Nouvelle discipline : le T emplier

Jnformations pourle jeu

La ot le Questeur est le serviteur sPirituel d'une
Passion, le Templier en est le bras armé¢. (Contrairement
au destcur qui a été choisi parune Fassion (et Posséde
donc certains Pouvoirs lies a cette demiere), cest le
Tcmplier qui a choisi la Fassion qu’il sert. Si la Plupar‘t
des Temphers sont assignés a la Protcction dun temple
ou dun Questeur, certains se font itinérants ou
rejoignent les rangs d’une comPagnie d’aventuriers afin
c{’éProuver leur foi Plus sGrement, mais aussi pour tenter
de propager cette derniere dans d’autres contrées ou
aupres de Populations que les temples natteignent pas.
D’autre encore sont cl‘uargés d'une mission par un

Qpesteur (cscor‘tc, Protection, rcc}‘ncrcncm)
Attributs imPor‘tants : Constitution, Volonté
Restrictions raciales : Sylpl‘uclins - T’skrang

Ritucl de karma : [ e Tcmplier doit étre seul et avoir avec
lui un sgmbo|e de sa Passion (livre, statuette, reliquc“). I
est a genoux, les yeux ?ermés, en Plcine méditation, et
tente de faire le vide dans son csPrit‘ | e Tcmplier
parcours alors mentalement un labgrinthe ciui va le mener
jusqu’au symbolc de sa Passion qui disparaitra alors pour
laisser Place aune Projection delaPassion elle-méme. | e

rituel sera alors terminé.

ComPétcnccs cl’Art: f:orgc, Inscription runique

APtituclcs du Temphcr
(D ') /nc//'quc un talent de c/isal'o//hc.

Premier cercle
Talcnts : Armes de mélée P), Combat a mains nues,
/Darac/c (D), Rituel de karma, \/igilance, Stabiiité

Deuxieme cercle

Talents : feau de bois (), | ndurance (8/6), Coup de
boucler (D)

T roisiéme cercle

Talcnts : Détc‘ct/on des armes (D), Don des |angues

Quatrieme cercle

APtitudc
permanent, I’adePte gagne !’aptitude Résilicncc. Ces

I’ n encaissant 1 Point de dommage

clommages ne Peuvcntjamais étre guéris. Pour2 Points de
c{ommagcs d’mc]Cor't, |’adepte gagne un bonus de +2 aux

tests de \/o|onté Pendant 1O minutes.

Talcnts : 77:55356‘ de filament ( 7755256 de Tcm/p//cr) (D )
Sang—groid

Cinquieme cercle

Karma : L’adcpte Peut cléPenscr I Point de karma surles

tests restreints de (Constitution.
Talents : F ndurcissement, Kituel du maitre fantome &)
ou Vo/onté de fer (D ), Ati’aque enchainée (D )
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iixiémc cercle

Karma : L’adcptc Peut dépcnscr i Point de karma surles
tests restreints de \/o|onté.

Talcnts : Vision astrale (D), | ecture/écriture

icgtiémc cercle

Défense : L’adcpte aJoute +1 asaDéfense Phgsiquc.
Talcnts : Deuxiéme attaque, Coup dévastateur P)

Huitieme cercle
|nitiative : L’adeptc ajoutc +1 asaDéfense magique.

Talcnts : Commanc{cmcnt, Attaquc astralc, Cocur de

_—
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Neuvieme cercle

Karma : L’adepte Peut c{éPcnser i Poiﬂt de karma surles
tests de récupération‘

|nitiative : L’adeptc a_}'outc +1 & son niveau d’initiative.
Talcnts : Késistance au Ioo/son (D ) /D cau L‘c//ur/quc P )

Résistance ala douleur

Dixieme cercle

Aptituclc :
permanents, 1’adepte gagne I’aptitude Foi indéfectible.

T n encaissant 2 Poiﬂts de dommagcs

Ces c{ommagcs ne Pcuvcntjamafs étre guéris. FPour 3
Points de dommagcs deffort, l’aclcPtc peut faire unjet de
[\/olonté 3 Cercle de Tempher] contre sa Dé)cense
magiquc. = n cas de réussite, il gagne un bonus de +1 a
tous cesjets durant 30 minutes.

Talcnts : Bouclier tonnerre, U/t/mc sursaut P)

Onzieme cercle
Déxccnsc : L’adeptc ajoutc +1 asa | Défense Phgsique et

sociale.

Talcnts : PDétense améliorde P ) Vitalite

Douzieme cercle

Défense : L’adepte aJoutc +1 4 sa | Défense sociale et
magiquc.

Talcnts :Armure l’c//ur/c]uc (D), Bonc‘ de lézard

T reizieme cercle

Défense : L’adepte ajoute +1 asa | Défense Phgsique.
Karma : l’aclcptc a‘jou’ce +25 a son nombre maximum de
Points de karma.

Talcnts 3 Aura Protectr/bc ﬂ)}, Tramage de Talent,
Peaude Pierre

Quatorzieme cercle

DéFcnsc : L’adcptc ajoutc +1 asa Dé?ense Phgsiquc et
magique.

|nitiative : L’adeptc a_joutc +1 & son niveau d’initiative.
Récupération g L’adepte peut effectuer 1 test de
récuPération suPPlémentaire Parjour

Talcnts : Attac]ue multiPIc, Deuxieme chance

Quinzieme cercle

Deéfense : L’adepte ajoute +1 ala Deéfense Phgsique‘

lnitfativc : L’adepte a_joute +1 a son niveau d’initiative.
Kécupération : L’adcptc peut effectuer 1 test de
récuPération suPPIémentaire Parjour‘

Talcnts : | rame d’attribut, Frcmier cercle de Perfection,

Attaque décisive (D )

Dcmi-magic
(n Templier peut effectuer des tests de clemi~magie

basés sur la \/olonté pour résister a toute tentative
dinfluence le concernant ou pour percer a jour des

illusions.




