PROMITERRA

« Honorez ceux qui triment de I’aurore au crépuscule. »
Orval 19, 11



Promiterra Version 2.8

Les carrieres

Voici une fiche de carriere ainsi que les explications sur chacune des informations.

Barbare
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A Les prérequis sont les carrieres que vous devez maitriser (6 points d’expérience ou
plus) avant de pouvoir évoluer dans la carricre actuelle.

B Ces trois chiffres sont les statistiques de la carriere. De haut en bas, vous devez lire
dans I’ordre : Physique, Mental et Réaction.

Cette section indique en premier lieu les compétences acquises lorsqu’un point
(C d’expérience est dépensé dans cette carriere. De plus la section affiche également

toutes les armes, armures et objets que votre personnage peut utiliser sans malus.

D Cette section affiche toutes les actions qu’il est possible d’acquérir dans la carriere.
Toutes les carrieres ont 8 actions distinctes.

E Cette section affiche toutes les talents qu’il est possible d’acquérir dans la carriere.
Toutes les carrieres ont 4 talents distincts.
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Barbare

Prérequis : Aucun

Provenant habituellement des milieux défavorisés ou des régions campagnardes,
le barbare est un combattant redoutable. De nature nomade, il voyage sans arrét
a la recherche d’emplois et de bons combats pour mesurer sa force.

Le barbare est réputé pour sa fougue au combat et son incapacité a planifier une
stratégie. Il est un guerrier au grand potentiel qui se retrouve souvent aux
premicres lignes comme chair a canon. Sa santé physique est excellente.

»

7 Compétences: Manuelle, Habileté, Au choix

2

6 Spécial: Bouclier

Armes: Toutes les armes de mélée

Armures: Légere, Moyenne

Accumulation des forces : Si votre prochaine action est une attaque au corps-a-corps, elle ajoute 25% aux dégats
effectués si elle touche.

Attaque percutante (arme de mélée) : Une attaque standard. Si elle touche, la cible doit réussir un test mental ou
tomber sur le sol. Fonctionne uniquement si vous €tes a moins de la moitié¢ de votre maximum de points de vie et
que la cible occupe une seule case.

Bousculade (test physique) : Une cible située en face de vous doit se déplacer d’une case dans la direction ou vous
faites face. Ce déplacement ne peut pas déclencher d'attaques d'opportunité. Ne fonctionne pas sur les cibles
occupant plus d'une case. La case visée doit étre libre et étre a la méme altitude que la case de la cible.

Charge (arme de mélée) : Une attaque standard. Si I’attaque touche, vous traversez la cible attaquée et vous vous
déplacez dans la deuxiéme case en face de vous. Les ennemis, autres que la cible, peuvent tenter des attaques
d'opportunité. Fonctionne seulement si la case visée est libre. Votre direction de face ne change pas.

Coup a la téte (arme de mélée) : Une attaque standard qui enléve un point de magie a la cible touchée. Ne
fonctionne pas si la cible porte une armure moyenne ou une armure lourde.

Elan du barbare (arme de mélée a deux mains) : Une attaque standard qui ajoute 1 au jet pour toucher a
condition que toutes les cases autour de vous soient inoccupées; a I’exception de celle de la cible bien sir.

Hurlement du loup : Si votre prochaine action est une attaque au corps-a-corps, ajoutez 1 a votre jet pour toucher.

Rage du désespoir (test physique) : Si vos points de vie actuels sont inférieurs a la moiti¢ de votre maximum,
vous €tes automatiquement sujet a la rage.

Endurance (inné) : Ajoutez 2 a votre maximum de points de vie.

Nomade : Augmentez de 25% votre vitesse de voyage a pied. Vous pouvez donc diminuer de 25% le nombre de
jours requis pour voyager a pied d’une cité a une autre. Aucun effet en combat.

Résistance climatique : Ajoutez 1 a tous vos tests pour résister aux températures extrémes.

Santé de fer : Ajoutez 1 a tous vos tests pour résister aux maladies.
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Milicien

Prérequis : Aucun

Guerrier loyal, le milicien parcourt le monde a la recherche de causes nobles a
défendre. 1l fait régner I’ordre et la justice en utilisant ses talents en combat. Il
est bien souvent engagé pour protéger les cités et escorter les convois.

Le milicien peut équiper toutes les armures et se munit bien souvent d’un
bouclier pour assurer sa protection. Il est un combattant balancé, protecteur des
membres plus faibles du groupe. Il se retrouve souvent sur la premiére ligne.

7 Compétences: Manuelle, Sociale, Au choix
Armes: Toutes les armes de mélée
Armures: Légere, Moyenne, Lourde

5 Spécial: Bouclier, Monture

Bouclier miroir (bouclier) : Une cible non magique située a 5 cases ou moins de vous enleéve 1 a tous ses jets pour
toucher jusqu'a votre prochain tour. Fonctionne lorsque le soleil brille et ne se cumule pas avec soi-méme.

Epée balancée (épée) : Une attaque standard qui ajoute 2 au touché, mais effectue la moiti¢ des dégats. Cette
attaque ne peut pas faire de maladresse.

Maitrise du bouclier (bouclier) : Ajoutez 2 a tous les facteurs de protection de votre bouclier jusqu'a votre
prochain tour.

Mur de bouclier (bouclier) : Jusqu'a votre prochain tour, vous et tous vos alliés situés dans une case adjacente
ajoutent 1 a leurs tests de parade avec un bouclier.

Parade compléte (bouclier) : Jusqu'a votre prochain tour, vos facteurs de protection de flanc et de dos sont égaux a
celui de face.

Protection des dames (1 PM / épée) : Une attaque standard qui touche automatiquement une cible ayant attaqué
une femme lors de sa dernicre action. Ce coup ne peut pas faire de dégats critiques. La femme doit étre moins
expérimentée que vous.

Protection des malheureux (1 PM / épée) : Une attaque standard qui touche automatiquement une cible ayant
attaqué un allié déja blessé gravement lors de sa derniére action. Ce coup ne peut pas faire de dégats critiques.

Protection du régent (1 PM / épée) : Une attaque standard qui touche automatiquement une cible ayant attaqué
votre supérieur hiérarchique lors de sa derni¢re action. Ce coup ne peut pas faire de dégats critiques.

Défenseur (inné) : Choisissez un allié¢ a défendre au début de chaque combat. S'il se trouve a 5 cases ou moins de
vous et qu'il est blessé gravement, vous ajoutez 1 a tous vos facteurs de protection avec un bouclier.

Dormir en armure : Lancez un test physique a chaque fois que vous dormez en armure. Si le test est réussi, vous
récupérez vos points de vie et points de magie normalement. Le test est lancé une fois le sommeil terminé.

Equiper un bouclier : Vous permet d’équiper un bouclier quelle que soit votre carriére.

Equiper une armure légére : Vous permet d’équiper une armure 1égére quelle que soit votre carricre.
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Ecuyer

Prérequis : Aucun

Le travail d’écuyer n’est pas de tout repos, il se retrouve souvent sur la premiére
ligne lors d’un affrontement afin de protéger ses supérieurs. Lorsqu’il ne combat
pas, il doit s’affairer a servir les chevaliers dans I’espoir de rejoindre leurs rangs.

L’écuyer est un combattant balancé, il peut équiper toutes les armures et possede
plusieurs techniques équestres. Son potentiel de combat a cheval compense pour
sa vitesse de réaction. Il ne lui reste qu’a trouver une monture a sa hauteur.

7 Compétences: Manuelle, Sens, Connaissance, Au choix

4

4 Spécial: Bouclier, Monture

Armes: Arbaléte, Arc, Dague, Epée, Fléau d'armes, Lance, Sabre

Armures: Légere, Moyenne, Lourde

Chevauchée rapide : Vous permet d’embarquer sur n’importe quelle monture (familiére ou hostile) inoccupée qui
se trouve dans une case adjacente a vous.

Course effrénée (aucune monture) : Ajoutez 3 a votre mouvement pour ce tour.

Effrayer une monture (résistance mentale) : Une monture inoccupée, présente dans une case adjacente, s'enfuit a
toute vitesse dans une direction aléatoire.

Galop effréné (monture) : Ajoutez 4 a votre mouvement pour ce tour.
*Guérison de la monture (1 PM / monture) : Guérissez votre monture de (force magique * 3) points de vie.

Inspiration chevaleresque (arme de mélée / aucune monture) : Une attaque standard qui ajoute 50% au facteur
de critique si une monture se trouve dans votre champ d'action.

Prouesse de I'écuyer (1 PM / arme de mélée) : Une attaque standard qui ajoute 1 au touché et 1 aux dégats
effectués si votre supérieur hiérarchique direct se trouve dans votre champ d'action.

Saut équestre (monture) : Vous permet de parcourir 3 cases en saut avec votre monture.

Expertise équestre (inné) : Ajoutez 1 au mouvement de votre monture.

Monteur rapide : Monter ou descendre d'une monture qui vous est familiére peut se faire en utilisant 3 points de
mouvement au lieu d'une action.

Protecteur équestre : Vous permet d'utiliser votre bouclier pour protéger votre monture.

Réflexes de I’écuyer : Ajoutez 1 a vos tests pour déterminer si vous chutez lorsque votre monture tombe a zéro
point de vie ou moins. Ajoutez 1 a vos tests pour rester monté lorsque vous tombez a zéro point de vie ou moins.
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Mercenaire

Prérequis : Aucun

Le mercenaire est bien souvent un libre penseur, il ne combat que pour une seule
cause, la sienne. Pour une raison ou pour une autre, il s’est procuré des armes et
tente de gagner sa vie en faisant des missions parfois trés périlleuses.

Le mercenaire est un combattant versatile qui peut équiper toutes les armes
existantes. Il est rapide et posséde plusieurs techniques que certains qualifient
de déloyales. Il tire son épingle du jeu dans bien des situations.

6 Compétences: Habileté, Sens, Au choix
Armes: Toutes les armes de mélée et de tir
Armures: Légere, Moyenne

6 Spécial: Bouclier, Monture

Coup sur la main (arme de mélée / résistance réaction) : Une attaque standard qui enléve 1 au touché de la cible
pour 60 secondes. Non cumulatif. Ne fonctionne pas sur les cibles magiques ou occupant plus d'une case.

Coup sur le genou (arme de mélée) : Une attaque standard qui enléve 1 au mouvement de la cible pour 60
secondes si elle touche. L’effet se cumule 1 seule fois. Ne fonctionne pas sur les cibles occupant plus d'une case.

Dépouillement prudent (test réaction) : Vous permet de fouiller une cible couchée sans subir d'attaques
d'opportunité.

Ecraser les orteils (résistance réaction) : Une cible dans une case adjacente perd son mouvement lors de son
prochain tour. Ne fonctionne pas sur les cibles portant une armure moyenne, lourde ou occupant plus d'une case.

Esquive : Jusqu'a votre prochain tour, lancez un D10 pour toutes les attaques faites sur vous au corps-a-corps. Sur
un 7 ou plus, vous évitez 1’attaque.

Frapper pour blesser (arme de mélée) : Une attaque standard qui ne fait pas de dégat, mais fait lancer
automatiquement une blessure physique a la cible touchée.

Lancer une pierre : Vous lancez une pierre sur une cible située a 4 cases ou moins. La pierre est une arme de tir
contondante ayant un touché de face de 8, de flanc de 7 et de dos de 6. Elle a une force d’arme de zéro, un facteur
de critique de 150% et I’attaque ne peut pas faire de maladresse.

Poignée de sable (test de réaction) : Pour 60 secondes, la cible en face de vous enléve 2 a tous ses jets pour
toucher. Ne se cumule pas avec soi-méme. Ne fonctionne pas sur les cibles magiques ou occupant plus d'une case.
La cible peut utiliser une action pour nettoyer ses yeux et annuler les effets.

Combat vicieux : Ajoutez 1 a tous vos jets pour toucher au corps-a-corps ou au tir lorsque vous attaquez un animal
standard ou une monture. Ne fonctionne pas si I’animal est de la méme race que vous.

Dégaine prudente : Dégainer ou rengainer une arme a une main qui requiere un point de mouvement ne déclenche
pas d’attaques d’opportunité contre vous.

Initiative (inné) : Enlevez une seconde au temps pour arriver a votre premier tour.

Travailleur opportuniste : Que ce soit en acceptant des pots de vin dans I’armée ou en pigeant dans les coffres de
votre employeur, vous gagnez toujours deux picces d’or supplémentaires a la fin d’un mois de travail.
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Matelot

Prérequis : Aucun

Dans les galéres comme dans les navires de plaisance, le matelot est un homme a
tout faire. Amoureux de la mer et des longs voyages, il travaille fort dans le but
de plaire a ses supérieurs et peut-&tre un jour posséder son propre navire.

Le matelot est un guerrier balancé qui combat avec merveille sur un navire. En
plus d’affronter ses adversaires au corps-a-corps ou au tir, il peut réparer les
fissures et éteindre les feux. Sa faiblesse est son manque d’aptitudes sur terre.

6 Compétences: Manuelle, Sens, Sociale, Au choix
Armes: Arbaléte, Epée, Fléau d'armes, Fusil, Hache, Sabre

Armures: Légere, Moyenne

5 Spécial: Bouclier

Attaque des mers du nord (arme de mélée, arme de tir) : Une attaque standard qui ajoute 25% aux dégats
effectués et enléve 1 pour toucher. Le malus pour toucher ne s’applique pas si vous attaquez une créature marine.
Vous ne pouvez pas utiliser cette attaque si vous touchez automatiquement.

Attaque des mers du sud (arme de mélée, arme de tir) : Une attaque standard qui ajoute 1 pour toucher et enléve
25% aux deégats effectués. Le malus aux dégats ne s’applique pas si vous attaquez une créature marine.

Bousculade navale (test physique / résistance physique) : Une cible située face a vous et positionnée sur le bord
d'un navire est poussée par-dessus bord. Ne fonctionne pas sur les cibles occupant plus d'une case.

*Camaraderie (1 PM) : Pour les prochaines 60 secondes, ajoutez 50% au facteur de critique de toutes les attaques
que vous effectuez en situation de surnombre.

Coup humiliant (arme de mélée) : Une attaque standard qui enléve 1 pour toucher et ne peut pas faire de coup
critique. Cette attaque donne uniquement des malus mais le style utilis¢ montre a tous que vous vous moquez
completement de I’adversaire et voulez I’humilier. Ne peut pas étre utilisé si vous touchez automatiquement.

Pilier de taverne (test physique) : Pour le reste de la journée, vous pouvez relancer une fois tout jet de compétence
d’alcool pour résister a I’intoxication. De plus, vous n’étes pas affecté par les effets négatifs lorsque vous étes de
nouveau sobre (mal de téte, maux de cceur, etc.). Peut €tre tenté une fois par jour.

Sapeur embarqué : Une case en feu sur un navire, située dans une case adjacente, est automatiquement éteinte.

Réparation d'urgence (matériaux de construction) : Répare une case de navire située en face de vous. La
réparation redonne (mental) point de vie au navire et s’applique uniquement aux dégats effectués a la case.

Don du matelot : Ajoutez 3 a tous vos jets de compétence de cordes, de météorologie, de natation et de navigation.

Equilibre naval : A chaque fois qu'une situation menace de vous faire tomber par-dessus bord, vous pouvez faire
un test de réaction pour rester a bord.

Marche navale (inné) : Ajoutez 1 a votre mouvement sur toute embarcation navale.

Parade du matelot : Situé¢ a bord d'un navire, ajoutez 1 a votre facteur de protection de bouclier de dos.
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Artisan

Prérequis : Aucun

Dans les foires publiques comme dans les cours impériales, les artisans sont
demandés partout pour leurs talents divers. Habiles de leurs mains, ils sont
maitres dans I’art de créer des objets utiles, de les réparer ou de les améliorer.

L’artisan posséde de nombreux talents qui peuvent améliorer son équipement et
le tirer de situations facheuses. Il est un combattant balancé qui combine son
savoir avec ’utilisation d’outils technologiques pour arriver a ses fins.

6 Compétences: Manuelle, Habileté, Sociale, Au choix

Armes: Arbaléte, Baton, Dague, Epée, Fléau d'armes, Fusil, Hache, Masse, Sabre
Armures: Légere, Moyenne, Tunique

4 Spécial: Bouclier, Bombe

Arme calibrée (outils de forgeron / arbaléte, arc, fusil) : Pendant les 30 prochaines secondes, une de vos armes
ou celle d’un alli¢ dans une case adjacente ajoute 1 pour toucher.

*Changement magique (2 PM) : Remplace votre armure actuelle par une autre armure dans votre équipement.

Flash (poudre aveuglante / résistance physique) : Une cible non magique, présente dans la case face a vous, est
considérée comme étant aveugle lors des 30 prochaines secondes.

Fumée toxique (poudre aveuglante) : Vous-méme ou une cible située dans une case adjacente se couvre d’une
odeur toxique pour les 30 prochaines secondes. Toutes les cibles non magiques qui se déplacent dans une case
adjacente a I’odeur doivent réussir un test mental ou terminer leur mouvement dans cette case.

*Lueur de I'artisan (1 PM) : Un objet touch¢ scintille d'une lueur qui illumine 3 cases de rayon, I'objet demeure
ainsi pour (force magique) heures.

*Objet indestructible (1 PM) : Un objet qui n'est pas fait de métal, présent dans votre case ou dans une case
adjacente, est indestructible pour 60 secondes.

Poudre de feu (poudre de feu) : Une case dans votre champ d’action prend feu. La case ne peut pas s'éteindre
avant au moins 60 secondes.

Tonnerre (poudre de tonnerre / résistance mentale) : Toutes les cibles présentes dans votre champ d’action,
excluant vous-méme, ajoutent 5 secondes pour arriver a leur prochain tour. Ne fonctionne pas sur les cibles
magiques ou les cibles n'ayant pas d'ouie.

Don de I'artisan : Ajoutez 3 a tous vos jets de compétence d'artisanat, de charpenterie, de métallurgie et de
technologie.

Manipulation prudente : Vos adversaires doivent réussir un deuxieme test de réaction pour faire une attaque
d’opportunité lorsque vous utilisez une poudre, une bombe ou une potion.

Marche du citoyen (inné) : Ajoutez 1 a votre mouvement a I'extérieur en territoire humain. (route, ville, champ)

Protection de secours : A chaque fois qu'un dégat vous fait tomber & moins de zéro point de vie, lancez un D10.
Sur 9 ou 10, votre armure est brisée et vous demeurez a zéro point de vie. Le talent ne fonctionne pas si I’armure
n’est pas brisée pour une autre raison ou si I’armure ne protége pas d’au moins 25% contre le type de dégat regu.
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Aventurier

Prérequis : Aucun

Le terme aventurier est bien souvent un pseudonyme, il signifie parfois voleur,
bandit, chasseur de trésors, voyageur, escroc ou charlatan. Ils ont des centaines
de tours dans leurs sacs et peuvent réserver plusieurs surprises a leurs ennemis.

Les aventuriers font de bonnes combinaisons étant donné la grande variété de
leurs talents. Ils sont efficaces sur un champ de bataille, dans la grande ville ou
dans un donjon, ils sont trés rapides et peuvent combattre avec force et ténacité.

5 Compétences: Habileté, Sens, Au choix

Armes: Arbaléte, Arc, Baton, Dague, Epée, Sabre, Sarbacane
Armures: Légere, Tunique

7 Spécial: Bombe

Attraper au vol : Jusqu’a votre prochain tour, a chaque fois qu’une arme de jet est lancée vers vous, vous pouvez
tenter un test de réaction pour attraper 1’arme et ne pas subir de dégat. Vous devez avoir au moins une main libre.

Coup assommant (béaton / résistance physique) : Une attaque standard qui n'effectue pas de dégat. Si la cible
échoue sa résistance, elle perd connaissance. Ne fonctionne pas sur les cibles occupant plus d'une case ou sur les
cibles portant une armure moyenne ou lourde.

Désarmement (arme de mélée / test réaction / résistance réaction) : Une arme a une main s’envole a 3 cases de
distance dans une direction aléatoire.

Frappe du roublard (dague) : Une attaque standard sur une cible située dans la case directement face a vous. Si
vous touchez, lancez un test de réaction. Si le test est réussi, vous subtilisez une bourse ou un sac en plus de lui
faire des dégats. Vous volez ainsi le tiers des pieces et des pierres précieuses en possession de la cible.

Lancé double (2 dagues) : Vous permet de lancer deux dagues dans la méme action, chaque tir est -2 pour toucher
la cible.

Poignard du traitre (dague) : Inflige une blessure physique de votre choix a une cible située dans une case
adjacente, ayant zéro point de vie ou moins.

Position de course (aucune monture) : Ajoutez 3 au mouvement de votre prochain tour.

Position offensive (aucune monture) : Jusqu'a votre prochain tour, vous pouvez lancer un test de réaction pour
chaque cible qui entre dans une case adjacente. Si le test est réussi, vous pouvez tenter une attaque standard sur la
cible. Ne peut pas étre utilisé si vous vous étes déplacé pendant votre tour.

Equiper une dague : Vous permet d’équiper une dague quelle que soit votre carriére.

Lanceur de couteau : Vous permet de lancer n'importe quelle dague a une portée de 3 cases. Une dague qui n'est
pas de jet ne peut pas faire de coup critique au lancé. La dague est perdue tant qu’elle n’est pas récupérée.

Marche de I'explorateur (inné) : Ajoutez 1 a votre mouvement a l'intérieur. (grotte, donjon, maison)

Points vitaux : Ajouter 25% (minimum 1) a tout dégat effectué¢ avec une dague lors d’une attaque de dos sur une
cible vivante.
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Archer

Prérequis : Aucun

Les archers sont trés nombreux dans une armée car la précision et la portée de
leurs tirs sont un atout indispensable. Certains travaillent pour I’or et d’autres
défendent une cause, quoiqu’il en soit, ils demeurent une force importante.

L’archer est un alli¢ fort utile lors d’un affrontement. Sa mobilité lui permet de
se positionner rapidement et sa portée de tir lui permet d’atteindre 1’ennemi a
distance. Il est souvent le premier a pouvoir atteindre les chefs adverses.

5 Compétences: Habileté, Sens, Au choix

4

6 Spécial: Bouclier

Armes: Arbaléte, Arc, Dague, Epée, Fusil, Lance, Sabre

Armures: Légere, Moyenne

Bloquer les projectiles (bouclier) : Vous donne droit a un test de réaction pour parer chaque attaque effectuée avec
une arme de tir ou de jet sur vous jusqu'a votre prochain tour.

Long tir (arc) : Un tir standard ajoutant 4 a sa portée et soustrayant 2 a son facteur pour toucher.
Projectile de feu (1 PM / arc, arbaléte, fusil) : Une case inflammable dans votre portée de tir prend feu.

Tension maximum (arc) : Permet de tendre votre arc au maximum, si votre prochaine action est un tir, vous
effectuez 150% des dégats standards.

Tir aérien (arc) : Vous permet de tirer une cible par dessus des obstacles, votre tir est une attaque standard qui
enléve 1 au touché. Vous devez voir la cible a atteindre.

Tir double (arbaléte, arc) : Effectue deux tirs sur la méme cible, chaque tir a un malus de 3 pour toucher.

Tir précis (arc, arbaléte, fusil) : Vous devez choisir une cible présentement a portée de tir. Si votre prochaine
action consiste a tirer sur celle-ci sans que vous vous soyez déplacé, vous touchez automatiquement. Ce tir ne peut
pas faire de coup critique.

Tirer pour blesser (arc, arbaléte, fusil) : Un tir standard qui ne fait pas de dégat mais fait lancer automatiquement
une blessure physique a la cible touchée.

Archer en position : Ajoutez une portée supplémentaire a tous vos tirs lorsque vous €tes positionné a 3 cases ou
plus en altitude au dessus de la cible. Ajoutez 3 pour un arc, 2 pour une arbaléte et 1 pour un fusil.

Equiper un arc : Vous permet d’équiper un arc quelle que soit votre carriére.
Portée accrue (inné) : Ajoutez 1 a la portée de tous vos tirs avec un arc, une arbaléte ou un fusil.

Tireur en altitude : Ajoutez 1 a tous vos jets pour toucher au tir si vous €tes positionné a 1 case ou plus en altitude
au dessus de la cible. Ne fonctionne pas si vous étes situé sur une monture.
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Marchand

Prérequis : Aucun

Maitres du commerce, les marchands sont la base de 1’économie de toutes les
grandes cités. Malgré les apparences, ils travaillent durement pour gagner leur
vie et faire prospérer leur entreprise. Ils sont réputés pour étre un peu avares.

Au combat, le marchand peut prendre la premiére ligne, utiliser les armes de tir
ou la magie. Hors combat, il est un commergant hors pair aux talents variés. Il
se combine bien avec d’autres carriéres car ses habiletés ont peu de restrictions.

5 Compétences: Habileté, Sens, Sociale, Au choix
Armes: Arbaléte, Baton, Dague, Epée, Fusil, Sabre
Armures: Légere, Moyenne, Tunique

5 Spécial: Bouclier, Monture

Appat du gain (arme de mélée, arme de tir) : Une attaque standard qui ajoute 1 pour toucher une cible qui semble
étre plus riche que vous.

Contre-roublard (arme de mélée, arme de tir) : Une attaque standard qui ajoute 1 pour toucher une cible que
vous avez vu commettre un vol ou un pillage lors de la derniére heure.

Cri d'attention (résistance mentale) : Toutes les cibles dans votre champ d'action tournent automatiquement leur
attention vers vous. Considéré comme un charme, ne fonctionne pas en situation de combat.

Décompte rapide : Vous permet de déterminer avec exactitude le nombre de pieces d'or d'un amoncellement
visible dans votre champ d'action.

Etude des marchés (test mental) : Le maitre de jeu vous révele le profit approximatif qu'il estime que vous
réaliserez dans une entreprise ou une expédition précise. L'action peut étre tentée une seule fois par entreprise.

*Force (1 PM) : Pour les prochaines (force magique) heures, vous pouvez transporter le double du poids normal.

Humour (résistance mentale) : Vous devez raconter une véritable blague, tous ceux qui I'entendent ne peuvent se
retenir de rire pour (mental) secondes. Considéré comme un charme, ne fonctionne pas en situation de combat. La
méme blague ne peut pas étre tentée deux fois sur la méme cible.

*Volonté du marchand (1 PM) : Pour les prochaines 60 secondes, vous €tes immunisé a tous les charmes. Le
sortilége n'a aucun effet si vous étes déja charmé.

Ambition (inné) : Ajoutez 10% (minimum 1) a tous les dégats effectués au corps-a-corps ou au tir sur une cible qui
semble étre plus riche que vous.

Don du marchand : Ajoutez 3 a tous vos jets de baratin, d'évaluation, de marchandage et de rumeurs.

Expérience de vente : Lorsque vous commercez des objets en ville, vous pouvez décider de prendre une journée
complete pour le faire. Ceci vous permet de relancer votre premier jet de compétence si vous le désirez.

Ponctualité : Lorsque votre iniative croise celle d'un autre, vous pouvez lancer un D8 ou un D12 au lieu d'un D10
pour déterminer qui agira en premier.
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Clerc

Prérequis : Aucun

Le clerc est un fidele serviteur de la foi divine. Les clercs sont nombreux dans le
monde, ils sont la fondation méme du clergé. Combattant altruiste, il travaille
trés fort pour propager la bonne parole et se faire apprécier partout ou il se rend.

Le clerc n’est pas un grand guerrier, il doit se tenir loin des mélées. Il maitrise la
foi, un art qui lui permet de guérir ses alliés et détruire les morts-vivants. Sa
faible vitesse d’exécution I’oblige a demeurer grandement stratégique.

5 Compétences: Sociale, Connaissance, Au choix
Armes: Baton, Masse

Armures: Légere, Tunique, Robe

4 Spécial: Aucun

*Armure divine (1 PM / symbole sacré) : Vous confére une armure de (force magique) points de vie contre les
cibles maléfiques pour 60 secondes. Tous dégats infligés par une cible maléfique est d’abord soustrait de cette
armure avant vos points de vie réguliers. Ne se cumule pas avec soi-méme.

*Guérison mineure (1 PM / symbole sacré) : Guérit vous-méme ou une cible vivante présente dans la case face a
vous de (force magique / 2) points de vie.

Frappe du clerc (baton, masse) : Une attaque standard qui ajoute 50% au facteur de critique contre les créatures
non vivantes. Cette frappe peut faire un coup critique sur n'importe quelle créature non vivante.

Lucera Sanctum (symbole sacré / test mental) : Inflige (force magique) points de dégats a une créature non
vivante présente dans une case adjacente. Cette action ne déclenche pas d'attaque d'opportunité.

Mains du guérisseur (symbole sacré / test mental) : Une cible dans une case adjacente est guérie de toutes ses
maladies mineures telles la toux, la grippe et la gastro. Elle regagne également 1 point de physique perdu.

*Purification (1 PM / test mental) : Purifie (force magique) litres de liquide ou (force magique) kilogrammes de
nourriture. La purification enléve tous poisons, maladies ou formes de moisissures.

*Vertu (1 PM) : Ajoutez 3 a tous vos jets de compétence pour (force magique * 5) secondes.

*Vitesse divine (1 PM / aucune monture) : Faites encore une fois votre mouvement pendant ce tour.

Détection de la vie : Vous permet de détecter si une cible est vivante ou morte au touché.
Equiper une tunique : Vous permet d’équiper une tunique quelle que soit votre carriére.

Force du clerc (inné) : Tant que vous portez un symbole sacré, ajoutez 10% a toutes les formes de dégats que vous
infligez aux créatures non vivantes.

Sanctification : Ajoutez 1 a tous vos tests pour résister aux malédictions.
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Moine

Prérequis : Aucun

Le moine est un homme de paix, en communion avec la nature et ses émotions.
11 débute une longue route afin de se découvrir soi-méme ainsi que les secrets de
I’existence. Il préconise la paix mais peut étre féroce en temps de guerre.

Le moine n’utilise pas d’arme, il peut combattre ses opposants en utilisant
uniquement son corps. Sa grande sagesse lui permet de maitriser la rage. Il est
un combattant trés rapide qui doit demeurer prudent car sa résistance est faible.

4 Compétences: Manuelle, Habileté, Sens, Au choix
Armes: Aucune
Armures: Légere, Tunique

7 Spécial: Aucun

Aikido (aucune arme / aucun bouclier) : Lors de la prochaine attaque de corps-a-corps regue, lancez un test de
réaction. Si réussi, vous faites dévier le coup et ne subissez pas de dégats. Fonctionne jusqu'a votre prochain tour.

Coup de pied violent (aucune arme / aucun bouclier) : Une attaque standard qui enléve 1 pour toucher. Cette
attaque utilise votre réaction au lieu de votre physique pour calculer les dégats. Si une maladresse est possible, elle
est automatique.

Frappe du moine (aucune arme) : Une attaque standard qui ajoute 50% au facteur de dégat critique. Cette attaque
ne peut pas faire de maladresse.

Karaté (aucune arme / aucun bouclier) : Vous permet de faire deux attaques sur la méme cible. Chacune des
attaques est -2 pour toucher. Cette action ne peut pas faire de coup critique.

*Inspiration au calme (1 PM / résistance mentale) : Une cible dans votre champ d’action n'est plus sujette a la
rage. La cible peut bien sur décider d’échouer volontairement son jet de résistance mentale.

Jambette (test réaction / résistance réaction) : Une cible dans une case adjacente tombe sur le sol. Ne fonctionne
pas sur les créatures occupant plus d'une case.

Prise du sommeil (aucune arme / résistance réaction) : Une attaque standard qui n'effectue pas de dégat. Sila
cible échoue sa résistance, elle perd connaissance. Ne fonctionne pas sur les cibles occupant plus d'une case ou sur
les cibles portant une armure moyenne ou lourde.

Vitesse accrue (test réaction) : Pour les prochaines 30 secondes, ajoutez 1 a votre mouvement a pied.

Art du moine : Vos attaques sans arme ajoutent 1 pour toucher. Ce talent ne compte pas dans la limite de 2 aux
bonus pour toucher.

Controle de la force : Lorsque vous combattez sans arme et que vous faites tomber un adversaire & moins de zéro
point de vie, vous pouvez décider que I'adversaire n'est pas blessé gravement. Il reste alors a son total de point de
vie actuel mais est considéré comme stable et n'a pas a lancer de blessure a la fin de l'affrontement.

Controle de la rage : Ajoutez 1 a tous vos tests pour résister a la rage.

Technique du moine (inné) : Ajoutez 2 a votre facteur d'attaque sans arme.
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Forestier

Prérequis : Aucun

Amant de la nature, le forestier habite bien souvent en dehors des centres
urbains. Il voyage énormément, habituellement hors des sentiers battus. Il est
souvent engagé comme guide ou comme scout pour débusquer les ennemis.

Le forestier est en symbiose avec la nature, il a appris a voyager dans celle-ci et
peut I'utiliser a son avantage. Il est un guerrier rapide qui se fie bien plus a son
intuition qu’a ses poings. Ses compétences font penser a celles des animaux.

4 Compétences: Manuelle, Sens, Connaissance, Au choix
Armes: Arc, Baton, Hache, Lance, Sabre

Armures: Légere, Tunique

6 Spécial: Monture

Attaque du forestier (arme de mélée, arme de tir) : Une attaque standard qui touche automatiquement une cible
ayant détruit la nature lors de sa dernicre action. Cette attaque ne peut pas faire de coup critique.

Dompter un animal (test mental / résistance mentale) : Un animal sauvage, situé¢ dans votre champ d’action,
ob¢it a vos commandes verbales pour la prochaine heure. Peut-étre utilisé une seule fois par jour par animal.
L’animal peut choisir de ne pas obéir aux commandes si elles peuvent mettre sa vie en danger.

Feinte de la proie (test réaction) : Vous changez de place avec la cible située dans la case face a vous. Ceci ne
déclenche pas d'attaques d'opportunité. Ne fonctionne pas sur les cibles occupant plus d'une case ou les cibles
immobiles. La cible doit étre située a la méme altitude que vous.

Feinte du chasseur (test réaction) : Vous déplacez une cible située dans la case face a vous vers votre case
face-gauche ou face-droite. Ceci ne déclenche pas d'attaques d'opportunité. Ne fonctionne pas sur les cibles
occupant plus d'une case ou les cibles immobiles. La case visée doit étre a la méme altitude que celle de départ.

*Immunité naturelle (1 PM / test mental) : Une cible dans votre champ d'action est immunisée au poison pour les
prochaines 60 secondes. Ne fonctionne pas si la cible est déja empoisonnée.

Pare-feu (test réaction) : Vous pouvez vous déplacer normalement dans les cases en feu sans subir de dégat
pendant le tour actuel. Cette action s’utilise avant votre déplacement.

*Protection climatique (1 PM) : Une cible touchée n'est plus incommodée par les températures extrémes pour le
reste de la journée.

*Vitesse de la gazelle (1 PM) : Ajoutez 1 a votre mouvement pour les prochaines 60 secondes.

Entraineur animal : Tous les animaux sous votre controle ajoutent 25% a leur maximum de point de vie.

Guide : Augmentez de 25% la distance parcourue par votre groupe en nature sauvage pendant une journée. Le
talent ne se cumule pas avec soi-méme.

Marche du voyageur (inné) : Ajoutez 1 a votre mouvement a I'extérieur en territoire sauvage (forét, montagne,
désert).

Pompier : A chaque fois qu'une case en feu vous fait subir des dégts, lancez un D10, sur 8 ou plus, le feu s'éteint.
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Cultiste

Prérequis : Aucun

Le cultiste s’aventure dans un monde de magie noire et de rituels infernaux. Il
tente de percer les mysteéres de I’ombre et de ’occulte. 11 sert les membres de
son culte ou erre en quéte de réponses sur la mort et les souffrances de la vie.

Les armes du cultiste sont des plus macabres, elles sont la peur, la folie, les
maladies et les malédictions. Il est un adversaire puissant qui prend plaisir a
infliger la souffrance. Il est préférable de demeurer dans ses bonnes graces.

4 Compétences: Habileté, Sociale, Connaissance, Au choix
Armes: Dague, Fléau d'armes, Masse, Sarbacane

Armures: Tunique, Robe

5 Spécial: Baguette magique

Attaque de contagion (arme de mélée) : Une attaque standard qui ne fait pas de dégat. La cible doit réussir un test
physique ou elle enléve 1 a son physique. L'effet est considéré comme une maladie.

Coup sadique (arme de mélée) : Une attaque standard. La victime souffrira d'une douleur trés désagréable pour
(force magique) jours.

*Infernus (1 PM / symbole maudit) : Une vague noire de douleur se dégage de vous. Les ennemis adjacents
subissent (force magique) points de dégats. Ne fonctionne pas sur les cibles maléfiques ou magiques.

*Malédiction (1 PM / symbole maudit / résistance mentale) : Une cible présente dans votre champ d’action est
sujette a une malédiction de votre part.

*Peur mineure (1 PM / résistance mentale) : Une cible dans votre champ d’action est sujette a la peur face a
vous. Ne fonctionne pas sur les cibles occupant plus d'une case.

*Psychose (1 PM / résistance mentale) : Inflige une blessure mentale aléatoire a une cible intelligente dans votre
champ d'action.

Souvenir atroce (résistance mentale) : Une cible dans votre champ d'action se remémore son pire souvenir. Elle
peut devenir triste, frustrée ou autre, selon le souvenir. Peut étre utilisé une seule fois par jour sur une méme cible.

Yeux du mal : Vos yeux s'injectent de sang et deviennent complétement rouge pour les prochaines 60 secondes.
Ajoutez (mental) a tous vos jets d'intimidation.

Chatiment : A chaque fois que vous effectuez un coup critique, vous pouvez laisser une cicatrice permanente a la
cible. Lancez dans la table des blessures physiques pour déterminer la localisation de la cicatrice.

Cruauté (inné) : Ajoutez 50% a tous vos facteurs de critique lorsque vous attaquez une cible qui ne peut pas se
défendre. (une cible blessée gravement, une cible attachée, une cible paralysée, une cible endormie, etc.)

Don du cultiste : Ajoutez 3 a tous vos jets d'ancien culte, d'astronomie, de corruption et de thanatologie.

Rituel voodoo : Pour 60 secondes par jour, vous pouvez utiliser une poupée voodoo et faire souffrir une cible dont
vous possédez un cheveu ou un ongle. La souffrance est trés désagréable mais n'a aucun effet en combat.
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Apothicaire

Prérequis : Aucun

L’apothicaire est engagé comme guérisseur dans les cours impériales ainsi que
dans les petites villes de campagne. Contrairement aux simples infirmiers de
village, il peut utiliser ses talents au beau milieu d’un affrontement armé.

Son style de combat comporte plusieurs lacunes, ¢’est pourquoi il doit s’appuyer
sur d’autres guerriers pour procurer la victoire. Ses talents de guérisseur en font
un allié trés convoité ainsi qu’une cible hautement stratégique pour 1’ennemi.

3 Compétences: Habileté, Connaissance, Au choix
Armes: Baton

Armures: Tunique, Robe

6 Spécial: Aucun

Application en combat (herbe médicinale) : Vous permet d'appliquer une herbe médicinale sans déclencher
d'attaques d'opportunité. Le test mental de 1'application est automatiquement raté.

*Application magique (2 PM / herbe médicinale) : Applique une herbe médicinale sur une cible présente dans
une case adjacente. Le test mental de l'application est automatiquement réussi.

Application standard (herbe médicinale) : Permet d’appliquer une herbe médicinale sur une cible présente dans
une case adjacente.

Baton magique (1 PM / baton) : Une attaque standard ou vous utilisez votre mental au lieu du physique pour
calculer les dégats. Le dégat infligé est de type sortilége au lieu de contondant.

Nuage aveuglant (poudre aveuglante) : Votre case ainsi que toutes les cases adjacentes se couvrent d’un épais
nuage de fumée pour 60 secondes. Les cibles présentes dans le nuage sont considérées comme étant aveugles.

Poudre de poison (poudre empoisonnée / test réaction) : Vous lancez la poudre sur une cible située dans la case
face a vous, celle-ci tombe automatiquement sous 1’effet du poison. Ne fonctionne pas si la cible est déja sous
I’effet du poison. Ne fonctionne pas si la cible porte une armure moyenne ou lourde.

Reméde contre le poison (antipoison / test mental) : Une cible située dans une case adjacente est guérie de ['un
de ses poisons. Si la cible est empoisonnée plusieurs fois, vous devez choisir quel poison vous guérissez.

*Reméde magique contre le poison (1 PM / antipoison) : Une cible située dans une case adjacente est guérie de
I’un de ses poisons. Si la cible est empoisonnée plusieurs fois, vous devez choisir quel poison vous guérissez.

Baton des incantations : Tant que vous équipez un baton, votre force magique est augmentée de (facteur d’attaque
du baton) %. Utilisez le facteur d’attaque le plus élevé si vous étes armé de plus d’un baton.

Equiper un baton : Vous permet d’équiper un baton quelle que soit votre carriére.
Herboriste apothicaire (inné) : Ajoutez 25% a toutes les guérisons que vous faites avec des herbes médicinales.

Résistance au poison : Ajoutez 1 a tous vos tests pour résister aux poisons.
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Etudiant

Prérequis : Aucun

Amateur de science, 1’étudiant est en constante recherche de nouvelles
connaissances a acquérir. Il parcourt les bibliotheques et les universités du
monde dans le but de découvrir les secrets du passé et du monde occulte.

L’étudiant n’est pas un bon combattant, il est préférable pour lui d’utiliser des
armes de tir. Ses talents de chercheur lui permettent de révéler la véritable
nature des choses. Il est également un bon magicien qui peut étre fort utile.

3 Compétences: Sens, Sociale, Connaissance, Au choix
Armes: Arbaléte, Dague, Epée, Fusil

Armures: Tunique, Robe

5 Spécial: Baguette magique, Bombe

*Alourdissement (1 PM) : Une cible dans votre champ d'action enléve 1 a son mouvement et 1 a son propre champ
d’action pour 60 secondes. Ce sortilége ne se cumule pas avec lui-méme.

Annulation de sortilége : Vous permet de dissiper n’importe quel de vos sortiléges ayant une durée et qui est
présentement actif. Vous pouvez dissiper plusieurs de vos sortiléges a la fois si vous le désirez.

*Choc mental (1 PM / résistance mentale) : Une cible dans votre champ d’action subit (force magique) points de
dégats. Ne peut pas effectuer de coup critique, ignore I’armure de la cible et ne fonctionne pas sur les créatures
n'ayant pas d'intelligence.

*Déséquilibre (1 PM / résistance réaction) : Une cible dans votre champ d'action tombe sur le sol. Fonctionne
uniquement sur les cibles se tenant debout sur deux jambes qui occupent moins de 7 cases.

*Détection (1 PM) : Vous permet de sentir la magie dans votre champ d'action, ceci vous révele tous les objets et
créatures magiques.

*KEcriture magique (2 PM / test mental) : Vous permet d'écrire un maximum de 100 mots sur n'importe quelle
surface avec votre doigt. Choisissez une cible que vous avez déja touchée auparavant, seule cette cible pourra voir
le texte. L'écriture magique s'efface apres (force magique) années.

*Emprunte du temps (2 PM / test mental) : Vous permet de connaitre 1'age exact d'un objet touché.

*Lecture magique (1 PM / test mental) : Vous permet de lire un document en entier dans une seule action. Le
texte doit avoir au maximum (force magique * 200) mots.

Chronologie : Vous permet de dire a la minute pres la date et I'heure courante.
Don de I'étudiant : Ajoutez 3 a tous vos jets de bibliothéque, d'histoire, de maison et de politique.
Loquacité : Ajoutez 1 a tous vos tests pour résister au mutisme.

Rat de bibliothéque (inné) : Vous doublez la vitesse de toute recherche qui exige un jet de bibliothéque. En une
seule journée; vous pouvez effectuer deux recherches différentes ou lancer deux jets pour la méme recherche et
utiliser le meilleur résultat.
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Apprenti

Prérequis : Aucun

Les apprentis sont au service des magiciens plus puissants. Ils parcourent le
monde en quéte de savoir et de puissance. Pour ce faire, ils doivent servir leurs
supérieurs afin que ceux-ci leur enseignent I’art mystérieux de la magie.

Au combat, I’apprenti est un allié trés utile, malgré qu’il doit étre grandement
protégé par les plus forts de 1’équipe. Il n’en demeure pas moins une force de
frappe considérable que les ennemis ont avantage a éliminer trés rapidement.

2 Compétences: Sens, Connaissance, Au choix
Armes: Baton, Dague
Armures: Robe

6 Spécial: Baguette magique

*Alarme (1 PM / test mental) : Si une cible entre dans votre champ d'action dans les prochaines (mental) heures,
une alarme sonore puissante se déclenche. Le sortilége se dissipe si vous vous déplacez.

*Bouclier magique (2 PM) : Un bouclier magique vous protége pour 60 secondes, il est considéré comme ayant 7
de face, 8 de flanc et 10 de dos. Il diminue de 4 votre champ d'action et ne requiert pas de physique pour étre
utilisé. Le bouclier magique est équipé comme un bouclier standard, vous devez donc avoir une main de libre.

Dague magique (1 PM / dague) : Une attaque standard qui utilise votre mental pour calculer les dégats. Le dégat
infligé est de type sortilege au lieu de percant.

*Foudre (1 PM / test mental) : Une cible dans votre champ d’action subit (force magique) points de dégats. Le
point d’origine de la foudre est vous-méme, vous devez donc avoir une ligne de tir.

*Lévitation (1 PM / test mental) : Vous vous ¢levez a trois cases au dessus du sol pour 30 secondes. Pendant
cette période, vous ne pouvez pas vous déplacer ni €tre atteint par les attaques ayant une portée de 1 case.

*Sol gluant (2 PM) : Toutes les cases dans votre champ d'action requiérent un point de mouvement supplémentaire
a traverser pour 60 secondes. Les cibles occupant plus d'une case ne sont pas affectées.

*Verrou enchanté (1 PM) : Un verrou touché de votre choix devient indestructible et ajoute (force magique) a sa
difficulté de crochetage. Le sortilége est effectif pour (force magique) jours.

*Zone glaciale (2 PM / résistance physique) : Toutes les cibles vivantes dans votre champ d'action (incluant vous
méme) subissent (force magique / 2) points de dégats. Ne peut pas effectuer de coup critique.

Apprenti magicien : Au début de chaque partie, choisissez un alli¢ ayant plus de force magique que vous et qui
accepte que vous soyez son apprenti. Tant que cet allié reste dans votre groupe, ajoutez 1 au champ d’action de
tous vos sortileges. Utilisez le calcul standard sans les bonus pour comparer votre force magique et celle de 1’allié.

Equiper une robe : Vous permet d’équiper une robe quelle que soit votre carriére.
Puissance magique (inné) : Ajoutez 1 a votre force magique.

Réserve magique : Tant que votre mental est de 6 ou plus, ajoutez 1 a votre maximum de points de magie.
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