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Les Maitres des Epées Haut Elfe sont parfois reinésmans des groupes d'aventuriers ou

au service d'une cause de leur peuple. Le plusestiilg s'efforcent de déjouer les plans de

leurs ennemis ou de patrticiper a la lutte activatce ses derniers. Parfois certains sont

autorisés par la Tour Blanche de mener des actamtisaires dans le méme but.

PROFIL DU MAITRE DES EPEES

INiv[  nom [M[cclcT]F[E[ Pdv [I][a]Dégats[ch|vol[Comp [Déblocage
[ 1 [maitre |['5] 4 [5+[3[3]1D6+8[5][1[ 1D [[o][2] o [ 4+ |
[ 2 [[Champion| 5 5 [5+[3]3[2D6+8[6[[1] 1D [[1] 2] 1 | 4+ |
| 3 [Champion| 5 5 [4+[4][3[2D6+8(6/[1]] 1D [[2][ 3] 2 [ 4+ |
| 4 [Champion| ¥ 5 [4+[4][4[3D6+8(7][1]] 1D [[2][ 3] 3 [ 3+ ]
[ 5 [Héros ][ g 5 [4+[4[4]4D6+8[7][2[ 2D [[2][3] 3 [ 3+ |
[ 6 [Héros [ 5[ 5 [3+][4]4[4D6+8[7[[2] 2D [[3] 3] 4 | 3+ |
| 7 [Heros [ 5[ 6 [3+]4]4[sD6+8(8[2] 2D [[3[ 3] 4 [ 2+ |
| 8 [Heros [ 5[ 6 [3+]4][4]6D6+8[8][3][ 2D [[3[ 4] 5 [ 2+ |
[ 9 [[seigneur || § 7 [3+[4]4]6D6+8[8|[3[ 3D [3][4] 6 [ 2+ |
[10][seigneur || 5 7 [[2+]4][4[7D6+8[9[[3]] 3D [4[ 4] 7 ][ Auto |

Armement: Le Maitre des épées comme le jeu avec une épasxartens.

Armure: Malgré leur protection, le Maitre des épées Hdigt ke peut employer de boucliers
d'aucune sorte. Il lui est possible de porter tesgypes d'armures, sauf celles réservées a des
classes ou des races spécifiques. Il commencetla paec une cotte de mailles elfique lui
conférant une protection de 3.

Equipement: Fléche noire.

Regles spéciales:

Maitre des épées: Lilaitre des épées n'est pas sujet au malus dilliadtion d'une épée a
deux mains. Cette compétence ne permet pas aveMigiirépées de se spécialiser.

Fait pour le corps a corpst.e maitre des épées Haut Elfe est entrainé dammsribat au
corps a corps. Il ne sait ni ne veut utiliser deuhe jet ou de tir.

Parade Une fois par tour, le maitre des épées est cauibtétourner les attaques de ses
ennemis. Pour chaque touche infligée par les mesmydancez 1D6, sur 6 cette attaque est
ignorée et le Maitre des Epées ne subit aucun dégat

Dime Il doit reverser 10 % de ses gains acquis enscdaventure a la tour blanche de
Hoeth. Ceci s'appligue également aux objets magique

Compétences génériquest (comme combattant), +1 tous les 2 niveaux.

Moralité: loyale



COMPETENCES DU MAITRE DES EPEES

1-3

] ] Compétence

| 1 |Erudition

| Donne une compétence géneérique suppléinent

2 |[Epée bouclier

Grace a cette compétence le maitre des épeegeablea
d'utiliser son épée a deux main pour détournetiresjui lui sont
destinés, infligeant une pénalité de -1 pour leheu et de -2 au
dégats causés.

Protection
rapprochée

qui lui est adjacent de se retirer d'un combataeir a faire de
test de déblocage. Il perd une attaque en utilisetité capacité,
et les monstres ont +1 pour le toucher durant e to

4 ||Cri de guerre

la maitrise du cri de guerre de la tour blanchengéau maitre
des épées de bénéficier d'un bonus de +1 sur teeseasttaques
lors du premier round d'un combat.

5 ||Pourfendeur

Les années d'entrainement ont permis au Maitrépfes de
développer ses facultés martiales. Il gagne uiae et
supplémentaire sur son profil de base au corps@Esco

6 ||[Maitrise de soi

Le maitre des épées gagne un ajustement de +%taletpeur e
de terreur.

une fois par tour, le maitre des épées peut paereetin guerrier

4-6
’ ] Compétence |
En utilisant une fois par tour cette compétencdjaétre des
1 |Parade épeées est capable de détourner les attaques dersanis. Pour

chaque touche infligée par les monstres, lancez 4+, cett
attaque est détournée et le guerrier ne subit adégat.

2 ||[Tempéte de lan

Pour chaque 6 obtenus pour toucher, relancer e dé pour
foucher supplémentaire.

3 ||Maitre lame

Cette compétence permet au maitre des épées,'lbutitjge une
arme a deux mains au corps a corps, de relancestsudés
d'attaques ratés, en prenant en compte le seéesunliat qu'ils
soient meilleurs ou pires,

4 ||Lame lance

Le Maitre des épées peut utiliser son épée amains pour la
lancer contre un ennemi situé a 6 pas ou 6 casdsrgon. Cette
attaque est de force 5 et inflige 3D6 points deatk&dNotez que
pour cette attaque le maitre des épées doit utds€T, et qu'il
doit pouvoir reprendre son épée avant de pouveidtliser de
nouveau.

5 ||[Coup mortel

Cette compétence permet d'augmenter la puissamree@ux
coups lors d'un corps a corps, donnant un bon@spaents de
dégats additionnels.

Le Maitre des épées connait les points faiblesdesres. Pour

6 ||Maitre escrimeutoutes les attaques réussies, lancez 1D6, suaruie de la

\1%4

rcible est ignorée.

REGLE

ADDITIONNELLES DU MAITRE DES EPEES

Le maitre des épées peut visiter toutes les bagigeservées aux Elfes.



LE MAITRE DES EPEES DANS LE JEU DE ROLE
Le Maitre des Epées est avant tout un personnaitjé™pour le corps a corps. Ces
compétences reflétent cet état de fait. On prétguid, haut niveau, les grands maitres des
épées peuvent se frayer un chemin dans la nu@idednnemis, en laissant derriére eux une
trainée de sang. .. Mais il est aussi accompagmégdand prestige et pas seulement aux yeux
des gens de son peuple. A ce titre il s'efforcamgotirs d'étre exemplaire et plus
particulierement au combat. L'honneur et la brag@ant également des aspects qu'il respecte
tant dans son attitude que chez ses adversaimshliz pas que si vous jouez ce personnage,
vous restez attaché a la tour blanche comme lde®ohevaliers vis a vis de leur ordre de
chevalerie ou de leur suzerain. Cet avantage daitnaar une dime versée, représentant votre
contribution a la confrérie des maitres des épées.



