvrabilité Parfaite plutôt que bonne. De plus, le Mage du Ciel peut ajouter son niveau comme bonus de circonstance à sa CA et à ses jets de compétence basés sur la Dextérité lorsqu’il vole sous l’effet de l’un de ses pouvoirs. Ces bonus ne s’appliquent pas si le Mage du Ciel conduit un véhicule (comme par exemple un planeur) ou une créature – il doit voler sous l’effet de son propre pouvoir et non à l’aide d’un ustensile. 

· Maîtrise du vol (Sur) : Au niveau 3, lorsqu’il emploie un don métamagique pour modifier un sort de Feuille Morte, de Lévitation, ou de Vol, le Mage du Ciel peut réduire d’un le niveau du sort (qui ne peut cependant pas descendre en dessous de son niveau de départ). Seul l’emploi d’un seul don métamagique pour un sort donné peut être modifié de cette façon.

· Objet volant merveilleux (Mag) : Au niveau 5, lorsqu’il crée un objet magique, le Mage du Ciel peut y intégrer le sort de Feuille Morte, Lévitation, ou Vol pour 50% du coût normal en PO et en PX. Cela ne s’applique que pour le coût additionnel lié à l’ajout de l’un des trois sorts mentionnés ; le reste de l’objet est créé normalement.

Maître de guerre d’Achéron

Le Plan d’Achéron est un monde prisonnier d’un conflit vicieux dans lequel les cris de guerre ne faiblissent jamais et où chaque parcelle de terrain est un champ de bataille. Et de tous ceux qui s’élèvent des charniers sans fin, les maîtres de guerre d’Achéron sont les commandants, généraux d’une guerre infinie. Ces puissants chefs laissent derrière eux un chemin de destructions, massacrant sans merci leurs adversaires et dévouant leur existence toute entière à leur soif de sang. Les habitants d’Achéron se joignent toujours à ces généraux qui leur indiquent la voie à suivre, tandis qu’eux se focalisent entièrement sur leur survie. Les plus puissants de ces maîtres de guerre sont des forces avec lesquelles il faut compter, de puissants guerriers suivis par des armées entières.

Ce sont les guerriers qui font sans aucun doute les meilleurs maîtres de guerre car ils ont déjà dédié leur vie à l’Art de la Guerre ; on trouve aussi des barbares dans leurs rangs, attirés là par leur soif inextingible de sang. Même si on rencontre peu d’individus des autres classes, il arrive que quelques prêtres, voire même quelques lanceurs de sorts profanes, rejoignent leurs rangs de temps en temps, trouvant leurs capacités de défense et de commandement utiles pour leur protection personnelle.

· Dé de vie : d10.

· Pré-requis : Pour devenir Maître de guerre d’Achéron, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Alignement : tout non-bon.

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Intimidation, 4 degrés de maîtrise en Connaissance (Achéron).

· Dons : Endurance, Prestige, Apprentissage martial.

· Spécial : Vous devez prouver que vous avez embrassé le conflit éternel d’Achéron sans hésitation. Par exemple en commandant une armée d’Achéron pendant une année.

· Compétences de classe : Connaissance (locale, Achéron)(Int), Equitation (Dex), Escalade (For), Intimidation (Cha), Natation (For), Saut (For).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int. 

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+0
	+2
	Combattant éternel, Guerrier d’escadron

	2
	+2
	+3
	+0
	+3
	Encouragements

	3
	+3
	+3
	+1
	+3
	Autorité du commandant, Don supplémentaire

	4
	+4
	+4
	+1
	+4
	Général infatigable

	5
	+5
	+4
	+1
	+4
	Armure intégrée, Don supplémentaire


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Maître de guerre d’Achéron.

· Compétences en armes et armures : le Maître de Guerre d’Achéron est compétent dans l’emploi des armes simples et de guerre, ainsi que dans le maniement de toutes les armures et boucliers.

· Combattant éternel (Ext) : Un Maître de guerre d’Achéron apprend à vivre avec son armure, et l’enlève rarement. Pour lui, dormir en armure lourde ne confère aucune fatigue.

· Guerrier d’escadron (Ext) : Les compétences du Maître de guerre dans les combats à grande échelle sont largement reconnues. Lorsqu’il aide un allié au combat, le maître de guerre peut employer son niveau de classe comme bonus plutôt que le bonus normal de +2.

· Encouragements (Sur) : Tout comme les commandants suppliants d’Achéron, le maître de guerre a la capacité d’inspirer ses suivants. Tous ses alliés et suivants dans un rayon de 30m bénéficient d’un bonus de moral de +2 sur leurs jets de sauvegarde contre les charmes et la peur, et un bonus de moral de +1 sur leurs jets d’attaque et de dégâts.

· Don supplémentaire : Aux niveaux 3 et 5, le maître de guerre bénéficie d’un don supplémentaire choisi dans la liste des dons de guerrier, ou dans la liste des dons régionaux réservés aux natifs d’Achéron. Le personnage doit remplir toutes les conditions pour pouvoir choisir un don.

· Autorité du commandant (Mag) : Un maître de guerre d’Achéron bénéficie de la capacité d’employer son autorité sur les autres, et les oblige à suivre ses ordres. Il obtient le sort d’Injonction comme pouvoir magique qu’il peut employer un nombre de fois par jour égal à son niveau dans la classe de maître de guerre. Ce pouvoir magique est lancé comme un prêtre du même niveau que le personnage, mais nécessite un contact visuel pour être employé.

· Général infatigable (Ext) : La pure dévotion du maître de guerre pour le combat lui permet de continuer à ses battre sans fatigue pratiquement indéfiniment. Il ne peut désormais plus être fatigué ou épuisé lorsqu’il est en situation de combat. Une situation de combat est définie comme une situationdans laquelle le maître de guerre peut voir des adversaires, ou au moins être conscient que des adversaires se trouvent à proximité. Le maître de guerre peut être affecté par la fatigue ou l’épuisement en dehors d’une situation de combat, et les pénalités de mouvement et de capacité s’appliquent normalement ; cependant si un combat se déclenche alors qu’il se trouve dans un de ces états, ses effets sont aussitôt dispersés pour la durée du combat.

· Armure intégrée (Ext) : L’armure du maître de guerre fusionne complètement avec son corps. Cette armure ne peut plus être retirée sans tuer son porteur, et il lui est donc impossible de porter d’autres armures. Il acquiert cependant plusieurs avantages : tout d’abord, les pénalités d’amure sont réduites de 4, mais ne peuvent tomber en dessous de 0. Toutes les pénalités de mouvement causées par l’armure sont à présent annulées, et la valeur d’échec des sorts tombe à 10%. Les sorts de Soins affectent aussi l’armure, comme si elle faisait partie du personnage, mais en contrepartie les attaques dirigées contre l’armure s’appliquent aussi au personnage. Son armure peut toujours est enchanté magiquement ou psioniquement, même si elle oblige le porteur à être présent pendant l’ensemble du processus.

Pillard Ethéré

Le Plan Ethéré est bien connu pour ses tribus de nomades, qui sont considérées comme barbares et sauvages par ceux qui n’y appartiennent pas. Essentiellement composés de Xill ou de Nathri, ces nomades attaquent et pillent les demi-plans dont le Plan Ethéré est rempli, et emploient les ressources qu’ils y trouvent pour améliorer leur ordinaire. Même si habituellement on ne dédaignerait même pas porter un regard sur ces êtres, ils ont malgré tout développé pas mal de capacités intéressantes pour les aider dans leur survie, comme le moyen de vivre sans nourriture physique et une extraordinaire méthode de traque à travers les brumes de l’Ether.

La plupart des pillards éthérés sont des barbares, car très peu de personnes ayant grandi dans un environnement civilisé accepteront de suivre une vie si difficile de nomade. Ceux qui n’appartiennent pas à la classe des barbares sont généralement des roublards, et on ne rencontre jamais de membres des autres classes. La seule exception concerne les nathri, que leurs capacités psioniques innées mènent parfois sur la voie du psion ou du combattant psychique. En raison de l’histoire de la plupart des pillards éthérés, il est difficile de vraiment définir les classes qui appartiennent ou non à leurs rangs, et il arrive qu’une classe inhabituelle soit rencontrée parmi eux de temps en temps.

· Dé de vie : d6.

· Pr​é-requis : Pour devenir Pillard Ethéré, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Compétences : 16 degrés de maîtrise en Contrôle, 6 degrés de maîtrise en Survie, 4 degrés de maîtrise en Connaissance (Plan Ethéré).

· Dons : Vigilance, Voyageur de l’Ether profond, Pistage.

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Connaissance (Ethéré)(Int), Contrôle (Sag), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Evasion (Dex), Expertise planaire (Sag), Fouille (Int), Survie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+2
	+0
	+0
	Nomade éthéré

	2
	+1
	+3
	+0
	+0
	Vision éthérée

	3
	+2
	+3
	+1
	+1
	Vigilance constante

	4
	+3
	+4
	+1
	+1
	Pistage éthéré

	5
	+3
	+4
	+1
	+1
	Ouverture de demi-plan


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Pillard éthéré.

· Compétences en armes et armures : le Pillard éthéré acquiert une compétence dans le maniement de toutes les armes simples. 

· Nomade éthéré (Ext) : Le pillard apprend les compétences de base pour la survie dans le plan éthéré. Lorsqu’il emploie sa compétence de Contrôle pour manipuler la protomatière et se nourrir, il bénéficie d’un bonus de compétence égal à ses niveaux dans cette classe de prestige.

· Vision éthéré (Sur) : Un pillard voit facilement au travers des brumes éthérées, une capacité qui lui est d’une grande aide pour repérer des proies. La portée de sa vision est doublée lorsqu’il se trouve dans l’Ether profond. 

· Vigilance constante (Ext) : Le temps passé à attaquer les demi-plans a rendu le pillard exceptionnellement prudent, et il sait lorsque le danger est proche. Lorsqu’un ennemi le surprend en combat, il n’est pas considéré comme pris en tenailles, même s’il ne peut pas accomplir d’action partielle lors du round de surprise. 

· Pistage éthéré (Ext) : Le talent d’un pillard comme guide dans l’éther est incroyable, car il est capable de pister des cibles en remarquant simplement les traces qu’elles laissent dans la protomatière du Plan. Il peut utiliser le don Pistage lorsqu’il se trouve dans le Plan Ethéré. Son environnement est traité comme une ‘surface’ meuble pour ce qui est de déterminer le DD de son jet, mais le modificateur de brouillard continuel s’applique toujours. Cette capacité n’a aucun effet sur les jets de Pistage effectués en dehors du Plan Ethéré.

· Ouverture de demi-Plan (Sur) : Un pillard sait comment ouvrir les demi-plans pour une courte période, ce qui lui permet à lui et à ses compagnon d’y entrer à volonté. Cette capacité demande un round entier de concentration, et un portail suffisamment large pour lui permettre à lui et à ses compagnons d’entrer apparait. Ce portail dure seulement 1d6 rounds, après quoi il s’effondre sur lui-même. Le portail ainsi créé n’a pas besoin de clef pour être ouvert. Cette capacité peut être employée deux fois par jour, généralement une fois pour entrer, et une fois pour sortir.

Note : Il est absolument impossible d’employer cette capacité pour ouvrir un Dédale de la Dame des Douleurs, leur accès étant scellé par une force bien au-delà des capacités d’un Pillard Ethéré.

Vagabond des Plans

Peu de creature ont autant de pouvoir de façon innée que les parangons que l’on trouve dans les Plans Extérieurs. Souvent bien plus agés que les mortels ne peuvent l’imaginer, ces créatures magiques sont habituées à ce qu’on les craigne ou les révère. Malgré cela, certains lascars sont suffisamment doués, ou simplement azimutés, pour se spécialiser dans leur meurtre. Certaines personnes les considèrent comme des héros, et d’autres comme des monstres, en fonction des proies qu’ils poursuivent. Qu’ils fassent cela pour la fortune ou la célébrité, la vengeance ou l’honneur, les Vagabonds des Plans sont l’élite des chasseurs des Plans Extérieurs.

Même si certains d’entre eux s’établissent à Sigil, la plupart partent chasser seuls pour des jours ou des semaines dans les Plans Infinis, et ne reviennent dans les terres civilisées que pour se reposer ou vendre leur butin. Certains Vagabonds planaires bien connus peuvent être embauchés comme gardes dans les zones contestées ou comme tueurs de Parangons particulièrement puissants. Ils servent aussi souvent de guides, et beaucoup se spécialisent sur un ou deux plans, mais leurs prix sont bien souvent supérieurs à ceux d’un claironneur moyen.

· Dé de vie : d10.

· Pré-requis : Pour devenir Vagabond des Plans, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Bonus de base à l’attaque : +5

· Ennemi juré : Au moins un type de Parangon comme ennemi juré.

· Compétences : 4 degrés de maîtrise en Connaissances (un Plan au choix), 8 degrés de maîtrise en Survie.

· Dons : Talent (Expertise planaire), Pistage.

· Compétences de classe : Artisanat (Dex), Concentration (Con), Connaissance (Plan au choix)(Int), Contrôle (Sag), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Escalade (For), Expertise planaire (Sag), Fouille (Int), Maîtrise des cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Saut (For), Survie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Sens des portails
	0
	-
	-
	-

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Résister aux parangons
	1
	-
	-
	-

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Survie planaire
	1
	0
	-
	-

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Traverser les sceaux
	1
	1
	-
	-

	5
	+5
	+4
	+4
	+2
	Ennemi juré
	1
	1
	0
	-

	6
	+6
	+5
	+5
	+2
	Frapper les parangons
	1
	1
	1
	-

	7
	+7
	+5
	+5
	+3
	Immunité au bannissement
	2
	1
	1
	0

	8
	+8
	+6
	+6
	+3
	Sens Planaire
	2
	1
	1
	1

	9
	+9
	+6
	+6
	+4
	Enchanter les Parangons
	2
	2
	1
	1

	10
	+10
	+7
	+7
	+4
	Ennemi juré
	2
	2
	2
	1


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Vagabond des Plans.

· Compétences en armes et armures : le Vagabond des Plans acquiert une compétence dans le maniement de toutes les armes simples et martiales, des armures légères et intermédiaires, ainsi que des boucliers légers. 

· Sorts par jour : Un vagabons planaire peut lancer un petit nombre de sorts divins. Pour lancer un sort, le personnage doit disposer d’une valeur de Sagesse au moins égale à 10 + le niveau du sort. Les sorts supplémentaires du Vagabond sont basés sur sa valeur de Sagesse, et les jets de sauvegarde contre ces sorts ont un DD de 10 + niveau du sort + modificateur de Sagesse. Lorsque le Vagabond Planaire dispose de 0 sorts pour un niveau donné, cela signifie qu’il ne peut lancer que les éventuels sorts supplémentaires obtenus pour une Sagesse élévée (un personnage n’ayant pas de sort supplémentaire pour ce niveau ne peut tout simplement pas en lancer). La liste des sorts du Vagabond Planaire est indiquée ci-dessous. Le personnage prépare et lance ses sorts comme un prêtre (le personne ne dispose cependant pas de la capacité de changer un de ses sorts en Soin ou en Blessure).

· Sens des Portails : Au niveau 1, le Vagabond Planaire acquiert le don Sens des Portails en tant que don supplémentaire.

· Résister aux Parangons (Ext) : Au niveau 2, le Vagabond Planaire bénéficie d’un bonus à ses jets de sauvegarde contre les pouvoirs magiques des Parangons qu’il a déterminé comme ennemis jurés. Ce bonus est égal à ½ de son niveau dans cette classe. 

· Survie planaire (Ext) : Au niveau 3, un vagabond des Plans s’harmonise avec les Plans qu’il visite et devient immunisé aux effets planaires naturels. Tout effet qui serait annulé par le sort résistance aux effets planaires n’affecte plus le personnage. 

· Traverser les sceaux (Ext) : Au niveau 4, un Vagabond planaire est capable de se déplacer dans les zones protégés contre certains types d’alignement ou certaines races tels que les cercles magiques de protection contre le mal ou Bannissement.  Le Vagabond Planaire est cependant sujet à tout autre effet du sort tant qu’il se trouve dans la zone.

· Ennemi juré : Aux niveaux 5 et 10, le Vagabonds choisit un nouvel ennemi juré et peut augmenter les bonus pour ses anciens ennemis jurés de 2 points, comme le fait un rôdeur.

· Frapper les Parangons (Ext) : Au niveau 6, le Vagabond dispose de la capacité de frapper ses ennemis jurés avec une précision mortelle. Lorsqu’il attaque un Extérieur appartenant à sa liste d’ennemis jurés, son arme est considérée comme disposant d’une capacité pouvant passer la réduction de dégâts de la cible, suivant la table ci-dessous :

	Bonus d’ennemi juré
	Type d’arme émulé

	+2
	Magie

	+4
	Fer Froid, Argent

	+6
	Chaos, Mal, Bien, Loi

	+8
	Adamantine

	+10
	Epique


· Immunité au bannissement (Ext) : Au niveau 7, un Vagabond des Plans ne peut plus être banni d’un plan contre sa volonté par un sort tel que Bannissement, Changement de Plan, et Téléportation, à moins que la créature qui l’emploie aie au moins quatre niveaux de plus que le niveau de classe du personnage. 

· Sens Planaire (Mag) : Au niveau 8, les sens d’un Vagabond des Plans s’étendent aux plans coexistants et il bénéficie de la capacité de Vigilance Extradimensionnelle comme Pouvoir Magique qu’il peut l’employer 3 fois par jour. Cette capacité fonctionne comme un sort lancé par un ensorceleur du même niveau que le personnage.

· Enchanter les Parangons (Ext) : Au niveau 9, un Vagabond des Plans est tellement habitué à passer la résistance des ennemis qu’il emploie son niveau de personnage plutôt que son niveau de lanceur de sorts pour pénétrer la résistance magique de ses ennemis jurés.

Liste des Sorts du Vagabond des Plans

Niveau 1 : Alarme, Compréhension des langages, Soins légers, ralentissement du poison, Détection des portes secrètes, retraire expéditive, message, Lecture de la magie, Résistance aux éléments, balise planaire, protection contre le chaos/mal/bien/loi.

Niveau 2 : Soins modérés, détection du chaos/mal/bien/loi, détection des pensées, message interplanaire, alarme de portail*, protection contre les éléments, collet, langues, alignement indétectable.

Niveau 3 : Adaptation planaire, Soins importants, foe sight, Immobilisation de personne, alarme  améliorée, neutralisation du poison, monture fantômatique, guérison des maladies.

Niveau 4 : Tolérance planaire, soins critiques, Porte dimensionnelle, ancre dimensionnelle, Alarme de portail améliorée, inverted magic, localisation de créature, foebane, Immobilisation de monstre, anti-détection.

Zerth

Ceux qui disent que la culture githzerai n’a aucune structure en savent autant que des lémures. Non seulement la société des giths de Zerthimon est-elle organisée, mais en plus elle dispose de règles de conduite bien précises. Malgré tout, il n’y a aucun doute sur l’indépendance des githzerai en général, et la structure de cette organisation est différente de celle qu’on rencontre habituellement parmi eux. 

La tradition githzerai est centrée sur une seule doctrine : le Peuple passe avant tout. La préservation du peuple githzerai est aussi importante aujourd’hui qu’elle ne l’était à l’époque de Zerthimon, et la responsabilité de sa préservation échoie à une caste connue sous le nom de Zerths. Constituant pratiquement une secte, les Zerth se voient comme les héritiers de Zerthimon et donc comme les quelques élus qui doivent assumer le rôle de sauveurs du Peuple. 

La philosophie des Zerth est aussi curieuse que le reste de la culture githzerai. Ils s’efforcent d’atteindre l’illumination mentale pour améliorer leurs prouesses physiques. Ils emploient leur connaissance intime des forces arcaniques pour guider leurs lames karach dans un combat mortel. Ils se voient comme une confrérie très soudée alors qu’ils agissent généralement seuls, même lorsqu’ils poursuivent les mêmes buts que d’autres membres de l’ordre. Mais le plus curieux est sans conteste leur philosophie de l’escrime qui résume à elle seule les enseignements de l’ordre. Les combattants Zerth s’efforcent de devenir « l’œil du cyclone », un entonnoir très étroit pour le chaos. Cela les différencie fortement des ordres monastiques qui s’efforcent d’ordonner leur esprit pour améliorer leur corps ; les zerth embrassent le chaos qui les entoure et le canalise vers leur objectif, comme un aqueduc convoyant l’eau. De cette manière ils sont toujours prêts à agir, et sont toujours imprévisibles face à leurs ennemis. Ainsi, Zerth vainquit-il facilement ses ennemis les plus proches, comme les slaads, qui attaquaient régulièrement les cités githzerai, et lui permirent-ils d’anticiper et de contrer ces créatures.

· Dé de vie : d10.

· Pré-requis : Pour devenir Zerth, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Race : Githzerai.

· Alignement : Tout non-bon.

· Bonus de base à l’attaque : +5

· Compétences : 4 degrés de maîtrise en Concentration, 3 degrés de maîtrise en Artisanat (Fabrication d’armes), 4 degrés de maîtrise en Connaissance (mystères), 3 degrés de maîtrise en Connaissance (histoire githzerai).

· Dons : Magie de guerre, Expertise, Arme de prédilection (toute épée), Esquive, Attaque en puissance.

· Sorts : Capacité de lancer des sorts profanes de niveau 2.

· Spécial : Doit est compétent dans le maniement d’au moins un type d’épée.

· Compétences de classe : Artisanat (Fabrication d’armes)(Int), Concentration (Con), Déplacement silencieux (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Saut (For).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+0
	+2
	+2
	Forge du Karach, œil du cyclone
	1
	-
	-
	-

	2
	+2
	+0
	+3
	+3
	Lame Zerth
	1
	-
	-
	-

	3
	+3
	+1
	+3
	+3
	Canaliser le Maelstrom I
	1
	1
	-
	-

	4
	+4
	+1
	+4
	+4
	Le chant véritable du Karach
	2
	1
	1
	-

	5
	+5
	+1
	+4
	+4
	Canaliser le Maelstrom II
	2
	1
	1
	1

	6
	+6
	+2
	+5
	+5
	Lame souple
	2
	2
	1
	1

	7
	+7
	+2
	+5
	+5
	Canaliser le Maelstrom III
	3
	2
	2
	1

	8
	+8
	+2
	+6
	+6
	Le chant véritable du Karach
	3
	2
	2
	2

	9
	+9
	+3
	+6
	+6
	Canaliser le Maelstrom IV
	3
	3
	2
	2

	10
	+10
	+3
	+7
	+7
	Lame Chantante
	4
	3
	3
	2


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont apportées par la classe de prestige de Zerth.

· Compétences en armes et armures : le Zerth n’acquiert aucune compétence supplémentaire dans le maniement des armes, mais dispose du maniement des armures légères.

· Sorts : A partir du niveau 1, le Zerth obtient la capacité de lancer un petit nombre de sorts profanes. Pour lancer un de ces sorts, le détective planaire doit disposer d’une intelligence d’au moins 10 + le niveau du sort, ainsi un Zerth avec une intelligence de 10 ou moins ne pourra lancer aucun sort. Les sorts supplémentaires du Zerth sont déterminés en fonction de son modificateur d’Intelligence, et les jets de sauvegarde contre ces sorts on un DD égal à 10 + niveau du sort + modificateur d’Intelligence du personnage. La liste des sorts de Zerth est indiquée ci-dessous. Le Zerth doit préparer ses sorts comme un magicien, mais il n’a pas besoin de livre de sorts, et il connait automatiquement tous les sorts indiqués dans la liste ci-dessous. De plus, le Zerth n’est pas affecté par le risque d’échec des sorts lié au port d’une armure pour ces sorts (et uniquement ceux-là).

· Forge du Karach (Sur) : Le symbole de l’ordre Zerth est la lame Karach, que tout initié doit forger lors de son initiation. Lorsqu’un githzerai devient Zerth, il apprend comment saisir une petite portion de la soupe chaotique des Limbes pour forger une arme mortelle et flexible. Il faut autant de temps pour forger un Karach que pour forger une épée à deux mains, mais il n’est pas nécessaire de payer pour les matériaux. Un Karach n’a jamais de forme bien défini, il semble toujours vibrer comme s’il se trouvait sous un courant d’air brulant. La lame peut prendre la forme de bien des armes, tant que le Zerth se concentre sur elle. Pour qu’il prenne la forme d’une arme cohérente, le Zerth doit effectuer un jet de Concentration avec un DD égal aux dégâts maximums de l’arme plus 10. Pour former une épée courte, par exemple, le DD sera de 16. La lame, formée dans une matière chaotique, est extrêmement instable et fond rapidement si le Zerth ne se concentre pas sur elle (en dehors d’une bataille) pendant plus de 5 rounds d’affilée ou s’il tombe inconscient.

Le Karach est l’extension de l’esprit du Zerth, et la lame reflète l’esprit du Zerth. La lame deviendra noire et cruelle s’il est en colère, froide et brillante s’il est content, et bleue s’il est songeur. Un Karach formé constitue un désavantage pour le Zerth lorsqu’il cherche à dissimuler ses émotions, et subit alors un malus de -2 à ses jets de Bluff si la lame est visible.

· Œil du Cyclone (Sur) : Les exercices de focalisation de l’ordre Zerth lui accordent une concentration exceptionnelle lorsqu’il se trouve dans des situations chaotiques. Le Zerth se voit comme le calme au centre d’une tempête, un centre précaire qui peut devenir violent à tout moment. Un Zerth conserve toujours son bonus de Dextérité à la CA lorsqu’il est pris en tenaille, et dispose d’un bonus à ses jets de Réflexes contre les pièges et autres surprise égal à son niveau de Zerth.

· Lame Zerth (Sur) : Lorsqu’il atteint le niveau 2, le Zerth a appris à transférer sa force de volonté de son Karach. Quelle que soit la forme de ce dernier, elle est considérée comme une arme +2, mais seulement face à une créature disposant d’une réduction des dégâts. Lorsqu’elle est employée contre une créature loyale ce bonus passe à +3.

· Canaliser le Maelstrom (Mag) : Au niveau 3, le Zerth a atteint une forme d’harmonie bien spéciale avec son Karach qui lui permet d’y stocker de l’énergie magique. Le Zerth peut y stocker un sort ou un pouvoir psionique qui doit avoir comme cible une créature ou un objet et non une zone ou des individus dans une zone, et il ne doit pas affecter le personnage. Par exemple, Poigne électrique peut être stocké dans la mesure où il affecte la « créature ou objet » touché, mais cri ne l’est pas car il affecte un cône. Le sort ou pouvoir, une fois activé, tire son origine du Karach et non du personnage, et donc tout cône d’effet part de sa pointe, et tout sort de « toucher » nécessite que la cible soit touchée par l’épée. Au niveau 5, le Zerth peut y stocker deux sorts à la fois, et aux niveaux 7 et 9 il peut y stocker trois et quatre sorts respectivement. Chacun des sorts stockés dans la lame ne peut être employé qu’une seule fois par tranche de 24 heures. Si jamais l’arme quitte le Zerth pour plus de 1 minute, elle retourne au chaos et relâche tout sort ou pouvoir stocké directement sur des cibles au hasard. Par exemple, un Zerth peut mémoriser Immobilisation de personne et le stocker dans sa lame. Il est considéré comme ayant lancé le sort peut peut mémoriser de nouveaux sorts, voire même Immobilisation de personne de nouveau. Cependant, les effets du sort ne se manifestent que lorsque le Zerth le désire, et son canalisés via la lame.

· Le Chant véritable du Karach (Ext) : Lorsque le Zerth atteint le niveau 4, sa lame devient plus dangereuse encore, et sa zone de critique augmente d’un cran (si elle était de 19-20 par exemple, elle passe à 18-20). Au niveau 8, la zone de critique est encore augmentée d’un rang, ce qui porte l’augmentation de critique à 2.

· Lame Souple (Sur) : Au niveau 6, le Zerth possède un contrôle tellement aigu de son Karach qu’il peut « libérer » la matière chaotique sans perdre son contrôle. La lame semble alors trembler et virevolter au combat, même si elle est aussi tangible qu’avant lorsqu’elle pare ou dévie les coups. Cependant, lorsque le Zerth effectue une attaque, le Karach s’efforce de contourner l’adversaire, et frappe indépendamment des mouvements de son maître. Si le Zerth touche son adversaire avec plus de trois points d’écart, le Karach se comporte comme une chaîne et inflige un dé de dégâts supplémentaire. Cet effet s’applique sur chaque attaque, ainsi un Zerth frappant son adversaire deux fois dans le même round avec un Karach en forme d’épée longue peut infliger 2d8 points de dégâts par attaque pour un total de 4d8.

· Lame Chantante (Sur) : Au niveau 10, le Zerth est à l’unisson avec son arme, et sa volonté emplit l’air dans une cacophonie de tons fantomatiques. Les témoins de cet exploit ont décrit ce son comme le bruit d’un vent fort dans les contreforts d’une maison, même si les descriptions varient énormément. Lorsque le Zerth emploie son arme en combat, tous les ennemis à moins de 6m de la lame doit réussir un jet de Volonté (avec un DD égal aux niveaux du Zerth) ou subir une pénalité de -2 sur leurs jets d’attaque et leur classe d’armure. Les alliés du Zerth sont motivés par la tonalité et se sentent emportés dans un abandon total, ce qui leur apporte un bonus de +2 à leurs jets d’attaque. Le Zerth lui-même se sent porté par les flots chaotiques de son arme, une danse endiablée qui le rend difficile à toucher et augmente sa classe d’armure de 2. Il n’est cependant pas affecté outre-mesure par le chant de la lame « … pas plus qu’une torche ne s’illumine elle-même », et ne reçoit donc pas de bonus à ses jets d’attaque.

Liste des Sorts du Zerth

Niveau 1 : Retraite expéditive, couleurs dansantes, armure du mage, arme magique, protection contre la loi, bouclier, coup au but.

Niveau 2 : Modification d'apparence, flou, force du taureau, grâce féline, détection de la loi, détection, Chaos, image-miroir, protection contre les projectiles, Protection d'autrui.

Niveau 3 : déplacement, arme magique supérieure, rapidité, affûtage, cercle magique contre la loi, panoplie magique.

Niveau 4 : Marteau du chaos, porte dimensionnelle, bouclier de feu, invisibilité supérieure, peau de pierre.

Contrôle (astral)�
�
Le Plan Astral est constitué d’ectoplasme, une énergie mentale sous forme physique, qui est souvent employée par les créatures psioniques pour obtenir divers effets mais peut aussi être manipulée de façon plus grossière. Un jet d’Artisanat est nécessaire pour déterminer la qualité de tout objet fabriqué de cette manière. Les objets obtenus de cette manière ne sont stables que dans l’Astral et disparaissent si on les emmène en dehors.�
�
DD�
Tâche�
�
15+�
Assembler des portions d’ectoplasme pour former une masse de 30cm de rayon. Par tranche de 3 points au-delà du DD, la quantité d’ectoplasme s’accroît de 30cm.�
�
17�
Produire les effets du pouvoir Création astrale avec une portion d’ectoplasme de 30cm de rayon.�
�
20�
Produire les effets du pouvoir création mineure avec la quantité d’ectoplasme appropriée.�
�
30�
Produire les effets du pouvoir création majeure avec la quantité d’ectoplasme appropriée.�
�
 








