Les chasseurs de monstres.

   Classe de prestige issue du monsternomicon.

   On trouve la majorité des chasseurs de monstre des Royaumes d'acier dans la bordure des cités. Les royaumes les plus concernés sont le Khador et le Cygnar, à l'intérieur de ces territoires, ils se concentrent dans des régions sauvages comme les Montagnes du Mur du Dragon ou dans le Bois d'Epines. La bonne occasion pour eux, c'est de trouver un groupe de chasseurs dont ils prennent la tête, il peut s'agir également d'un petit groupe de mercenaires.  Dans le royaume du Cygne, les magistrats  paient les chasseurs de monstres, soit pour un monstre précis, soit pour nettoyer une zone.  Par contre, dans le Khador, les chasseurs de monstres trouvent eux-mêmes leurs contrats auprès des autorités militaires, ils sont alors employés comme des mercenaires spécialisés pour pouvoir espérer être correctement payé. Malgré ces différences de recrutement, les techniques des chasseurs varient peu d'un royaume à l'autre. 
   Il y a très peu d'organisation de chasseurs de monstres dans les Royaumes d'aciers. La durée de vie d'une telle organisation est très courte, la plupart des associations de chasseurs se dispercent à la fin d'une traque. Les Epées Grises de la ville d'Ohk est la seule de ces organisations qui existent encore de nos jours ( ils furent fondés à l'origine pour lutter contre une forte concentration de trolls ), ce groupe est d'ailleurs plus reconnu comme un groupe de mercenaires d'élites qui occasionnellement traque des monstres ( en fait, seulement un petit d'entre eux sont réellement des chasseurs de monstres ). 

Chasseurs de monstres connus : 

   Alten Ashley ( ranger 9 / chasseur de monstre 7 ) : Alten Asheley est de tous les chasseurs de monstre  le plus connu au sein des Royaumes d'acier. Il a effectué des chasses dans les  environnements les plus hostiles possibles de Caen.  Il a entendu plus d'histoires et parcouru plus de distance que bien des hommes qui auraient eu cinq vies pour le faire. Il a traqué toutes les créatures qu'on peut imaginer... et beaucoup d'autres qu'on ne veut pas imaginer.  La seule chose qui dépasse la réputation d'Ashley comme chasseur c'est son odieuse réputation. Bien que cela ne signifie qu'il soit  aussi terrible, il est si tapageur  et grégaire que la plupart de ceux qui le rencontre préfere le laisser immédiatement à ses monstres

   Arturo « tueur de trolls «  Kasimir ( guerrier 8 /  chasseur de monstre 6 ) : Arturo est le commandant des Epées Grises, un groupe de mercenaire basé à Ohk. Le groupe fut constitué à l'origine pour combattre la forte concentration de Trolls de la région, une fois la menace anéantie, l'associatin perdura et ils offrèrent leur services comme mercenaire.  Aujourd'hui, ils sont connus tout autant pour leurs exploits comme mercenaires que comme des exterminateurs performants. Arturo est le plus aguerri  des chasseurs de monstre, c'est aussi un excellent commandant et un bon tacticien. Il est né dans une famille de pauvres fermiers et il a vu sa famille entièrement massacrée et dévorée par des trolls, seule sa petite nièce Eva en rechappa ( c'est une jeune femme désormais ). Ce destin aller faire de lui un chasseur de monstre redoutable, sa férocité sur le champs de batailles fut l'origine de son surnom : le tueur de trolls.  Au combat, il porte le légendaire marteau Trollkrieg qui est capable ( entre autres choses ) d'empêcher les trolls de régénerer de leurs blessures.

   Dès de vie : d10



Conditions 
   Pour devenir un chasseur de monstres, il faut satisfaire aux conditions suivantes :

Bonus de base à l'attaque : + 4
Connaissances des créatures : 5 rangs.
Survie : 6 rangs
Dons : Talent ( Survie ou Connaissances des créatures ), Pistage.

Compétences de classe : Empathie animale, Escalade, Artisanat, Connaissance des créatures, Dressage, Discrétion, Saut, Connaissance ( nature ), Perception auditive, Déplacement silencieux, Profession, Equitation, Fouille, Détection, Natation et utilisation de cordes.

Points de compétences à chaque niveau : 4 + modificateur d'intelligence.

Capacité de classe :

Armes et armures : le chasseur de monstre reçoit le don Maniement d'armes exotiques au niveau 3,6 et 9. Habituellement, un chasseur de monstre apprend à se servir d'une arme spéciale contre un type précis de créature.


Table de progression du chasseur de monstre :

	Niveau
	Base attaque
	 Vigueur
	Réflexes
	Volonté
	Capacité

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Ennemi juré I, traque améliorée + 1

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Expert en piège

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Maniement d'arme exotique, traque améliorée + 2

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Coup perforant 1d4 + 1

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Ennemi juré II

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	Maniement d'arme exotique, traque améliorée + 3

	7
	+7
	+5
	+2
	+2
	Sans peur

	8
	+8
	+6
	+2
	+2
	Coup perforant 1d6 + 2

	9
	+9
	+6
	+3
	+3
	Maniement d'arme exotique, traque améliorée + 4

	10
	+10
	+7
	+3
	+3
	Ennemi juré III



Ennemi juré : 
   Au premier niveau, un chasseur de monstre peut sélectionner un ennemi juré ( comme les aberrations ou les créatures magiques ). On ne peut sélectionner comme ennemi juré Humanoïde, mais on peut choisir une race précise ( orgun, humain etc. ). Dans les Royaumes d'aciers, on ne peut pas sélectionner comme ennemi juré les extra planaires et les Dragons ( ndt : Toruk, même pas peur ! ).  Le chasseur de monstre gagne une grande familiarité  avec son ennemi juré, il connaît ses habitudes, son habitat, et sa façon de combattre. En conséquent, le chasseur de monstre gagne un bonus de + 1 aux jets de compétences de bluff, perception auditive, psychologie, détection et survie contre ces ennemis jurés. Ce bonus s'applique également aux jets de dégâts, pour les armes de tir ce bonus aux dégâts ne fonctionnent que si la créature est à moins de 10 mètres. Cette capacité ce cumule avec la compétence d'ennemi juré du ranger ou autre capacité similaire.
   Au niveau 5 et 10, le chasseur de monstre peut sélectionné un nouvel ennemi juré, les ennemis jurés précédents ont désormais un bonus de +1 supplémentaire. 

Traque améliorée : 
   Les chasseurs de monstres sont des traqueurs accomplis et ils ont des bonus en conséquence. Au premier niveau il reçoit un bonus de + 1sur tous ses jets de pistages ( et cela ce cumule avec tout bonus d'un ennemi juré ). Au niveau 3, le bonus passe à + 2 et le chasseur de monstre gagne la capacité spéciale Odorat quand il traque un de ses ennemis juré. La capacité Odorat donne un bonus de synergie de +10 à tous les jets de pistages, cependant, ce bonus décroît de 2 points pour chaque heure qui passe après le début de la traque,  un malus de 2 points peut s'ajouter si il pleut. Pour tout complément d'information, reportez-vous à la capacité Odorat dans n'importe quel bestiaire de DD. Au niveau 6, le bonus passe à + 3 et le malus de pister à vitesse normale n'est plus que de – 2 ( au lieu du – 5 habituel ) quand il traque un ennemi juré. Enfin, au niveau 10, le bonus passe à + 4, les effets de passages sans traces ou tout autres capacités similaires sont inutiles contre le chasseur de monstre lors d'une traque contre un ennemi juré. Ceci est un effet surnaturel.



Sans peur :
   Au niveau 7, un chasseur de monstre n'est plus affecté par la présence terrifiante ou toute autre capacité extraordinaire similaire d'un monstre dont le facteur de puissance est inférieur ou égal à deux fois le niveau du chasseur de monstre. Par exemple, un chasseur de monstre de niveau 7 ignore la peur causée  par une créature de facteur de puissance de 14 ou moins. Cette capacité ne fonctionne pas contre des sorts. 

Coup perforant : 
   Quand il combat une créature figurant dans la liste de ses ennemis jurés, le chasseur de monstre sait comment exploiter ses faiblesses. Au niveau 4, il ajoute 1d4 + 1 de dégâts, au niveau 8 il ajoute 1d6 + 2. Cette capacité ne fonctionne qu'au corps à corps, il faut annoncer son emploi avant d'effectuer son jet pour toucher, on ne peut le faire que pour une attaque par round. Si l'attaque est ratée, on ne peut utiliser cette capacité au prochain round. Cette capacité ne fonctionne pas contre les vases, les constructs, les morts vivants et toutes créatures qui n'a pas de points vitaux. 

Expert en piège :
   Un chasseur de monstre est un expert en construction et dans l'emploi de pièges. Il s'agit le plus souvent de blesser ou de capturer un monstre.  Un chasseur de monstre peut créer un piège simple en une action standard et un piège complexe en un quart du temps nécessaire. Il peut aussi créer ses pièges complexe pour la moitié de leur coût. Le chasseur de monstre gagne un bonus de + 4 à tous jets qui entrent en compte dans la fabrication de pièges ou de trappes.        



