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. critique sur
Lumiéere des étoiles : pour un elfe Vivelame 1 1d20+7 1d10+2 19-20
sylvain, I'obscurité de la nuit sous la ,
lumiére des étoiles n'est que de la Epée longue 1| 1d20+7 1d8+2
pénombre, ou seuls les petits détails lui
échappent. Arc court 1d20+9 1d6+2 2 30m

CAPAC|TES 10 capacités prises sur 10 & pourvoir

Voie de I'escarmouche

Voie de 'archer

Voie du compagnon animal

U . Sens affttés : Pour chaque Rang dans cette Voie, le Rodeur, ] . Odorat : Le loup du Rodeur détecte les odeurs des animaux etll—. Chasseur émérite : Le Rodeur obtient un bonus de +2 en at-
gagne un bonus de +2 a tous ses tests de SAG destinés a simuler lajdes créatures la ou ils sont passés. Le Rodeur obtient un bonus de +5|taque et aux DM lorsqu’il combat des animaux et un bonus de +2|

perception (vue, ouie, vigilance, etc.). De plus, il ajoute son Mod. de|
SAG aux dégats qu'il inflige a I'arc et & son Initiative.

aux tests de SAG pour pister et suivre des traces. Le Rodeur obtient|
un loup pour compagnon animal dés qu'il prend au moins un Rangj
dans cette Voie.

par Rang dans cette Voie pour pister ou retrouver des traces.

‘ LF i aveugle (L) : Le Radeur peut attaquer a distance un ennemi
qu'il ne voit pas (par exemple invisible ou plongé dans le noir total),
mais dont il connait I'existence et la direction approximative, comme|
s'il le voyait, donc sans le malus causé par le fait qu'il ne la voit pas.

LI " Surveillance : Le loup est constamment sur ses gardes. Le R&-
deur a donc un temps d'avance quand des ennemis essaient de I'at-
taquer par surprise, il obtient un bonus de +5 pour les tests de sur-
prise (SAG) et en Initiative. Lorsqu'il est surpris, il peut faire une at-

LI Traquenard (L) : Le Rédeur 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.

taque simple & distance AVANT que ne débute le premier tour de|
2 combat.

. Combat : Le loup du Rédeur peut désormais se battre comme un| L1 Attaque éclair (L) : Le Radeur peut effectuer une attaque au|
véritable personnage. Il attaque en méme temps que le Rodeur. contact trés percutante. Il ajoute son Mod. de DEX en attaque et
Loup : Init 13, DEF 14, PV [niveau x 4], attaque au contact = [niveau|aux DM pour cette offensive.
du Rodeur], DM 1d6+1, FOR +1, DEX +1, CON* +1, INT -3, SAG*
+2, CHA -2.

Ul Tir rapide (L) : Le Roédeur peut faire 2 attaques a distance pen-
dant ce tour.

IC)]. Fleche de mort (L) : Le Rddeur lance deux d20 pour son attaque| |. Empathie animale (L) : Le Rédeur peut parler aux animaux. Il peut] |:| Repli (L) : Le Radeur se déplace de 40 m en forét en s'éloi-
et conserve le meilleur résultat. Les dégats de la fleche sont dou-|également communiquer avec son compagnon animal par télépathie|gnant de ses ennemis. Le joueur fait un test de DEX difficulté 10,
blés. et le guérir a distance en dépensant ses propres PV (1 PV du Radeur|en cas de succes, il disparait de la vue de ses poursuivants. |
pour 1 PV octroyé au compagnon animal). peut s'éloigner ou rester caché sans risque d'étre retrouvé ou rat-
trapé.

|. Dans le mille : Pour une attaque a distance, le Rédeur peut choi Animal fabuleux : Le loup du Radeur devient un spécimen particu- Dextérité héroique : Le personnage augmente son score de|

d'utiliser 1d12 en attaque au lieu du d20 habituel (et il ajoute nor-[lierement puissant. DEX de +2 et il peut désormais lancer deux d20 a chaque fois|

malement son score d'attaque a distance). Si I'attaque est réussie, illMale alpha : Init 13, DEF 16, PV [niveau x 4], attaque au contact =|qu’un test de DEX lui est demandé, et conserver le meilleur résul
ajoute 2d6 aux DM. Cette Capacité peut étre utilisée avec Tir Rapide|[niveau du Rédeur+2], DM 1d6+3, FOR +3, DEX +1, CON* +3, INT -3, |tat.

ou Fléeche de mort (le bonus de 2d6 aux DM n’'est pas doublé) par|SAG* +2, CHA -2

5 exemple.
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Le Rodeur sait manier les armes de contact a une main et
toutes les armes & distance, il peut porter toutes les armures a
base de cuir mais ne manie pas de bouclier.

1d8+6

CAPACITES

10

capacités prises sur

10 & pourvoir

Voie de prestige

Voie de la survie

Voie du traqueur

Voie de 'archer arcanique

Endurant : Pour chaque Rang dans cette Voie, le Rédeur ob-
tient un bonus de +2 sur tous ses tests de CON destinés a résis-
ter a la fatigue, aux intempéries et liés de maniere générale a laj
survie en milieu naturel.

[]}. Pas de loup : Quand il essaie de passer inapergu en forét, le|
Rodeur bénéficie d’un bonus de +2 par Rang a son test de DEX.

Fléche magique : le rédeur enchante ses fléches. S'il obtient un résuk
tat de « 1 » sur son dé de DM, il relance le dé et garde le second résultat.
Les DM de ses fléches sont considérés comme magiques.

|:|. Nature nourriciére : Si le Rodeur passe 1 heure en forét, il
trouve de quoi nourrir deux personnes (pour une journée) pour|
chaque rang qu'il possede dans cette voie. En passant 1d6|
heure(s) et en réussissant un test de SAG difficulté 10, le Rédeur
trouve des plantes médicinales qui lui permettent de soigner 1d6|
PV par Rang. Ces plantes doivent étre utilisées immédiatement.
Ces soins peuvent toutefois étre répartis sur plusieurs patients :
le joueur alloue les d6 correspondant aux plantes médicinales &
sa guise.

[} Ennemi juré : Aprés avoir tué une créature, le Rodeur peut dé-
cider 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 au cours de chaque niveau.

| Fleche tueuse : le rédeur fabrique et enchante une fléche particuliere
pour un ennemi unique qu'il nomme. Il lui faut une journée compléte pour|
créer la fléche et il ne peut en posséder plus d’'une & un moment donné
(ni pour la méme cible, ni pour une autre). Lorsqu'il utilise sa fleche|
contre I'ennemi pour lequel elle fut créée, il obtient un bonus de +3 a l'at-
taque et de +1d6 aux DM par rang atteint dans la Voie. Si la fleche a été
créée depuis plus d’un an, ces bonus sont doublés.

Grand pas : Le Rodeur augmente tous ses déplacements de|
m. Il nest pas géné par les terrains accidentés et obtient +5
aux tests de natation et d’escalade.

|:|. Embuscade : En quelques minutes, le Rddeur peut cacher tous|
ses compagnons dans n'importe quel environnement naturel. Tant|
qu'ils ne bougent pas, le Rodeur et ses compagnons sont totale-
ment indétectables. S'ils attaquent des adversaires, ces derniers
sont automatiquement Surpris lors du premier tour du combat.

|:|. Fleéche intangible (L) : le rédeur enchante sa fleche pour lui permettre
de passer au travers des obstacles physiques. Le joueur réalise un test|
d'attaque normal mais remplace la DEF par le score de DEX de la cible|
pour fixer sa Difficulté. De surcroit, il ignore toutes les pénalités de cou-
verture. S'il sait précisément ou se situe sa cible, il peut méme tirer a tra-
vers un mur ou une porte.

I:l Increvable (L) : Si vous croyez en avoir fini avec lui... Une|
fois par combat, lorsqu'il tombe & 0 PV, le Rodeur peut récupérer|
[3d6 + Mod. de CON] PV au tour suivant.

. Second ennemi juré : Le Rodeur choisit une nouvelle race en-
nemie. Les régles et avantages de la capacité Ennemi juré s'ap-
pliquent a l'identique.

LI Fleche vivante : le rodeur enchante ses fleches pour leur donner vie|
au contact du sang. Plantées dans un corps, elles s’y enfoncent et
prennent racines. Sur un résultat de 15 a 20 au test d’attaque (ou de 10 a
12 sur un d12), la fleche inflige +2d6 DM supplémentaires et se trans-
forme en arbuste & la mort de la victime.

L—.l Constitution héroique : Le personnage augmente son score|
de CON de +2 et il peut désormais lancer deux d20 a chaque fois
qu'un test de CON lui est demandé et conserver le meilleur résulk
tat.

. Perception héroique : Le Rodeur augmente sa valeur de SAG
de +2 et il peut désormais lancer deux d20 a chaque fois qu'un test]
de SAG lui est demandé et conserver le meilleur résultat.

. Fleche chercheuse (L) : une fois par jour, le rodeur peut enchanter
une fléche afin gqu’elle trouve sa cible de fagon infaillible. Pour utiliser ce|
pouvoir, le rédeur doit avoir blessé ou vu directement la créature ciblée il
y a moins de 10 tours. Il tire ensuite sa fleche en l'air et celle-ci voyage
aussi loin que nécessaire (y compris & travers les plans) pour trouver sa|
cible. L'archer arcanique fait un test d'attaque normal et obtient un bonus|
de +2d6 aux DM.
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