CHEVALIER TEMPLIER

Par Christopher Taylor, traduction de Fanrax |le Nécromancien

Les hommes saints de divers cultes et religions abondent en Bretonnie, prétres vagabonds et fous
préchent leurs diverses croyances aux masses incultes. Ces cultes sont divers en taille et en
popularité, Sgmar étant un des plus important. Maisil y a un ordre de chevaliers, hommes saints
consacrés a détruire le fléau du chaos dans le monde, hommes qui pont jurés fidélité et ala
destruction du mal partout. Ces chevaliers sont connus comme les Termpliers, guerriers saints a
la piété intense et d'un niveau élevé de compétence au combat, qualifié pour trouver et détruire le
chaos, partout ou il pourrait montrer le bout de son fétide museau.

Ces Templiers sont bien accueillis dans n'importe quel temple de Bretonnie, traité en camarade
par lesautres chevaliersou les prétres dansleur quéte interminable pour détruire le mal.
Concentré sur le chaos et les morts vivants qui se lévent de terre, Les Templiers sont toujours
bien vue par les gens du commun dans leur armure brillante et leur tabard blanc pur.

Seul les meilleurs et le plus pieux chevaliers peuvent devenir Templier dans un rituel secret, et
seulement ceux adoubés et parrainés par un autre chevalier del’ordre du temple. Ce chevalier a
acces dés sa formation, aux secrets des Templiers et apprend a combattre commeil n'a
précédemment jamais appris. Une foisqu’il a obtenu |’ assentiment des seigneurs Templiers, le
chevalier est prét, il est alors envoyé dans le monde pour accomplir sa quéte.

En voyageant, un Templier ne cherche pas seulement a détruire le mal du chaos et des morts
vivants, maisaussi a recueillir trésors et richesses pour son ordre, afin d’augmenter son
influence jusqu'a ce que le mal soit définitivement vaincu. Il est un compagnon bienvenu dans
presque n'importe quel groupe de guerriers, particulierement aprés qu'ils|’aient vu réduire des
morts vivants en tas de débris d'os et de haillons. Cependant, il ne s'entend pas tres bien avec des
lanceurs de sorts, des guerriers du chaos, et autres, les traitant avec au mieux de la tolérance et
le plus souvent par le mépris. Il permet seulement a de tels guerriers de vivre en sa présence
seulement parce qu'ils combattent les mémes ennemis... pour |'instant.
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REGLES POUR WARHAMMER QUEST

Si vous le souhaitez, vous pouvez remplacer
un des guerriers du jeu de Warhammer
Quest par letemplier. Permettez simplement
aun desjoueurs de choisir le templier. Les
regles qui suivent expliquent comment
employer le templier dans vos parties.
Remettre le pion de guerrier du guerrier
d'origine dans la boite, et le remplacer par
celui de du templier! Rappeler-vous aussi,
gue sil n'y apas de barbare dans lapartie, un
des autres guerriers devra porter lalanterne
et étre le chef.

Groupesdeguerriers plus nombreux.

Si vous le désirer, vous pouvez prendre plus
de quatre guerriers dans une aventure, mais
vous devrez vous assurer qu'il y aassez de
monstres pour tout le monde ! Les cartes et
les tables de Warhammer Quest sont basées

sur la quéte de quatre guerriers pour
combattre, et si vous avez quinze guerriers
différents, la partie sans modification ne
présentera aucun défi du tout ! En régle
générale, les parties sont prévues pour quatre
guerriers, mais Sl Vous avez une partie avec
cing ou siX guerriers, augmentez alors le
nombre de monstres d'une quantité égale.
Par exemple, si vous avez 6 guerriers cela
représente 50% de guerriers
supplémentaires. Dans ce cas, vous devrez
vous assurer que chaque fois que les
monstres apparaissent, il y en ade 50% de
plus. Ainsi, 6 Orques deviendront 9 Orques.
Si lacarteindique "1D6 Orques", lancer les
dés normalement et multiplier le résultat
pour gjuster leur nombre; ainsi un résultat de
4 Orques, devient 6 Orques, et aing de suite.

COMMENCER EN TANT QUE CHEVALIER TEMPLIER

N'importe quel joueur peut commencer a
jouer en tant que chevalier Templier plutot
gu'un des guerriers de la boite de base de
Warhammer Quest. Toutes | es regles pour
créer un nouveau guerrier sappliquent &
moins que le contraire soit indiqué ailleurs
dans pack. Le profil de guerrier du chevalier
Templier est le suivant :

Lechevaier Templier est traité comme un
barbare en ce qui concerne les trésors, les
lieux spéciaux et les événements, sauf
indication contraire dans ces régles.

Points de vie: 1D6+8
M ouvement: 4
Capacité de combat 4
Capecitéde tir -
Force 3
Endurance 4
Initiative 4
Attagues 1
Déblocage 5+

EQUIPEMENT

Lechevalier Templier commence avec son
insigne de templier, le symbole de sa
confrérie des chevaliers Templiers. Cet
insigne est un symbole saint qui lui permet
de relancer nimporte jet de dé une fois par
aventure, maisil doit accepter le deuxieme
jet.

ARME

Lechevalier Templier commence le jeu avec
|'épée sainte, une énorme épée a deux mains.
Cette épée donne au chevalier +1 en force
pour les dommages, fai sant tous ses
dommages a 1D6+4. Cependant, lataille de
['arme empéche le Templier d'utiliser un
bouclier, et est s lourde que s une
compétence, objet magique ou sort donne au
chevalier des attaques additionnelles, il ne
gagne pas la premiere. En d'autres termes, si
un sort accorde +2 attaques au Templier, il
gagne seulement 1 attaque, la premiére
attaque gagnée et annulée par lalourdeur de
I’ épée qui rdentit les attagques.



ARMURE

Le Templier aune armure de plate compléte,
brillante et lumineuse, congue pour renvoyer
lalumiére, tout en accordant une excellente
protection. L'armure est tellement bien
congue, qu’'ala différence de beaucoup
d'armure de ce type, elle ne donne aucune
pénalité de mouvement ou d'initiative. Cette
armure donne au Templier +1 en endurance,
amenant son endurance totale a5 (4+1).
L'armure le couvre de latéte au pied, et est
unique, elle ne peut pas étre employée par un
autre guerrier.

TEMPLIERSET TRESORS

Les Templiers ne peuvent pas employer, et
ne prendront aucun trésor qui permettent de
jeter des sorts, ni des parchemins, méme
pour les vendre. Le chevalier peut utiliser
n'importe quelle armure, et n'importe quelle
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arme sauf lesarmes de jet, un Templier
n’'utiliserajamais, une arme dejet, il
consideére celacomme une lacheté.

REGLESSPECIALES

Les chevaliers Templiers ne peuvent pas
accepter de soins ou de sorts de soins
magiques, Les breuvages et les herbes
fonctionneront norma ement, car ils ne sont
pas le résultat d'un charme, et il peut
accepter leur utilisation. Cependant, alafin
de chague tour qui avu un combat, et
seulement a cestours, le Templier regagne 1
point de vie, sauf s'il a été réduit a zéro point
devie.

Lechevdier Templier est immuable et
inflexible dans sa recherche de |a sainteté, et
a+1 atous ses jets de peur induits par des
monstres.

Lechevalier Templier peut ne pas prier a
tout les temples ni devant n'importe quel
autel, évitant de telles abominations avec
une sainte fureur. Au lieu de cela, il essayera
de détruire ou profaner les autelsimpies. En
conséquence, il lance normalement sur le
tableau detemple, maisles résultats sont
obtenus grace alapriereou alacolére
divinede I’ entité consacrée et non ala
structure elle méme. Une fois par tour, le
Templier peut prier, se mettant a genoux en
priére pour un tour sans autre activité
quelconque. A lafin de ce tour, le Templier
est guéri de 1D6-1 blessures (0 a5).

REGLES AVANCEES

Danslejeu avancé, vous pouvez garder
votre Templier de partie en partie,
améliorant ses caractéristiques au fur et &
mesure qu'il progresse d'aventure en
aventure. Cette section vous donne toutes les
regles pour amener votre Templier jusgu'au

niveau 10, y compris les regles spéciales
pour lesvilles, laformation, et plus.

Le Templier débute au niveau 1 en tant
gu’ écuyer, vous trouverez son tableau de
niveau plusloin.



ARMURE

Lechevalier Templier peut porter nimporte
guelle armure, bien que normalement il
garde celle avec laquelle il commence, car
elle fournit une excellente protection pour
peu de poids. Quand le chevalier gravit des
niveaux, |'armure est remplacée par d’ autres
plus protectrices par I’ ordre des Templiers.
Cette armure n'ajamais un poids prohibitif,
elle n'a pas d'effet sur le mouvement et
I'initiative comme une armure ordinaire.

Niveau Protection
Ecuyer +1
Chevalier +2
Templier +3
Seigneur Templier +4
ARME

Pendant que le Templier progresse dans les
niveaux, il gagne des attaques
supplémentaires, qui he sont pas réduites par
I'épée sainte, elle affecte seulement les
attagues de supplémentaires que les effets
d'autres objets ou sorts accordent. Elle
double également les dommages contre
n'importe quels morts vivants ou créature du
chaos sur un résultat norma de 6 pour
toucher.

GUERRIER SAINT

En raison de laformation spécide et de la
fonction du Templier, il est plus efficace
contre des morts vivants et des créatures du
chaos que contre des monstres normaux.
Contre de telles créatures, le templier a+1
pour toucher. Cette bonification augmente
pendant que le Templier gagne des niveaux,
comme indiqué sur cetableau :

Niveau Pour toucher
Ecuyer +1
Chevalier +2
Templier +3
Seigneur Templier +4
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INSIGNE DE TEMPLIER

Cet insigne agit comme un point de chance,
mais c’est un objet, aussi il ne souffre pas ni
ne tire pas bénéfice des effets qui changent
la chance personnelle du Templier. Noter
gu'en tant que guerrier saint, le templier
gagne des points de chance quand il
progresse, celareprésente la faveur divine.

HARDIESSE

Cette bonification aux tests de peur
sapplique atoutes les créatures qui cause la
peur, et augmente quand que le Templier
gravit des niveaux.

Cette bonification aux tests de peur est
divisée en deux pour laterreur, et S goute au
résultat normal des tests. Un seigneur
Templier est courageux al'extréme, maisun
résultat de 1 normal est toujours un échec,
méme le plus "hardi" peut avoir des
moments d'effroi.

Niveau Bonus
Ecuyer +1
Chevalier +2
Templier +3
Seigneur +4
Templier

CHEVALIER TEMPLIER ET
TRESORS

A ladifférence de beaucoup d'autres genres
de guerriers, le Templier n’ amasse pas des
trésors pour son usage personnel. Presgue
tout ce qu'il gagne est offert ou vendu et le
montant donné al’ ordre des Templiers. En
plus de son équipement d’ origine, le
Templier peut garder seulement deux trésors
magiques, et quatre pieces d'équipement. La
seule exception a cette regle est

I’ équipement pour les soinstel que bandages
et potions de soins et les chevaux, le
Templier peut avoir n'importe quel genre de
cheval avec son armure et son épée en plus
de I'équipement limité.



En outre, le Templier peut recueillir mais ne
pas garder d’ or entre les aventures. Une fois
gue le chevalier est sorti du donjon et est
retourné chez lui, il peut seformer et faire
ce quil désire en ville. Puis, une fois qu'il est
prét pour la prochaine aventure, il doit
donner tout I'or qu'il aen sapossession a
I’ordre des Templiers et aler sans le sou,
combattre. Cet or qu'il donne devra étre noté,
dans un endroit séparé, parce qu’il compte
dans |le paiement de sa formation pour son
prochain niveau.

Par exemple, un Templier du niveau 1 a
1700 piéces d’ or entre les pieces de monnaie
et lesobjets avendre en ville. Il passe
guelques jours a acheter de |'équipement et a
prier, puis lui et ses amis sont prétsa se
diriger versle prochain donjon. Tout I'or
gu’il reste au templier doit alors étre donné a
I’ordre. Un montant de 720 pieces d’ or dans
le cas présent. Ces 720 pieces d’or sont
inscrites sur safeuille de guerrier, maisle
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joueur marque cette quantité d'or dansun
endroit séparé. Quand le Templier Sexerce,
cet or est gouté al'or dépensé pour son
prochain niveau. Ainsi, bien que le chevalier
n'ait pasd’or, il peut continuer de sexercer.

EN VILLE

Un Templier doit faire au moins une visite
au temple pendant son séjour dans une
agglomération, et peut faire desvisites
journaliéres commeil désire. Il ne peut pas
aler alataverne ni autres lieux similaires,
parce que ce sont des lieux de perdition,
diniquité et dintempérance, il peut ne pas
jouer, ni aller alaguilde des Magiciens. Le
Templier n’irapas al'école de combat des
gladiateurs, évitant laviolence et labrutdité
grossieres des arénes.

Quand il serend au temple, le Templier ne
doit jamais payer pour une priere, et lance
sur un tableau spécia ci-dessous pour les
résultats de sapriére. Le nombre de fois que
le Templier peut lancer sur le tableau de
priere varie selon son niveau :

Niveau Nombredepriéres
Ecuyer 1
Chevalier 2
Templier 3
Seigneur Templier 4

TABLEAU DE PRIERES

2D6 Reésultat
2  Vospriéres sont sans réponse, aucun
résultat

3 Dansune prochaine aventure, vos
attaques seront doublées pendant un
tour



10

11

12

Lamain de votre guerrier est guidée
par des puissances invisibles. Pour
une seule attaque dans la prochaine
aventure, il peut additionner +3 pour
toucher

Votre guerrier voit le résultat de ses
actions dans un seul combat, et peut
relancer un seul dé dans le combat
(méme sur un jet de dés qui pourrait
nécessiter plusieurs dés, par exemple
une attague a 2D6), il doit garder le
deuxiéme résultat.

Lamain de votre guerrier est guidée
par les forces saintes, vous touchez
une seule fois automatiquement au
cours de la prochane aventure

Une attaque dans la prochaine
aventure cause 1D6 dommages
supplémentaires, conséguence divine
de I’augmentation de puissances de la
force du coup

Protégé par les forces merveilleuses,
VOus pouvez ignorer les dommages
provogués par un seul coup dans une
prochaine aventure.

Lafaveur divine repose sur vous,
n'importe comment, un miracle se
produira automatiquement dansla
prochaine aventure. (Relancer un dé
une fois dans I’ aventure).

Laforce de la sainteté se repose
puissamment sur vous et votre
bonification contre les morts vivants
et le chaos est doublé pour la
prochaine aventure

L 'épée sainte est considérablement
bénie, elle double les dommages
contre des morts vivants et le chaos
sur 4+ pour toucher dans la prochaine
aventure

Laréponse avotre priére est plus
grande que ce que vous attendiez, la
puissance sainte traverse votre corps
et vous recevez 1D3 pointsde vie
supplémentaires de maniére
permanente.
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En plus du résultat obtenu sur le tableau de
priere, le Templier peut passer un jour en
priere au temple et annuler un effet néfaste
qui ainfestéle Templier dans ses aventures.
Ceci peut étre une perte permanente de
points de vie, une piece de corps absente
(telle gqu'un oeil ou une main), une maladie,
ou plus encore. Chague jour de priére enléve
tel détriment.

Cependant, a chague jour de priére dansle
temple, le Templier doit lancer 1D6, et sur
un 1 il passe 1D3 joursde plus dans la
priere, pris danslapiété et laferveur
religieuse. Ce temps supplémentaire est
dépenseé dans aucun soins ni lancement sur le
tableau, il est simplement du temps passe en
prieres. Le templier remplaceran'importe
quel égquipement perdu gratuitement au
temple, avec quelques mots peu amene de la
part du responsable de |’ intendance pour le
peu de soins qu’il apporte a la conservation
des outils saints.

TEMPLIERS ET
EVENEMENTS CITADINS

Le Templier ne lance pas sur |e tableau
habituel des événements citadins tandis qu'il
est dans une agglomeération, car certain des
résultats sont incompatibles au Templier
(dopé, fiancé, vie dissolue et jeu, par
exemple). Au lieu de cela, lancer 1D66 et
consulter ce tableau pour |les événements qui
se produisent en ville pour le Templier.

11 Jeté Dehors

Lechevalier Templier est apostrophé par les
magistrats influencés par le Chaos et jeté
horsde laville. Il n'essayera pas de revenir
furtivement, car ce serait malhonnéte. Il doit
attendre dehors que le reste des guerriers
sortent, les dépenses de vie courante sont
réglées normalement. En outre, lancer 1D6 ;
sur un 1, les gardes de la porte lui volent tout
son or.



12 Pick - Pocket.

Pendant que votre Templier se déplace par
les rues grouillantes de monde, un
pickpocket lui soustrait 1D6x20 piecesd’ or.

13 Jour tranquille

14 Bonne action

Votre Templier est imploré par une vieille
femme pour I'aider, criant que des voleurs
ont pénétré par effraction dans son petit
logement et volé ses maigres possessions.
Etant un guerrier saint, vous bondissez a son
aide, et dés que vous passez latéte dans sa
chambre quelqu'un vous frappe avec une
barre de fer. La barre rebondit sans danger
sur votre casque, et vous assommez les
scélérats, donnant alavieille femme une
séveére lecon sur ses mauvaises
fréguentations. V ous remettez les voleurs
aux autorités compétentes et recevez une
récompense de 1D6x20 pieces d'or.

15 Gaminsdesrues

Frappé par lasituation difficile des enfants
perdus sans parents dans cette ville, le
Templier dépense 1D6x100 piécesd’ or pour
soulager leur misere.

16. Bagarre.

Un grand type completement ivre et
probablement corrompu qui était par le passe
un gladiateur agace votre guerrier. Le ton
monte jusgu'a ce que I’ affreux colosse vous
attague, vous n’ avez d’ autre choix que de
vous défendre. Lancer 1D6 et consulter le
tableau ci-dessous

1 Votreguerrier est solidement battu, et
perd 200 pieces d’ or

2 Votre guerrier est battu apres une
longue lutte et perd 100 piéces d’or

3 Votre Templier défait |'adversaire apres
une longue bataille et tous les deux se
séparent pour penser ses blessures

Chevalier templier page 7

4 LeTemplier rosse solidement |la brute,
qui perd quelques dents et donne une
lecon al’individu. Les personnes
environnantes sont impressionnées et
donnent de |'argent au temple en votre
nom, gjouter 6D6x10 ala quantité d’ or
stockée sur votre feuille pour la
formation.

5 Votre adversaire est tellement battu que
vous I'hnumiliez compl étement. Les
spectateurs intimidés par la brute sont s
impressionnés que le montant de vos
achats du jour est réduit de 10%.

6 Unedouzaine de brute, des bandits au
regard mauvais se lévent pour préter
main forte alabrute. Aprés une bataille
difficile, vous massacrez les brutes et
leur chef, et les autorités vous
remercient d’avoir éliminé labande en
vous donnant votre niveau X 1D6x20
pieces d'or ou une carte de trésor.

21 Jour tranquille

22 Dupé.

Votre Templier découvre malheureusement
gu'un achat qu’il afait est un faux
inutilisable. Le jeter et passer |e jour suivant
achercher le faussaire en vain (aucun dé
n’est requis pour ce jour 13).

23 Resourcement.

Pour des causes, connues seulement du
Templier dans la plupart des cas, il doit se
réconcilier avec lui-méme. 1D6 jours du
jeline et de priere sont passés dans e temple,
pendant lesquels aucun événement ne se
produit, mais les dépenses courantes sont

doubl ées.
2



24 Récompense.

Votre Templier voit une affiche indiquant

qu'un meurtrier bien connu est réputé étre

dans le secteur, et offre une récompense pour
sacapture. Le criminel est bien décrit, et
votre guerrier réalise qu’il arencontreé cet
individu plus tot sur le marché ; vous vous
précipitez a sarecherche. Vous appréhendez
le bandit, juste commeil traine un négociant
béillonné dans une ruelle sombre. Lancer
1D6

1 En riant, le meurtrier, tranche la
gorge du négociant, et lance le
poignard sanglant a vos pieds en
hurlant "A L’ AIDE, AU
MEURTRIER ! I'" puis s’enfuit en
courant. Vous le prenez en chasse et
sur un test d'initiative de 7+ réusd,
vous e rattrapez. Si non, vous
dépensez 1D6x50 piecesd’ or pour
expliquer alafoule houleuse qui se
rassemble que vous n'étes pas le
tueur. S vous |'attrapez, voir 6.

2-5 Voussauvez lavie du négociant, qui
vous donne 50 piécesd’ or de
récompense (C'est tout cequ’il asur
[ui) mais e meurtrier parvient a
S échapper.

6 Vous neutralisez le meurtrier, et
libérez le négociant. Vous étes
proclamé héros, et pour un jour vous
pouvez faire vos achats avec 10% de
réduction, de plus, plusieursjolies
filles vous sont offertes en mariage,
vous tournez tristement le coin de la
rue en pensant avotre voeu de
chasteté

25 Juste récompense

Un homme que votre ordre a sauvé dansle
passé d'un destin funeste identifie votre
Templier. Lachance depuislui asourie et il
est devenu un hommeriche, il paye toutes
les dépenses courantes et fortuites (pas les
achats, justes les dépenses que vous
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encourez au cours des événements citadins)
le reste de votre s§our.

26 Jour tranquille

31 Jour detravail honnéte.

Vous passez un jour atravailler, aidant
guelques personnes locales qui insistent pour
vous payer selon leurs pauvres moyens, 20
piecesd’or.

32 ViePieuse.

Votre Templier est rattrapé par son ardeur
religieuse et dépense trop d'argent dans une
frénésie de donations pieuses pour un total
de 50 piecesd’or.

33 LeChaosest parmi nous.

Vos sens aff(tés et votre sainteté vous

inclinent a détecter lacorruption du chaos

danslaville. Avec votre temple, vous

recherchez et confrontez le mal corrupteur,

qui feint I'innocence. Lancer 1D6 sur le

tableau ci-dessous

1 Vousavez été confondu et humilié.
Vous devez passer e reste de votre
temps en ville dans le temple, vous
cachant des habitants. Les dépenses
courantes sont doublées, Vous passez
autant de jours que vos camarades en
ville dans | e temple attendant une
chance de vous échappez avec eux, et
VOus ne pouvez faire aucun achat ni
sortir dehors, vous pouvez seulement
prier et jelner. Le bon coté, c’est que
ne devez pas lancer sur le tableau des
évenements citadins.

2 Vousaviez raison, maisles gensdu
pays ne vous suivent pas, ils
connai ssent ce négociant et lui font
confiance, et refusent de vous écoutez.
Is vous lancent des fruits pourris pour
étre si arrogant, et le prix de vos achats
est augmenté de 10% pour le reste de
votre sgjour dans cette ville.



3 Vousdémasquez lemd etil est jeté

hors de laville, couvert de goudron et

5 deplumes. Votretemple seremplit de
nouveaux fidéles pendant quelques
jours, et vos dépenses courantes sont
payées pour le reste de votre séour
(ceci n'inclut pas les dépenses fortuites
ni les achats).

6 Lacréatureinfame est en fait un
monstre du chaos déguise. Déterminer
al éatoirement une créature de chaos
d'un niveau plus élevé sur les
diagrammes et |a combattre sur une
plague de piéce de donjon fixée qui
représente la place delaville. Vous
devez lacombattre seul 1D6 tours
maximum, les habitants présents sont
tellement horrifiés par son aspect qu'ils
ne peuvent pas agir. Une fois que ce
déla est passe, le peuple se rassembl e et
vous aide a attaquer la créature, le profil
du groupe des villageois est de +1 que
Vous pour toucher et de +2 en
dommages et en force. Si vous défaites
le monstre avant que les villageois ne
vous aident, vous gagnez une carte de
trésor en plusdelavaeur enor dela
créature. Silsvous aident ala
massacrer, Vous gagnez seulement la
carte de trésor.

34 Contrefacon.

Une partie de I'or gque vous avez savere étre
de lacontrefacon ! Défaussez 5D6x20
pieces d or et quitter laville avant que
guelqu'un ne S apercoive que vous avez
écoulé des piéces de monnaie fausses autour
de vous, car en cas d arrestation, il n’est pas
sur que les négociants écouteront vos
protestations d'innocence.

35 Joute.

Un autre chevalier vous défie dans une joute,
ou si vous n’avez pas de cheval, unduel. Le
duel n'est pas a mort, simplement un défi
pour déterminer qui est le meilleur. Lancer
1D6 et gouter votre compétence de combat.
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Si votre résultat excéde 8, vous avez défait le
chevalier et il est tellement impressionng,
qu'il paye toutes les dépenses courantes et
fortuites, et si vous deviez combattre en
ville, vous additionnerez 1 a n‘importe quel
jet de dé (dommages, pour toucher, lancer
sur un tableau, etc..) tant qu’il est la pour
vous aider. Si votre résultat égales 8, alors la
bataille fait rage pendant toute lajournée,
mais ni I'un ni I'autre un ne peuvent se
départager... vousle félicitez et vous lui
donnez rendez-vous le lendemain. Si votre
résultat est en dessousde 8, le chevalier vous
défait et vous subissez 1D6 blessures sans
modificateurs, il vous félicite de vos
compétences. S vous lancez un 1 sur le D6,
vous vous couvrez deridicule, il vous
considére comme un incompétent et crache
sur vous. Laville n'est pas impressionnée, et
votre temple en souffre en conséquence.
Vous passez les 1D6 jours dans e temple
priant et méditant.

36 Jour tranquille

41 Incendie!

Le bouffon "Mange feu" passe al’ acte, et
plusieurs des tentes et des chariots des
négociants du marcheé sont incendiés. Lancer
1D6 pour chague négociant possible a qui
VOus pourriez rendre visite pendant e reste
devotre s§our. Surun 1ou 2, les
marchandises de ce négociant ont été
endommagegs, et il est fermé pendant 1D6
jours pour réparation.

42 Jour tranquille

43 Joindre le guet

L e capitaine de la garde remarque votre
Templier en tant que recrue, car il a court de
main d'ceuvre. Il vous enrdle dans le service.
V ous pouvez refuser et payer un pot devin
de2D6x10 piecesd’ or, ou rejoindre le guet.
En tant que membre de lagarde, vous ne
payez aucune dépense courante de la
semaine, et vous gagnez 20 piécesd’or de
salaire.



Cependant, vous ne pouvez ni vous

former ni visiter aucun lieu pour cette
semaine. S vous refusez, vous étes jeté hors
de laville comme un pauvre type et vous
vous faites voler 1D6x30 piéces d’or.

44 Maladie.

Une maladie terrible vous frappe, et vous
devez passer deux jours au lit ne visitant
aucun lieu. Vous ne pouvez dler au temple
pour vous soigner, comme pour d'autres
afflictions que vous pouvez y guérir.

45 Ecuyer

Un jeune garcon décide que vous étes la
meilleure chose qu’ il puisse devenir et veut
étre un chevalier Templier. Il n'ani famille
ni foyer et vous suit partout, copiant votre
attitude, essayant d'étre héroique et viril .

C’ est mignon et charmant pendant un
moment, maisin pourrait vous géner et
pourrait étre gravement blessé. Vous devez
payer le double de vos dépenses courantes
tant qu'il est avec vous, et afin del'inciter a
ne pas vous suivre au prochain donjon pour
ne pas finir en patée pour les monstres, vous
devez payer 1D6x100 pieces d’or pour le
placer dans une maison ou il serabien
éduqué.

46 Emballement.

Tout en marchant lelong delarue
principale, vous entendez une agitation, et
voyez un taureau saccageant tout et brisant
les chariots et les magasins sur son chemin.
V ous pouvez vous cacher, ou essayer
d'arréter le taureau.

Si vous vous cachez, lancer 1D6.

1-3 Vousvouscachez dans|’ombre
complice et quand |’ agitation se
calme, vous passez votre téte dehors
pour recevoir un solide coup de
matraque assené par un voleur qui
vous soulage de 100 piécesd’or.
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4 -6 Vousvouscacher auloin, et le
taureau passe pres de vous sans
risque, personne ne note votre lache
comportement et vous pouvez
continuer votre chemin.

Si vous décidez d'essayer d'arréter |e taureau,

lancer 1D6 et ajouter votre force.

5-6 Letaureau vous piétine et continue
son joyeux chemin, lafoulele
poursuivant fait de méme et vous
piétine aussi bien. Vous allez guérir
vos 1D6 blessures et passer des
vétements propres.

7 -8 Vousvouscampez au milieu du
chemin et d’un simple coup d’ épée
étalez le taureau sur place, mort. Les
habitants vous remercient et vous
offre 100 pieces d'or, maisle
propriétaire du taureau vous réclame
150 pieces d’ or pour le paiement de
['animal mort qui était son meilleur
reproducteur.

9+  Vousvoustenez sur le chemin du
taureau et le regardez fixement dans
lesyeux, dorslabrute se calme et
vous |’ attrapez par I’anneau qu’elle a
dans le nez pour laremettre ason
propriétaire, vous recevez 150 pieces
d’or de lafoule, en plus de beaucoup
d'offres qu’un Templier n’ accepte
pas d'une dame.

51 Crime.

Votre Templier est accusé d'un crime et
tandis que |’ affaire est instruite, il passe 1D3
jours dans le temple démontrant son mangque
de péché et de son comportement vertueux.
Pendant ce temps il ne peut visiter aucun
lieu.

52 Jour tranquille



53 Festival.

Le marché est fermé pendant 1D3 jours (cet
événement affecte TOUS LES guerriers en
ville) aucun lieu ne peut étre visité pendant
le festival excepté les tavernes, les auberges,
tripot et le temple.

54 Mendiant

Votre Templier est abordé par des mendiants
et, est ému par latristesse de leur situation
difficile, vous donnez 10 piecesd'or a
chacun des 2D6+2 mendiants pitoyables. Si
VOus N’ avez pas assez d’ or, Vous vous rendez
au temple et vous employez votre or stocké
pour votre formation pour soulager la
misere.

55 Templeimpie.

V ous ressentez |la mauvai se influence d’ un

temple impie qui est dans les environs

immeédiat de la maison ou vous résidez.

Vous prenez lamaison d’ assaut et vous

découvrez : (lancer 1D6)

1 Il n'y aaucun temple, seulement
quelques personnes tres pauvres et
terrifiées. Vous vous excusez et vous
payez 100 pieces d'or pour réparer les
dégéts au batiment et leur obtenir de
lanourriture

2—4 Letempleest 13, et gardé par (x votre
niveau de combat) squelettes armés
d’ épées. Mettre une plaque de piece
de donjon et les combattre, une fois
gue labataille est terminé, détruisez
['autel, et alez au temple pour vous
purifier aprés avoir cotoyer le mal.
Vous obtenez lavaleur d'or des
squelettes, naturellement.

5-6 Letempleestla, et gardeé par (x votre
niveau de combat) goules. La
puanteur de lamort et des corps
mangés amoitié remplit salle, et une
fois que vous avez détruit les goules
vous démolissez le temple et brllez
lamaison. Lancer sur le tableau de
priere pour votre bénédiction, plusla
valeur d'or des goules.
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56 Jour tranquille.

61 Donation au temple

Vous étes rempli d’une ardeur sainte et
donnez de |'argent au temple, mais pas celui
vers lequel vavotre or de formation que
vous avez stocké. Vous donnez 1D6x50
piecesd’ or, mais au prochain combat, vous
pouvez relancer un jet pour toucher qui a
échoué gréce alafaveur divine.

62 Jour tranquille.

63 Chasse.

Votre guerrier est invité par un groupe
d'habitants & participer aune chasse
nocturne. Juste avant le coucher du soleil,
on lui apprend que la proie de ce soir est
un grand Dahu, une béte au caractére
terrifiant et aux mauvaises dispositions.
Satéache consiste a prendre le matériel de
chasse (un filet, un baton avec une cloche
et un sac rempli d'ail et aattendre au
milieu des bois pendant que les autres
chasseurs vont essayer de rabattre le Dahu
verslui.

Alors que le soleil se leve et que les
chouettes retournent vers leurs nids, votre
guerrier commence a se demander s'il
n'est pas le dindon de lafarce...

Au moins aucun événement n'est déclenché.
Au cas ou vous auriez eu cet événement
avant, le traiter comme jour tranquille, vous
riez avec les chasseurs et leur ditesde
trouver quelqu'un d'autre. Vous pouvez aller
alachasse si vous le souhaitez.

64 Brdler lasorciere!

Votre Templier tombe sur une foule des
villageois en colere empilant du boisala
base d'un pieu pour brdler une jeune femme
terrifiée. lls disent que ¢’ est une sorciére,

mai s écoutent vos consells comme
représentant du temple.

Lancer 1D6+Initiative et consulter ce tableau



Elle est une sorciére, maisvous ne le
voyez pas. Ladiversion momentanée
lui permet de séchapper, mais pas
avant de maudire laville en entier.
Tous les guerriers (et laville) sont
mauditsilsont -1 en endurance
jusqu'a ce quiils puissent se rendre
dans un temple et payer 1D6x50
pieces d’or pour étre exorcisés. Les
habitantsjettent le Templier dehors et
il ne pourrajamais revenir dans cette
agglomeération.

Lafemme est une sorciére et vous
surveillez son exécution, elle meurt
dans une terrifiante lumiére verte, et
vous avez des réves cauchemars a
son sujet... mais chacun semble plus
heureux.
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9+ Lafemme n'est en fait pas une
sorciere, et vous le prouvez par
un discours passionné. Lafemme est
si reconnaissante qu’ el le vous donne
un héritage de famille, une carte de
trésor. L es villageois ont des remords
terribles et donnent de I'argent au
temple.

65 Jour tranquille

66 Accident.

Alors que votre guerrier aide une vieille
femme atraverser la rue encombrée, un
chariot chargé de biére le renverse
brutalement. Lavieille dame le dégage
doucement de sous laroue et I'emmeéne a
I'infirmerie. Votre guerrier ne peut rien
acheter ni visiter de Lieux Spéciaux
pendant 1 D6 jours, le temps qu'il
récupére. Tant qu'il est al'infirmerie, vous
n'avez pas alancer pour lui sur ce tableau.
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FORMATION

Les Templiers s entraine au temple, passant
une semaine et dépensant son argent, y
compris celui qu’il amis de coté. 1l peut ne
pasy avoir un chevalier |a pour former le
Templier, et il devracompter sur un prétre a
la place pour saformation. Ceci est
déterminé en lancant sur le tableau ci-
dessous.

1-2 | Letemple aun chevalier quand se
présente le Templier, qui lui enseigne
des techniques de combat et de
survie, additionnez 5 a votre jet ci-
dessous pour les compétences.

3—4 | Il n"y apersonne pour s exercer, et le
Templier se plonge dans la priére et
lalecture, apprenant du mieux qu’il
peut. Lancer sur le tableau de
compétence sans modificateur.

5-6 | Aucun chevalier n'est disponible, et
le Templier est formé par les prétres
ce qui est utile pour parvenir ala
sainteté, soustraire 5 du lancement
sur | e tableau de compétence.

Lapartie inférieure du tableau sur les
compétences, représente moins le combat
mais plutdt une puissance plus religieuse. La
partie supérieure du tableau refléete plus des
compétences de combat et de survie. Chaque
fois qu’ une compétence est apprise, lancé

2D6, modifié par laformation recue ci-
dessus sur le tableau des compétences. Les
miracles sont des compétences spéciales que
le Templier apprend dans sa formation, et ils
exigent |I'application de laregle spéciae, ci-
dessous.

Le Templier peut ajouter ou soustraire un
nombre de points de son choix jusqu'a
concurrence de son niveau sur le résultat de
son jet sur e Tableau de compétence ci-
dessous, lui donnant de ce fait plus de
contréle sur les compétences ou les miracles
disponibles.

MIRACLES

Certaines compétences que le Templier
apprend sont s extraordinaires qu'elles sont
considérées comme des miracles. Ces
miracles ne peuvent pas fonctionner
automatiquement, certains exigent un jet de
dé du joueur pour leréussir. Le Templier
lance 1D6 et goute un bonus a ce résultat
selon son niveau pour essayer le miracle :

Niveau Bonus
Ecuyer -
Chevalier +1
Templier +2

Seigneur Templier +3

TABLEAU DES COMPETENCES

-3 Lumiéredesainteté
Une lumiere dorée et glorieuse brille,
aucune ombre ne résiste pendant que la
gloire de lasainteté pure remplit la
piece. Cette lumiere fait perdre (1D6 x
niveau du Templier) pointsde viea
chague mort vivant et créature du
chaos dansla piece. Ce miracle exige
un résultat de 7+

-2 Imposition des mains
Lechevdier Templier peut placer ses
mains sur un guerrier adjacent et guérir
1D6 blessures, ceci ne peut étre
employée pour guérir ses propres
blessures. Ce miracle exige un résultat
de 5+



Bénir

Le Templier peut, une fois par
aventure, bénir les armes d'autant de
guerriersqu’il choisit. Cette
bénédiction accorde laméme
bonification « guerrier saint » contre
les morts-vivants et les créatures du
chaos que le niveau du templier, et
dure une pleine aventure.

Lumiéeredu soleil

Un faisceau brillant de lumiere du
solell rougeoie du chevalier Templier,
engloutissant la cible. Ce faisceau
cause (1D6 + niveau du templier)
blessures sur nimporte quelle cible de
morts-vivants, sans modificateurs. Ce
miracle exige un résultat de 6+

Bénédiction de sainteté

Chague fois que le Templier tue une
créature du chaos ou un mort vivant,
sans |’ aide d'autres guerriers, il regagne
une quantité de points de vie égale a
Son niveau.

Fin delacorruption

La sainteté émane du chevdier
Templier, détournant un sort de magie
nécromantique ou du chaos. Ce miracle
est reussit sur un résultat de 5+

Fureur sanglante

Une fois par aventure, le Templier peut
puiser dans des réserves cachées et
gagner des points de vie égaux a son
niveau. Ces points de vie ne peuvent
excéder son maximum normal, et
durent un combat. Une fois |le combat
terminé, le Templier perd une quantité
de blessures égales a son niveau, car la
fureur se calme. Ce miracle exige un
résultat de 6+
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Terreur de sainteté

Les créatures du chaos et |es morts ont
peur du Templier. Cette peur augmente
selon le niveau du Templier, et affecte
seulement |le chaos et |es morts-vivants

Niveau Test de peur
Ecuyer 6+
Chevalier 6+
Templier 5+
Seigneur Templier 4+

Résister au mal

La sainteté protege le chevalier
Templier, empéchant une partie de la
magie nécromantique et du chaos de
|'affecter. Cette protection augmente
avec laformation du Templier.

Niveau Résistance
Ecuyer 6+
Chevalier 6+
Templier 5+
Seigneur 4+
Templier

Avec un jet réussi, le Templier n'est
pas affecté par le sort en question.

Immuable

Une fois par aventure, le Templier peut
choigir de rester immuable dans la
bataille. Ceci signifie que le chevalier
continue a combattre, méme a 0 point
devie. Au lieu de tomber
completement, il continue a combattre,
méme s'il subit plus de dommages.
Ceci continue jusqu'a ce que lacréature
gu'il combat soit morte, que les autres
guerriers soient vivants ou morts. Une
fois le combat terminé si aucun autre
guerrier n’est présent, le Templier
succombe aux blessures qu’il aregues,
seffondrant sil est a0 points de vie.
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11

Recul

Le Templier peut pousser d’une case
un d’ennemi avec cette compétence. I
lance 1D6 et gjoute saforce, et le
monstre fait laméme chose. Si le
Templier réussit, il pousse le monstre
d’une case, loin de lui dans n’importe
guelle direction. S'il n'y aaucune case
vide pour le pousser dessus, il n'y a
aucun effet. Ceci peut seulement étre
essayé une fois par tour, et seulement
avant que le templier ne se soit
déplacé.

Détour nement

Letemplier balance salame dansde
larges arcs, détournant les fleches avec
meépris pour leur nature lache. Toutes
les attagues par arme de jet sont a-1
pour toucher le templier.

Endurance

Lechevaier Templier peut ignorer
n’importe quel un coup simple qui le
tuerait autrement, une fois par
aventure.

Appel de bravoure

Sur un jet de 8 ou plussur 1D6 + la
volonté du templier, il lance un appel
remplit d’ éloguence qui redonne
courage aux autres guerriers. Chaque
guerrier sur le plateau gagne laméme
bonification de hardiesse pour lestests
de peur que le templier fait pour son
niveau.

Alerte

L eslongues heures d’ expérience de
formation et de bataille ont enseigné au
templier & s'adapter atoutes les
situations. Tous les jets d’embuscade
sont réduits de 1 contre les guerriers
tant que le templier est présent
(I'embuscade A devient |I’embuscade
5+, I’embuscade 5 devient I’ embuscade
4, et ains de suite).

12

13

14

15

16
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Coup Puissant

Concentrant toutes sa technique et sa
fureur dans un seul coup, le templier
frappe avec une puissance terrifiante.
Pour chaque attaque sacrifiée avant le
jet pour toucher, le templier gjoute 1D6
a ses dommages faits dans une seule
attagque.

Précision

Sacrifiant la puissance pour la
précision, le templier fait une attaque
simple et précise. Pour chague attaque
sacrifiée avant le jet pour toucher, le
templier ajoute 1D6 a son jet pour
toucher.

Réaction

Dés qu'un monstre gpparait
indistinctement dans I'obscurité le
templier attaque brusguement. Cette
compétence permet au templier de faire
une attaque immeédiate sur un seul
monstre placé a coté de lui. Cette
attagque est en plus de toutes celles que
votre guerrier peut faire a ce tour, et
n'est sujette a un aucun effet
psychologigue, ni ne cause de coup
mortel.

Cri de Vengeance

Avec un cri avous glacer le sang, le
templier frappe un monstre avec un
coup dévagtateur. Un tour par aventure,
chague attaque qui touche cause des
dommages triples, mais n'importe quel
manque donne au monstre une attaque
immédiate de réaction, comme
détaillée dans la compétence ci-dessus.

Foyer depureté

Si le Templier focalise toutes ses
attaques contre une seule créature, il
gagne une attaque supplémentaire qui
peut seulement étre employée contre
cette créature.



17 Maitred arme
Letemplier peut essayer d'employer
cette compétence une fois par tour en
choigissant un des avantages suivants:
+1 attaque ce tour
+1 atous lesjets pour toucher ce tour
+ 1D6 en force pour larésolution des
dommages ce tour
Letemplier n'obtient pas
automatiquement cet avantage, il doit
réussir e test du tableau ci-dessous
d'abord :

Niveau
Ecuyer
Chevalier
Templier
Seigneur Templier

6+
5+
4+
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TABLEAU DE NIVEAU DE COMBAT DU TEMPLIER

Niveau | Colt | Titre |Mouv |Combat | Tir | Force| Domm | Endur | PdeV |Init | Attag | Chance| Vol | Comp | Bloc
1 0 Ecuyer 4 4 - 3 1D6 3 1D6+8| 4 1 1 3 0 5+
2 2000 | Chevalier| 4 5 = 3 1D6 3 2D6+8| 4 1 2 3 1 5+
3 4000 | Chevalier| 4 5 - 4 2D6 4 |3D6+8| 5 1 2 3 2 4+
4 8000 | Chevalier| 5 5 - 4 2D6 4 |4D6+8| 5 2 3 4 3 4+
5 12000 | Templier | 5 6 - 4 2D6 4 |5D6+8| 5 2 3 4 4 4+
6 18000 | Templier | 5 6 - 4 2D6 4 |5D6+8| 6 2 4 4 5 4+
7 24000 | Templier 5 6 - 4 3D6 4 6D6+8| 6 3 4 5 6 3+
8 |32000| Templier | 6 7 - 4 3D6 5 |6D6+8| 6 3 5 5 7 3+
9 45000 | Seigneur | 6 7 - 4 3D6 5 |7D6+8| 7 3 5 6 8 3+
10 |50000| Seigneur | 6 8 - 4 3D6 5 |7D6+8| 7 4 5 6 9 3+




TEMPLIER,

Pointsde vie: 1D6+8 / REGLES SPECIALES

M ouvement: 4 Les chevaliers Templiers ne peuvent pas accepter de soins ou
Capacité de Combat: 4 de sorts de soins magiques, Les breuvages et les herbes fonc-
Capacité defir: y tionneront normalement, car ils ne sont pas le résultat d'un
E‘r’]rdcli Ance: i charme, et il peut accepter leur utilisation. Cependant, & lafin
T 4 de chague tour qui avu un combat, et seulement a cestours, le
Attaque: 1 Templier regagne 1 point de vie, sauf s'il a été réduit a zéro

point de vie.

Le chevalier Templier est immuable et inflexible danssare-
cherche de la sainteté, et a+1 atous ses jets de peur induits par

Equipement: Insigne detemplier, le symbole de sa confrérie des
chevaliers Templiers. Cet insgne est un symbole saint qui lui per-
met derelancer n'importe jet de dé unefois par aventure, maisil
doit accepter le deuxieme jet.

Arme: Epée sainte, épée a deux mains. Cette épée donne au
templier +1 en force pour les dommages, (1D6+4).

Armure: Le Templier aune armure de plate compléte. Cette ar-
mure donne au Templier +1 en endurance, amenant son endurance
totalea5 (4+1) , sans malus pour le mouvement.

Blocage: Letemplier se dégage sur un jet de 5+ .

Reégles spéciales: Voir au dos de cette carte.

CCadverse 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pourtoucher 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5

des mongtres.

Une fois par tour, le Templier peut prier, se mettant a genoux
en priére pour un tour sans autre activité quelconque. A lafin
de cetour, le Templier et guéri de 1D6-1 blessures (0 45).

Les Templiers ne peuvent pas employer, et ne prendront aucun
trésor qui permettent de jeter des sorts, ni des parchemins,
méme pour les vendre. Le chevalier peut utiliser n'importe
guelle armure, et n'importe quelle arme sauf les armes de jet,
un Templier n’utilisera jamais, une arme de jet, il considére
cela comme une lacheté.



Le chevalier Templier commenceavec | ==/
son insigne de templier, le symbole : BN
de sa confrérie des chevaliers & 0 o J
Templiers. Cet insigne est un -
symbole saint qui lui permet de
relancer n'importe jet de dé une fJ
fois par aventure, maisil doit /7
accepter le deuxiéme jet. '

EPEE SAINTE

L'épée sainte, est une énorme €pée a deux mains, qui donne
+1 en force pour les dommages, ‘1D6+4). Cependant, lataille
de I'arme empéche le Templier d'utiliser un bouclier, et est
s lourde que si une compétence, objet magique ou Sort 4
donne au chevalier des attaques additionnelles, il ne /,—
gagne pas la premiere. En d'autrestermes, siun
sort accorde +2 attaques au Templier, il gagne y’
seulement 1 atague, la premiére attague w7 4

gagnée et annulée par lalourdeur de I’ épée A\
qui ralentit les attaques. g/

e oy A
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