LIBERATEUR

La discipline de Libérateur est celle qu’ouvrit Hrak Gron pour sauver son peuple de l’esclavage. Les libérateurs combattent tous ceux qu’ils considèrent comme des esclavagistes ou tyrans afin de libérer tous les esclaves sans restriction. Ils passent leur temps à essayer de se perfectionner afin d’accomplir au mieux la mission qu’ils se sont assignée. Ils voyagent souvent tant pour protéger les intérêts des autres que pour le transport d’argent ou autres matériaux magiques qui pourrait les aider dans leur lutte.

Un libérateur perd tous ses talents et pouvoirs s’il vient à  faire une action qui entraverait la liberté de tout donneur de nom, tant par actions que par inaction ou un fait qui l’associerait à  une quelconque forme d’esclavagisme. Pour revenir dans la grâce de sa discipline, le libérateur doit réussir un rituel d’expiation.

Attributs importants : Volonté et Dextérité

Restrictions raciale : Orks seulement

Rituel karmique : Le libérateur doit se confiner dans un endroit et méditer aux actes héroïques que Hrak Gron a réalisé pour sauver son peuple.

Compétences artisanales : interprétation

PREMIER CERCLE

Talents

Armes de mêlée

Armure d’esprit

Lame d’esprit 

Recherche de la liberté

Rituel karmique

Rituel d’expiation

DEUXIEME CERCLE

Talents

Combat à mains nues

Libération d’esprit

Longévité (7/6)

TROISIEME CERCLE

Talents

Cœur de liberté

Supprimer les entraves

QUATRIEME CERCLE

Karma : peut dépenser un point de karma sur toute action utilisant la Volonté seulement

Talents

Tissage (Tissage de Liberté) (D)

Fausses entraves

CINQUIEME CERCLE

Défense physique : +1

Talents

Crochetage

Esprit du Lion

SIXIEME CERCLE

Défense sociale : +1

Talents

Chant de Liberté

Fausse mort

SEPTIEME CERCLE

Défense magique : +1

Talents

Cri de Justice

Masquer la Puissance

HUITIEME CERCLE

Karma : peut dépenser un point de karma sur toute action visant la défense sociale de son adversaire.

Talents

Appel de la Prison

Cœur de la Rébellion

NEUVIEME CERCLE

Initiative : +1

Talents

Amasser les coups

Divination d’évasion

DIXIEME CERCLE

Karma : peut dépenser un point de karma sur ses jets de récupération.

Récupération : 1 jet supplémentaire par jour

Talents

Cachette impossible

Soin des esclaves

Nouveaux talents

Amasser les coups

Niveau : Rang + niveau de Volonté

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Oui

Fatigue : Non

Le talent permet à un libérateur d’encaisser les coups reçus par un tortionnaire et de les stocker pendant un nombre de jours égal au rang de son talent. Quand l’occasion se présente, le libérateur fait un jet contre la défense magique de son tortionnaire et, en cas de réussite, la cible endure les mêmes effets des coups que celles endurées par le libérateur et ce sans tenir compte d’une éventuelle armure.

Pour relâcher l’effet, le libérateur doit se trouver à portée de bras de son tortionnaire mais ne doit pas le toucher. .S’il le désire, le libérateur peut  amasser plusieurs coups et les relâcher en une fois ou sur plusieurs cibles à condition que la première soit celui qui l’a frappé en premier.

Appel de la prison

Niveau : Rang + niveau de Perception

Action : Oui

Discipline : Non

Karma : Oui

Fatigue : Non

Ce talent permet de détecter des prisonniers ou des esclaves dans un bâtiment avec une portée de son rang dans le talent multiplié par 100 mètres. Le talent ne dit pas où ils se trouvent mais signale juste leur présence en intensifiant le sentiment de gahad du libérateur. S’il y a plusieurs groupes de prisonniers, le talent ne donne que celui qui se trouve le plus proche du libérateur. Le talent ne distingue pas ceux qui sont emprisonnés justement ou non et ne donne non plus le chemin le plus sûr pour y arriver.

Armure d’Esprit

Niveau : Rang + niveau de Volonté

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Non

Fatigue : 2

Ce talent permet au libérateur de se former une armure contre ses adversaires. Elle devient plus résistante grâce aux succès obtenus contre la défense magique de la première personne voulant frapper, mais reste fixe. L’armure apparaît comme des éclats dans l’air autours du corps du libérateur et pèse 0.5 kg par point de protection obtenu. Le talent dure un nombre de minutes égal au niveau du talent.

cachette impossible

Niveau : Rang + niveau de Volonté

Action : Oui

Discipline : Non

Karma : Oui

Fatigue : Non

Ce talent permet au libérateur de se cacher derrière ou sous des objets même plus petits que lui tant que l’objet fait plus d’un pouce dans ses dimensions. (p. ex.: un rocher, in manche de balais, la main d’un donneur de noms consentant,…). Pour se cacher, le libérateur fait son jet qui devient la difficulté pour le voir. Celui qui voit à travers la cache voit le libérateur être expulsé de sa cache et lui foncer dessus (lui donnant l’initiative gratuitement). Les effets du talent durent un nombre de minutes égal au rang du talent.

Cri de Justice

Niveau : Rang + niveau de Charisme

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Oui

Fatigue : Non

Ce cri de guerre  a pour effet de créer la peur dans le cœur des esclavagistes. En général, il s’agit d’une tirade dédiée à Hrak Gron mais il peut y mettre ses propres mots de vengeance. Le jet est effectué contre la défense sociale la plus élevée des adversaires. En cas de réussite, les ennemis du libérateur subissent un malus égal au nombre de succès obtenus par le Cri de Justice. Le talent affecte une cible par rang du talent.

Chant de liberté

Niveau : Rang + niveau de Charisme

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Non

Fatigue : Non

Le talent se base sur une myriade de chansons chantées à travers tout Barsaive. Quand Hrak Gron est évoquée, la chanson choisie devient un appel contre les esclavagistes et un cri de la Liberté. Quand le libérateur la chante, il en libère le pouvoir et tous les esclaves entendant sa complainte osent se dresser contre leurs maîtres, même ceux qui ses sont résignés de puis longtemps.

Pour cela le Libérateur fait un jet contre la défense sociale de toute son audience et ceux qui tombent sous ses effets outrepassent leurs peurs et osent se dresser contre leurs maîtres. En termes de jeu, ils remplacent leur Volonté par celle du libérateur pendant un nombre de tours égal au rang du talent. 

cœur de liberté

Niveau : Rang + niveau de Volonté

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Oui

Fatigue : Non

Ce talent permet de donner un gahad potentiel  à un non-ork. Faisant un jet contre la défense magique de la cible, en cas de réussite, il confère un gahad potentiel à sa cible pendant un nombre égal de jours à son niveau dans le talent.  Si la cible est un joueur, il définit ses pulsions de gahad et les gardera en cas d’autre utilisation du talent.

cœur de Rebellion

Niveau : Rang + niveau de Volonté

Action : Oui

Discipline : Non

Karma : Non

Fatigue : Non

Le libérateur commence une tirade destinée à Hrak Gron concernant le soulèvement des orks. Mu par une conviction inébranlable, ces mots touchent le cœur de toute personne asservie les entendant, leur redonnant  le courage de se rebeller à nouveau contre ceux qui les exploitent. Comme nombre d’esclaves acceptent ave le temps leur condition, le libérateur doit faire son jet contre la défense sociale la plus forte de ceux qui l’écoutent pour que le talent fasse effet.

Pour ceux sous l’emprise du Cœur de liberté, ils peuvent substituer leur Volonté par celle du Libérateur pendant un nombre de minutes égal au rang du talent

Divination d’Evasion

Niveau : Rang + niveau de Perception

Action : Oui

Discipline : Non

Karma : Non

Fatigue : 1

Les libérateurs emprisonnées ou capturés peuvent utiliser ce talent pour trouver le meilleur moyen de sortie le plus sur. Après une demi heure de méditation, il fait un jet contre la défense magique de celui qui l’a emprisonné. Par degré de réussite, il affine ses résultats de recherches.

FAUSSEs entraves

Niveau : Rang + niveau de Dextérité

Action : Oui

Discipline : Non

Karma : Non

Fatigue : Non

Permet de garder le fait d’avoir ôté ses chaînes secret  Le libérateur les dispose de telles sorte que l’on croie qu’elles sont toujours en place, son jet est la difficulté contre laquelle il faut passer pour se rendre compte qu’elle sont défaites.

Lame d’Esprit

Niveau : Rang

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Non

Fatigue : 1

Ce talent crée une arme qui prend la forme désirée par le libérateur. Elle ressemble à une distorsion de l’air due à la chaleur d’un feu et cause des dégâts égaux à sa forme (+1 par rang supplémentaire au talent). La lame d’esprit dure un nombre d’heures égal au Rang du talent mais peut être dissipée à la volonté de son porteur. 

libération d’Esprit

Niveau : Rang + niveau de Charisme

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Non

Fatigue : Non

Pour faire fonctionner ce talent, le libérateur doit s’adresser à un esclave, user de sa logique et des sentiments de sa cible pour réveiller l’esprit de sa cible. Cela permet de redonner espoir à des prisonniers résignés. Le jet  se fait contre la défense sociale de la cible. Le talent peut aussi servir contre des gardes ou des personnes exécutant des ordres sans y réfléchir. Un bon succès peut arriver à les faire changer d’allégeance. Pour en temps variant selon les succès obtenus. 

Masquer la Puissance

Niveau : Rang + niveau de Volonté

Action : Oui

Discipline : Non

Karma : Non

Fatigue : 1

Ce talent permet au libérateur de masquer sa vraie nature aux moyens naturels comme magiques. Le libérateur fait un jet et le résultat est la difficulté pour essayer de deviner  sa nature de Libérateur et même d’adepte. Le personnage est entouré d’un flou astral qui le protège et le fait passer pou une personne tout à fait normale. Le talent dure un nombre de jours égal au rang du talent et peut-être renouvelé à son expiration.

Recherche de la libérté

Niveau : Rang + niveau de Perception

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Non

Fatigue : Non

En étudiant attentivement la rame d’un donneur de noms, le libérateur pour savoir si la cible a été un jour esclave ou esclavagiste. S’il a été les deux, seul le dernier état est appris. En cas d’échec critique, le libérateur confondra les deux prenant les esclaves pour leurs maîtres et vice et versa.

Rituel d’expiation

Niveau : Rang + niveau de Volonté

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Oui

Fatigue : 10

En violant les structures de sa discipline, le Libérateur perd tous ses pouvoirs. Il doit accomplir un rituel d’expiation pour recouvrer sa puissance. Le rituel prend trois heures dans lieu clos où le libérateur endure moult douleurs qu’il s’inflige. S’il parvient à rentrer dans sa Voie, il sait quelle erreur il a commise et doit la réparer au plus vite. 

Le rituel fonctionne aussi sur un esclavagiste repentant qui, s’il s’en remet, le protègera du talent ‘recherche de la liberté’ pendant un nombre de jours égal  au rang du rituel. Si pendant ce temps le repenti aide des esclaves, les effets deviennent permanents.

Soin des esclaves

Niveau : Rang + niveau de Volonté

Action : Oui

Discipline : Non

Karma : Oui

Fatigue : 1

Le libérateur peut utiliser de ce talent pour soigner les esclaves ayant été blessés par leurs tortionnaires. Le libérateur fait un jet contre la défense magique de sa cible. EN cas de réussite, la cible gagne un jet de récupération avec pour bonus le niveau de succès de son jet. Si la cible a déjà été soignée par le libérateur, elle peut volontairement diminuer sa défense magique pour l’aider.

SupprimeR les entraves

Niveau : Rang + niveau de Dextérité

Action : Oui

Discipline : Oui

Karma : Non

Fatigue : 1

Ce talent permet de défaire ses entraves en détendant étonnamment ses poignets et chevilles. Il fait un test contre la résistance des entraves pour se libérer. Il subit un malus de 2 pour les entraves à ses chevilles.

