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Nouvelle discipline : le T raqueur

|nformations pour ]chcu

Le Traqucur est une sorte de chasseur de Primc qui
traque d’autre humanoides pour de |’argent. La Plupart
des personnes traquées sont des criminels recherché¢s
par les autorités. || arrive bien entendu que des
Particuliers engagent un Traqucur pour leur comptc
Persormel‘ Chaquc Traqueur Posséde sa propre
moralit¢e. Certains maccepteront de traquer que des
mauvaises personnes, d’autres seront sans scrupulc du

moment que le salaire suit.
Attributs imPorl:ants : Ferception, (onstitution
Restrictions raciales : Sglpl‘uelins ~ Obsidiens

Kitucl de karma | e T‘raqucur doit étre seul et avoir avec
lui un objet ayant un rapport avec sa Premiére traque. Il
est a genoux, assis ou couché, les yeux gcrmés, en Pleinc
méditation, et tente de faire le vide dans son csPrit. | e
Traqueur se remémore alors sa Premiére chasse, et
¢labore alors un nouveau P!an qui va le menerjusqu’é la
capture de sa Proie. (Une fois celle~ci attrapée, le rituel se

termine.

ComPétcnccs cl’Art: Cuisine, [Fabrication de cage

Aptituclcs du Traqucur
(D ’) /nc//'c]uc un talent de c//lsal'o//hc.

Premier cercle
ComPétcncc: le Traqueur acquier‘c la comPétence
artisanale /D/égcagc*. Cette comPétcncc acquiert

automatiqucmcnt un rang égal au Ccrcle du Traqucur.

Talcnts s Armes de mélée P), Armmes de #r P),
Orientation, Ffstagc (D), Rituel de karma, \/igilance

Deusxiéme cercle
Talcnts : DéP|acement silencieux, | ndurance (8/6),
Survie (D)

T roisiéme cercle

Talcnts : Détection des Piégcs, Kecherche (D)

Quatrieme cercle

APtftuclc
permanent, l’ac{eptc gagne 1’aPtituc{e Fcrspicacité. Ces

Fn encaissant i Point de dommage

clommages ne Peuventjamais étre guéris. FPour2 Points de
dommages c{’egort, I’adepte gagne un bonus de +2 aux
tests de Fcrccption Penclant IO minutes.

Talents : Sens emPat}wique, 7 iss. de filament (775535@
de Traqucur) @)

Cinquieme cercle

Karma : L’adeptc Peut cléPenscr I Point de karma surles
tests restreints de Fcrccption.

Talcnts : Désamorgage des Piéges, Rappel des Héclﬁcs,
K/tuc/ du maitre fantéme (D ) ou Aftaquc du cobra P )

Sixieme cercle
Karma 3 L’adeptc Pcut dépcnscr i Point de karma surles

tests restreints de [Dextérité.

Talcnts : [Désarmement (D)J il d’aiglc

ScEtiémc cercle
Deéfense L’a&epte ajoute +1 asa | Defense Phgsique.

Talcnts : Coup dévastatcur, Dcuxiéme attaque

Huitieme cercle

|nitiative : L’adcpte aJ'outc +1 asaDéfense magique.
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Talcnts
(ommandement P ) ou Guide élémentaire (D ')

Deuxieme  tir, Eslorft guetteur (D),

Neuvieme cercle

Karma : L’adepte Peut c{éPcnser i Poiﬂt de karma surles
tests de récuPération.

|nitiative : L’adeptc ajoutc +1 a son niveau d’initiative.
Talcnts : Attaque en course, Résistance au Poison,

Résistance a la douleur

Dixieme cercle
APtituclc
permanents, !’adepte gagne ]’aPtituc{e Fugnacité. Ces

' n encaissant 2 Poin’cs de dommages

c{ommages ne Pcuvcnt_jamais etre guéris. Lorsqu’il traque
une cible Par’ciculiére, le Traqueur peut dépenser 3
Points de dommagcs dreffort pourgagnerun bonus de +1
a tous sesjets concernant la recherche et la caPture de
sa Proic‘ (ne fois sa traque terminée, les Points dreffort

sont récupérés‘

Talcnts 3 Attaque encha?née, Camé/éon (D)

Onzieme cercle
Déxccnsc : L’adepte ajoute +1 asa | Défense P!’]gsique et
sociale.

Talcnts : Reconstitution, Vision véritable (D)

Douzieme cercle

Déxccnsc : L’acle}:)te ajoutc +1 a sa Defense sociale et
magique.

Talcnts : A/o/oroc/n: surlorisc P ) /-\ttac;uc 5ur/or/56 P )

Treizieme cercle
Défense : L’adcpte ajoute +1 a sa Déefense Phgsique‘
Karma : 1’aclePt<: ajoutc +25 a son nombre maximum de

Points de karma.

Talents : (réation de Heches ) Deuxieme chance,
Tramage de Ta|ent

Quatorzieme cercle

Défense : L’adepte ajoute +1 asa | Defense Phgsique et
magique.

]nitiativc: L’aclepte ajoute +1 4 son niveau d’initiative.
Récupération L’adcptc peut effectuer 1 test de

récuPération supplémentaire Parjour

Ta]cnts g Lecture surles !évres, Mort feinte P)

Quinzieme cercle

Démccnsc: L’ac{epte ajoute +iala Défense Phgsiquc.
|nitiative : L’adepte ajoute +1 & son niveau d’initiative.
Récupération : L’adepte peut effectuer 1 test de
récuPération supp]émcntaire Parjour‘

Talents : Attaque décisive (D), Trame &’ Attribut, T ir

multiPle

Dcmi-magic
Un Traqucur Pcut effectuer des tests de clemi—magic
bas¢s sur la Ferception pour tout ce qui concerne la

traque de sa Proie‘

* Fiég;cag;c {voir section Fiégps p.108 (GdM)

Cette compétence comprend la fabrication et la pose
dun Piége. le personnage effectue différents tests
deffets pour la création du Piége dont les résultats
détermineront : P'|nitiative du Piége (qui sera oPPosé a
Plnitiative des Personnages), le niveau de c{ommages en

Niveau du
Poison/Para]ysant/agaiblissant éventuels, la Difficulte

cas CIC }J]CSSU re

Phgsique, le

de détection du Piége et sa Difficulte pour le

désamorcer.
Résultat du Niveau de Niveau du Poison Difficulté de
test deffet dom. P,’IH. (voir GAM p-1 23) détection
=> |nitiative
5-8 10 8 5 5
914 i5 0 9 6
15 ~20 20 12 15 7
21 -24 25 4 21 8
25+ 0 16/ Mort 25 9

Difficulté de
désamcrq.agc




