Templier

 « Nous chassions les hérétiques dans les profondeurs du désert. Quand bien même le poids de nos lourdes armures, quand bien même la souffrance de nos chevaux pour respirer, nous refusions de nous abandonner aux sables. Quand mes quatre frères et moi même entrèrent dans le défilé rocheux , nous étions prêts. Les immondes impies surgirent de toute part, hurlant des sons incohérents. Nous étions dégouttés de voir de tels hommes, couverts de scarifications rituelles et puant le crottin et la sueur. Nous étions submergé, mes frères et moi nous battions à un contre cinq, nous fîmes danser nos lames de tout côtés et ils furent aveuglés par notre vertu.  J’ai prié Menoth qu’il fasse taire ce chaman païen, aux moments où les sons gutturaux s’interrompirent, j’ai plongé ma lame relique dans sa chair. Mon frère Dervel, situé à ma gauche, tomba. Il fut traîné au sol et son cheval rué de coups. Cela alimenta encore plus ma colère et ma détermination, toute ma fatigue s’estompa et mon corps brûla d’une sainte colère.


Nous ne laissons en vie aucun être qui lève l’épée sur nous, l’exception fut  ce traître d’Idrian que nous pourchassions. Il était larmoyant, quémandant la pitié, ce n’était pas à moi de la donner. Je l’ai envoyé à la Tour du Jugement pour voir s’il saurait mentir devant des scrutateurs. Le chevalier Dervel fut ramené à sa ville natale de Sul où il fut incinéré avec tout les honneurs dû à son rang et à sa piété. » 





Vénérable Sénéchal Pelon Sermoth






Templier de Sul. 


Les templiers sont des combattants fanatiques, chacun étant d’une loyauté sans faille à sa religion et ils prient chaque jour pour que cela continue. Ils doivent suivre un code de conduite inflexible, cela nécessite une abnégation absolue. Un templier est prêt à sacrifier sa vie pour la préservation de son temple et pour garantir la bonne marche de la justice. Pour eux, les vertus cardinales de la religion sont la loi et l’ordre, et plus encore, la distinction entre le bien et le mal. 


Les templiers ont des similitudes avec les paladins et dans une certaine mesure, les deux classes sont complémentaires. Il y a pourtant des différences philosophiques importantes. L’objectif premier des templiers et de ramener les criminels devant la justice, il servent de bras armé pour le clergé. Ils prennent également part aux batailles comme d’autres ordres religieux, mais leur vision de la foi fait qu’ils peuvent combattre sur une terre étrangère. Ainsi, nombre de templiers sont des cavaliers accomplis qui savent se battre à merveille depuis leurs chevaux.


Dans les secteurs où ils patrouillent habituellement, ils sont estimés et parfois, ils sont craints. Il y a nombre de rumeurs sur leur capacité à lire les pensées, entendre le son du mensonge ou bien encore de sentir la souillure de l’hérésie. Sur le champ de bataille ce sont des combattants d’élites, respectés pour leur solidarité zélée et leurs pouvoirs divins. 

Aventuriers Templiers : Bien que les templiers soient des soldats de la foi, cantonnés à vivre en groupe.  Les prêtres de Menoth sélectionnent parfois un chevalier exceptionnel pour une mission bien précise et le plus souvent qui demande une certaine discrétion.  Quelquefois , certains templiers deviennent des « chevaliers errants » pour de longues missions avec des objectifs à long termes qui leur laisse une bonne liberté d’action.

Alignement : Tout les templiers sont loyal neutre. En cas de changement d’alignement, tout les pouvoirs surnaturelles et les capacités spéciales seraient perdus.

Les Templiers dans les Royaumes d’aciers :


Tout les templiers errants des royaumes d’aciers  sont des humains adorateurs de Menoth. La majorité d’entre eux résident au sein du Protectorat et servent la théocratie, mais il existe un petit nombre  de templiers  au sein des communautés ménites adorant la Vieille Foi au sein du  royaume du Khador. 


Les templiers du Protectorat de Menoth  sont des chevaliers estimés pour le Temple, des protecteurs de la foi qui agissent avec dévotion. Ils sont plus nombreux que les paladins et ils préfèrent être les serviteurs martiaux des éminents scrutateurs.  Ces chevaliers sont parmi le fine fleur des forces militaires du Protectorat. Avant la création par le hiérarque Voyle de l’Ordre du Poing, ils assistaient les opérations de maintient de l’ordre et ils punissaient les hors- la-loi. Depuis qu’un autre groupe s’occupe de cette tâche, ils  concentrent leur pouvoir a déraciner les hérétiques du Protectorat. 


Au sein des adorateurs de la Vielle Foi au Khador, les templiers sont rares et ils jouent un rôle plus central dans les affaires du Temple. Dans les communautés disposant d’un scrutateur, les templiers le serve comme garde du corps et comme agent de sa volonté. Ils sont aussi les garants de la loi du temple.  Les templiers sont respectés et leurs demandes sont rapidement exécutées même si elles apparaissent cruelles, personnes n’osent poser de questions sur le sujet. 


Les templiers sont initiés lors d’une cérémonie  superviser par un ou plusieurs prêtres, incluant toujours un scrutateur de haut rang. L’initié doit prendre le serment solennel d’offrir sa vie au service de Menoth. L’initié a les yeux recouvert d’un bandeau pendant un jour et une nuit pour symboliser sa mort de son ancienne personnalité avant de renaître comme templier. Tous les liens familiaux et autres héritages sont brisés. Désormais, un templier a comme seule allégeance le Temple de Menoth et la Vraie Loi qui en découle.

Informations techniques :

Caractéristiques : le templier est une classe martiale, en conséquent la force et la constitution sont à prendre en compte. La sagesse est également une caractéristique clé pour la capacité de châtiment  et pour mieux recevoir la protection divine.

Dès de vie : d10

Compétences de classes :

Concentration, diplomatie, intimidation, connaissance ( religion ), perception auditive, équitation, fouille, psychologie et détection. 

Points de compétences au premier niveau : ( 2 + modificateur d’int ) x 4

Points de compétences à  chaque niveau : 2 +  modificateur d’int.

Capacités de classes :

Armes et armures : le templier est compétent pour le maniement de toute les armes simples et toutes les armes de guerre, il est aussi compétent pour toutes les armures ainsi que les boucliers ( sauf les tours ).

Tableau de progression de classe :

	Niveau
	Base attaque
	Vigueur
	Réflexe
	Volonté
	Capacités

	1
	+ 1
	+0
	+0
	+2
	Châtiment de l'hérétique

	2
	+ 2
	+0
	+0
	+3
	Protection divine, don bonus

	3
	+3
	+1
	+1
	+3
	Aura de l'esprit de fer, injonction 1/j

	4
	+4
	+1
	+1
	+4
	Détection des pensées 1/j

	5
	+5
	+1
	+1
	+4
	Zèle de la confrérie ( + 4 maximum )

	6
	+6/+1
	+2
	+2
	+5
	Anathème 1/j

	7
	+7/+2
	+2
	+2
	+5
	Détection des pensées 2/j , don bonus

	8
	+8/+3
	+2
	+2
	+6
	Zèle de la confrérie ( + 6 maximum )

	9
	+9/+4
	+3
	+3
	+6
	Dissipation de la magie 1/j

	10
	+10/+5
	+3
	+3
	+7
	Détection des pensées 3/j

	11
	+11/+6/+1
	+3
	+3
	+7
	Zèle de la confrérie ( + 8 maximum )

	12
	+12/+7/+2
	+4
	+4
	+8
	Don bonus, marque de la justice 1/j

	13
	+13/+8/+3
	+4
	+4
	+8
	Détection des pensées 4/j

	14
	+14/+9/+4
	+4
	+4
	+9
	Zèle de la confrérie ( + 10 maximum )

	15
	+15/+10/+5
	+5
	+5
	+9
	Injonction suprême 1/j

	16
	+16/+11/+6/+1
	+5
	+5
	+10
	Détection des pensées 5/j

	17
	+17/+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	Zèle de la confrérie ( + 12 Max ), don bonus

	18
	+18/+13/+8/+3
	+6
	+6
	+11
	Dissipation suprême 1/j

	19
	+19/+14/+9/+4
	+6
	+6
	+11
	 

	20
	+20/+15/+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Zèle de la confrérie ( + 14 maximum )


Châtiment de l’hérétique :

Au premier niveau, le templier peut tenter une attaque de châtiment contre tout croyant qui ne prie pas Menoth. Il s’agit d’une attaque de mêlée, on ne peut le faire qu’une fois par jour au niveau 1. Le joueur ajoute son bonus de sagesse ( s’il est positif ) à son jet d’attaque et il ajoutera un point de dégâts supplémentaires par niveau de templier. Si le templier frappe une créature qui partage sa foi ou qui est incapable d’avoir une foi religieuse, le châtiment n’a aucun effet et on le considère le châtiment comme utilisé pour la journée.


Au niveau 5, et tout les niveaux par tranche de cinq suivants, le templier gagne un châtiment supplémentaire avec un maximum de 5 châtiments au niveau 20.

Protection divine : Au niveau 2, le templier ajoute son modificateur de sagesse ( s’il est positif ) à ses jets de sauvegardes de vigueur et de réflexes. 

Dons Bonus : Au niveau 2 et tout les 5 niveaux suivants, le templier gagne un don qui concerne le combat. Il doit être dans la liste suivante : Enchaînement, maniement d’arme exotique ( lame relique seulement ), succession d’enchaînements, science de la destruction, science du combat à deux armes, combat monté, attaque de passage, tir à bout portant, piétinement, arme de prédilection, spécialisation martiale ( lame relique seulement ). L’templier doit avoir tout les pré-requis du don pour le sélectionner. 

Injonction : Au niveau 3, le templier peut produire l’effet du sort injonction une fois par jour. Au niveau 15, l’effet est similaire à  une injonction suprême ( toujours une fois par jour ). Pour ce qui est du lancement, considéré le personnage comme un prêtre d’un niveau égal à la moitié du niveau du templier.

Zèle de la confrérie : Au niveau 3, le templier peut inspirer ses compagnons d’un zèle divin et augmenter leur courage malgré les pertes. Pour bénéficier de cette capacité, le templier doit rejoindre une confrérie qui lie ses pairs par un serment. Habituellement, il s’agit de suivants du templier qui l’aide sans sa quête, cela peut inclure des non templiers, mais tous doivent adorer Menoth. Le serment nécessite une nuit de veille  dans un temple où tous les bénéficiaires doivent être présent, la cérémonie doit être menée par un prêtre, durant la cérémonie le templier doit sacrifié 200 Xps par participant bénéficiaires. Le lien est permanent à moins d’un changement de foi d’un croyant.


Dès lors qu’un membre de la confrérie meurt, sombre dans l’inconscience ou est dans l’incapacité total d’agir à 100 pas d’un templier, celui-ci gagne + 2 en force et + 2 en constitution pour toute la rencontre. Le maximum de ces bonus passe à +4 au niveau 5 et augmente de +2 tout les trois niveaux jusqu’au maximum de +14 au niveau 20. Ndt  pensez bien au points de vie temporaires…

Détection des pensées* : Au niveau 4, le templier peut lancer une fois par jour le sort détection des pensées. Le nombre de fois par jour augmente selon les niveaux, jusqu'à un maximum de 5 par jour au niveau 16.

Aura de l’esprit de fer : Au niveau 3, le templier est immunisé aux effets de charmes, geasas, domination et autre suggestion ( magique ou non ) et tout les effets de peur. Ses alliés dans un rayon de 10 pas gagnent un bonus divins de + 4 à leurs jets de sauvegarde contre tout ces effets. 

Anathème : Au niveau 6, le templier peut invoquer la colère de Menoth, après une attaque de contact  réussie, la cible doit réussir un jet de volonté ( DD 10 + ½  niveau du templier + son modificateur de sagesse ) ou devenir de manière permanente sourd et aveugle.

Dissipation de la magie* : Au niveau 9, le templier peut produire une dissipation de la magie une fois par jour. Au niveau 18, cela devient une dissipation suprême une fois par jour.

Marque de justice* : au niveau 12 le templier peut produire une marque de justice, comme le sort, une fois par jour.

NDT * : concernant ces sorts, il s’agit de capacité magique, il faut donc considéré lors du lancement le templier comme un prêtre pour le calcul des effets et le DD de résistance.

Lame Relique ( relic blade ) : 

Arme de mêlée exotique à une main.

Nom


Coût 

Dégâts
(M)
Critique
Poids

Type

Lame Relic

375*

1d10

19-20/x2
7 livres
Tranchante


Les lames reliques sont des épées saintes et bénies par le clergé de Menoth, on inscrit sur ces épées des runes de prières. Les lames reliques sont trop lourdes pour être portées à une main sans entraînement, il faut le don maniement d’arme exotique, lame relique, pour cela. A deux mains,  on considère une lame relique comme une arme de guerre. Généralement, on ne confie pas une lame relique à tous les chevaliers, on doit s’entraîner et la mériter. Le plus souvent l’arme est confiée à un templier au niveau 2 ou 3 s’il sait correctement s’en servir. Les templiers inexpérimentés portent au début une sorte d’épée bâtarde pour s’entraîner au maniement de leur futur lame. 


Toute les lames reliques sont des armes de maîtres. Certaines, les plus anciennes, sont bénies et disposent d’enchantements divins. Au MJ de déterminer les capacités possibles pour une telle lame, ces capacités ne fonctionnent que si l’épée est maniée par un templier. Chaque templier se doit de prendre grand soins de sa lame et de tout faire pour la préserver, il subirait un grand déshonneur s’il la perdait ou casserait cette lame. 

* Une lame relique ne se vend pas, le coût est donné à titre indicatif et prend en compte le fait qu’il s’agit d’une arme de maître. Nombre de collectionneurs aimeraient acquérir une lame relique, un  non croyant en Menoth s’attirera nombre de problèmes s’il porte cette épée devant des ménites.

Code de conduite :


Un templier doit être loyal neutre, sinon, il perd ses capacité de classe d’origine surnaturelles ou divines. De plus le code impose au templier d’obéir aux ordres issus de ses supérieurs du Temple. Un templier doit suivre ses ordres et faire preuve d’un grand sens moral et d’une grande responsabilité. Dans les rares cas où les ordres pourraient être interprété, le templier se doit de demander des précisions au Temple.


De par ce code, un templier doit pourchasser et punir les hors- la-loi et autres hérétiques, il doit les ramener devant la justice ou les tuer s’ils résistent. Il n’est pas facile pour un templier de suivre des personnes qui ne sont pas loyal. Un templier ne peut lever les armes contre d’autres membres du Temple ( les prêtres, les paladins, les scrutateurs, les moines etc. ) à moins de disposer d’un ordre d’un dignitaire de haut rang de l’église de Menoth.

