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Tiace: Humada
Projil: Claevalier Rodeur
Jexe: Masculin
Taille: (,98 m

Aae: 27 ans
Poids: kg
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Fndurant

pour chague Rang dans cstte Voie, le rodeur obtient un bonus de

=2 sur tous ses tests de CON destinés a résister a la fatigue, aux
i.ntemeplmes et liés de maniére générale a la survie en milisn
naturel.

& hasseur emévite

le rodeur obtient un bonus de -2 en attaque et aux DM lorsqu'il

Fas de loup

quand il essaie de passer inapergu en forét, le rodeur bénéficie

combat des animaux et un bonus de -2 par Rang dans cette Voie | d'un bonus de -2 par Rang a son test de DEX.

pour pister ou retrouver des traces.

Safure nourriciere

si le rédeur passe 1 heure en forét, il trouve de quoi nourrir
deux personnes (pour une journée) pour chaque rang qu'il
posséde dans cette voie. En passant 1d6 heure(s) eten
réussissant un test de SAG difficulté 10, le rodeur trouve des
plantes médicinales qui lui permettent de soigner 1d6 PV par
rang. Ces plantes doivent étre utilisées immédiatement. Ces
soins peuvent toutefois &tre répartis sur plusieurs patients: le

VES

‘Eraguenard (L)

le rodeur gagne un bonus de -2 en attaque et +2d6 aux DM sur
sa premiére attaque contre une créature s'il posséde un meilleur
score d'initiative.

(] Fnuemi juré

aprés avoir tué une créature, le rodeur peut décider que tous
ceux de sa race sont devenus des ennemis jurés. Contre ces
créatures, il bénéficie d'un bonus égal a son Mod. de SAG pour
ses attaques et il inflige ~:1d6 de DM. Le rodeur peut changer
d’ennemi juré une fois an cours de chague nivean.
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| @rand pas

lz rodeur te tous ses dépl ts de 10 m. Il n'est pas
géné par les terrains accidentés : et obtient =5 aux tests de
natation et d'escalade.

| Attagque éclair (L)

(] FEmbuscade

le rédeur peut effectuer une attaque au contact trés percutante. Il en quelques minutes, le rédenr peut cacher tous ses oompagnom

ajoute son Mod. de DEX en attaque et aux DM pour catte
offensive.

dans n'importe quel environnement naturel. Tant qu'ils ne
bougent pas, le rodeur et ses p s sont total t
indétectables. S'ils amquent des adversaires, ces derniers sont
antomatiquement Surpris lors du premier tour du combat.
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| fincrevable (L)

si vous croyez en avoir fini avec lui... Une fois par combat,
lorsqu'il tombe 3 o PV, le rédeur peut récupérer [3d6 - Mod. de
CON] PV au tour suivant.

| FRepli (D

le rodeur se déplace de 40 m en forét en s'éloignant de ses
ennemis. Le joueur fait un test de DEX difficulté 10, en cas de
succes, il disparait de la vue de ses poursuivants. Il pent

s'éloigner ou rester caché sans risque d'étre retrouvé ou rattrapé.

| S&Fecond ennemi jure

le rodeur choisit une nouvells race ennemie. Las régles et
avantages de la capacité Ennemi Juré s'appliquent a I'identique.
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[ ] € oustifution héroigue
T'arbalétrier augmente son score de CON de =2 et il peut

désormais lancer deux dzo i chaque fois qu'nn test de CON lui
est demandé et conserver le meilleur résultat.

“Noie $u meneur § bomme

| Wyexterite hevoique
l'arbalétrier augmente son score de DEX de -2 et il peut

désormais lancer deux d2o i chaque fois qu'nn test de DEX lui
est demands, et conserver le meilleur résultat.

“Noie b¢ la noblesse

(] Ferception béroique
Le psionique augmente sa valeur de SAG de -2 et le jonenr peut

désormais lancer deux d2o a chaque fois qu'un test de SAG est
demandé aun personnage et conserver le meilleur résultat.

“Noie ¢ 'bumain

9)

SFaus penr

le chevalier est immunisé aux attaques de peur et il offre un
'bo;fus de[2 - Mod. de CHA) a tous ses alliés contre o2 type
et

G’F_Bnqué

le chevalier sait lire et écrire, il gagne ~1 par rang dans lavoiea
tous les tests d'INT et de CHA.

Adaptable’

aprés avoir raté un test de Carac., le personnage obtient un
bonus de -5 au test pour recommencer la méme action an
prochain tour.

| §utercepter

une fois par tour, le chevalier peut encaisser un coup a la place
d'un allie a ses cotes, Il utilise sa DEF plutot que celle de la cible
initiale et retranche aux DM son rang dans la voie.

A uforite naturelle
le chevalier obtient un bonus ézala [1 - Mod. deCHA] en
Initiative et en DEF. De plus, il béneficie dun bonus de +5aux
tests de CHA réalisés pour donner des ordres ou intimider.

A oup pavmi les loups

le personnage gagne -1 aux DM lorsqu'il combat un adversaire
humanoide. Cz bonus passe a <2 aurang 4 de la voie.
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(] ?xrmp[airz

une fois par tour. le chevalier permet a un allié qui combat le
méme adversaire que lui de relancer le dzo d'un test dattaque,
s'il s'agissait d'un d'échec.

[ ) Ereuger

le chevalier dispose d'un écuyer 3 son service (Initiative 14,
Défense 14, PV 13, Att =3, DM 1d8-+1). Il est absolument loyal
son maitre et lui sert de servitenr, il s'occupe de sa monture et
deson equxpemen! prépare le campement, panse les blessures,
etc. Gracsal ecu\ er, les armes du chevalier sont parfaitement
ffatees et i t des criti sur 1§ ou 20. De plus, le
chevalier, sa monm.re et ]usqu a1~ .-Iod de CH.-\] ths

| Iersatile

le personnage obtient une capacité de rang : de n'importe quel
profil au choix du joueur ou une capacité de rang 2 d'un profil de
1a méme famille que le sien.
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| @rdre de bataille

le chevalier donne des ordres tactiques pertinents au coeurdela
bataille. Une fois par tour, il octroie une action supplémentaire
gratuite a un allié en vuoe (une action de mouvement on une
action d’'attaque, mais pas une action limitée).

| Massacrer [a pigtaille

le cheva.her ajoute +1d6 aux DM oontre la p:emlla Silyaau
moins 4 créatures aux statisti dans le
bat, elles sont assimilées a de la piétaille (méme si leur
nombre est par la suite réduit 3 moins de 4 an cours du combat).
Les grandes créatures et les cavaliers ne sont jamais considéres

comme de la pistaille.

() Ancrevable

une fois par tour, lorsqu'une attaque fait tomber le personnage d
o PV, ca dernier peut effectuer un test d’attaque (du méme type)
opposé a celui de I'adversaire. En cas de réussite, le personnage
esquive ou résiste a cette attaque et ne subit aucun DM.

() & harae fantastique (&)

une fois par combat, i l'initiative du chevalier, lni-méme et tous
ses alliés en vue bénéficient immédi t d'un dépl

d’'un maximum de 20 m en ligne droite, suivi d'une action
d'attaque avec un bonus de -3 au test de réussite et ~1d6 aux

] farmatinn elite

le chevalier posséde les moyens et la culture nécessaire pour
obtenir une formation dans n'importe quel domaine qui lui sied.
Choisissez une capacité de rang 1 a 3 dans n'importe quel profil
issu de la famille (voir page 82, Vioies de prestige) des

dégats. Résolvez d'abord tous les dépl s en t
par le chevalier, puis par ordre d'initiative. Ensuite effectuez
toutes les attaques dans le méme ordre.

battants ou des voy

| Joluvalence

le personnage augmente de 2 points la valeur de sa
caracteristique la plus faible, ainsi que la valeur d'une autre
caractéristique au choix.




