PILLEUR de TOMBES
Le Pilleur de Tombes est une discipline « post-Châtiment », par conséquent relativement nouvelle et peu répandue. Le phénomène des kaers, et leurs trésors de toutes sortes ramenés par des Héros glorieux et puissants ont enflammé l’imagination de bien des Donneurs-de-Noms. Ainsi, certains adeptes se sont spécialisés dans la découverte et l’exploration des sites oubliés. Les uns par goût du risque, d’autres pour leur soif de richesses ou encore de gloire. Et probablement pour un peu des trois à la fois...

Les Pilleurs de Tombes (certains trouvent le terme péjoratif et préfèrent l’appellation : « Explorateur de Kaers », mais sous l’étiquette, les buts sont les mêmes) ont emprunté les talents d’autres disciplines de manière à optimiser leurs chances de survie dans ces lieux trop souvent mortels, mais où le jeu en vaut généralement la chandelle.

« Pas ‘ pillard ’, Messires. Je suis un PILLEUR, nuance ! Je ne détruis pas tout sur mon passage comme un sanglier dans un champ de maïs. Non, mon but est de découvrir les Trésors oubliés depuis longtemps, qu’il s’agisse d’espèce sonnante et trébuchante, d’objets mythiques, artistiques ou encore de connaissances incroyables ! »

« Qui sait ce qu’on peut trouver dans les entrailles de la terre ? Il se pourrait qu’un jour je délivre un peuple, que je trouve une montagne d’orichalque ou encore une arme fabuleuse contre les Thérans ! »

Phrases typiques :

- « Chut ! » ( 
- « Je suis le plus qualifié pour mener cette mission. Si vous voulez vous en sortir vivant, je vous conseille de marcher exactement là où je marcherai. »

Restriction raciale : Obsidiens

Attributs principaux : Perception, Dextérité, Endurance.

Rituel Karmique :

Le Pilleur commence par observer son environnement. Il se fixe un but, généralement un objet bien précis qu’il imaginera être un trésor. Ensuite, il s’impose un « parcours  du combattant », en fonction de son environnement (urbain, boisé, souterrain etc...) qui le mènera à son « trésor ». Ce parcours doit être truffé de pièges plus ou moins réels : une branche à esquiver, passer au-dessus d’une auge à cochons, sprinter vers cette femme qui porte une jarre pleine d’eau sur la tête et l’éviter au tout dernier moment...

Le Rituel prend fin lorsque le Pilleur de Tombes arrive au bout de son itinéraire et pose la main sur l’objet convoité.

* : Talents de Discipline

Cercle I :

· Armes de Mêlée

· Crochetage*

· Déplacements silencieux

· Escalade

· Lecture et Ecriture

· Rituel Karmique

Cercle II :

· Examen des Serrures*

· Histoire des Objets*

· Longévité (6/5)

Cercle III :

· Attaque Surprise

· Sprint

Cercle IV :

· Localisation : au prix d’1 pt de fatigue, le Pilleur peut faire un Rituel Mineur de Localisation (voir Page 44, Barsaive), lui permettant de déterminer sa localisation exacte sur une carte.
· Esquive des Pièges*

· Tissage des Tombes

Cercle V :

· Défense Physique : +1

· Désamorçage*

· Envol

Cercle VI :

· Initiative : +1

· Ecoulement du Butin

· Armes de Jet

Cercle VII :

· Lecture de la Magie : le Pilleur de Tombes gagne la faculté de lire (et seulement lire) les écrits magiques.

      (voir p.112 ED)

· Ultime Sursaut*

· Volonté de Fer

Cercle VIII :

· Défense Magique : +1

· Analyse des Créatures

· Mémoire des Livres

Cercle IX :

· Karma : le Pilleur de Tombes peut utiliser 1 point de Karma pour les actions faisant appel à la Dextérité uniquement.

· Désamorçage des Pièges Magiques*

· Perception de l’Or*

· Sac Astral

Cercle X :

· Jet de Récupération : +1 par jour.

· Initiative : +1

· Contre-Malédiction

· Perception des Armes Magiques*

Cercle XI :

· Apnée : au prix de 3 points de fatigue, le Pilleur de Tombes peut retenir sa respiration sans être gêné dans ses actions (nager, courir, combattre etc...). Durée : niveau d’END x mn.

· Attaque Astrale

· Défense

Cercle XII :

· Défense Physique : +2

· Initiative : +1

· Détection du Poison

· Peau de Bois

Cercle XIII :

· Défense Magique : +2

· Jet de Récupération : +1 par jour
· Invocation d’Esprit Guetteur

· Résistance au Poison

Cercle XIV :

· Karma : points maximum +25

· Coup Décisif

· Localisation par Echo*

Cercle XV :
· Passe-Murailles : au prix de 5 points de fatigue, le Pilleur de Tombes peut passer à travers la plupart des murs et portes (non-magiques et non-métalliques). Pour ce faire, il peut passer à travers (10 cm x END) d’épaisseur. Ce pouvoir est très dangereux. Non-seulement l’épaisseur peut être plus importante que prévu (imaginez les conséquences), mais en plus il vaut mieux savoir ce qui vous attends derrière. Après un Passe-Murailles, le Pilleur est désorienté pendant un tour et est considéré surpris en cas d’attaque.

· Deuxième Chance

· Langue des Esprits

Discipline créée par Falaniane. 03/2001.

Pour toutes remarques ou suggestions :

falaniane@club-internet.fr
