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BARDE

Les bardes sont les individus les plus charismatiques des
royaumes. Les membres de cette classe sont des maitres de
la fascination et se spécialisent dans toutes sortes de
représentations, comme le chant, les instruments de
musique, les récits, les blagues et autres. Qu'ils se
produisent devant un parterre de spectateurs ou qu'ils
s'adressent a une seule personne, les bardes sont a leur aise
dans toutes les situations sociales.

Les membres de cette profession se forment et forgent des
liens dans des écoles ou des guildes, mais un égotisme sous-
jacent court parmi eux. Ils ont beau étre la classe la plus a
méme de rassembler des gens, il suffit d'un barde au
mauvais caractére pour déchirer un groupe.

DOMAINES
Grace et Codex

ESQUIVE DE DEPART
10

POINTS DE BLESSURE DE DEPART
5

OBJETS DE CLASSE
Un roman d’amour ou une lettre jamais ouverte

APTITUDE D'ESPOIR DU BARDE

Faire une scéne. Dépensez 3 Espoirs pour Distraire
temporairement une cible a Courte portée, ce qui impose un
malus de -2 a sa Difficulté.

APTITUDE DE CLASSE

Ralliement

Une fois par session, décrivez comment vous ralliez votre
groupe et offrez a vos alliés et vous-méme un dé de
Ralliement. Au niveau 1, votre Dé de Ralliement est un dé.
Un PJ peut dépenser son Dé de Ralliement pour le lancer
et ajouter le résultat a son jet d'action, de réaction ou de
dégats, ou pour effacer un nombre de Stress égal au
résultat. A la fin de chaque session, les Dés de Ralliement
non dépensés sont perdus.

Au niveau 5, votre Dé de Ralliement devient un d8.

Sous-classes de barde

SOUS-CLASSES DE BARDE

Choisissez la sous-classe de Duettiste ou de Saltimbanque.

Jouez le Génie des mots si vous voulez user de jeux de mots
habiles et captiver les foules, remporter des joutes verbales
avant que les épées ne soient tirées et marquer chaque
rencontre de votre personnalité.

Jouez le Troubadour si vous voulez jouer de la musique pour
galvaniser vos alliés, redonner espoir quand ['Espoir vient a
manquer et étre la raison pour laquelle votre groupe continue
d'avancer quand les chances de vaincre s'amenuisent.

Jouez le Duettiste si vous voulez un complice qui ne vous laisse
jamais tomber, dédier votre vie au spectacle, et toujours avoir
un tour de plus dans votre sac.

Jouez le Saltimbangque si vous voulez éblouir, distraire et
enchanter, revétir le masque que la situation exige et faire du
champ de bataille votre scene personnelle.

OBJETS DE SOUS-CLASSE

Duettiste : Une balle que vous utilisiez avec votre compagnon
précédent, ou une affiche de spectacle avec un nom qui n'est
pas le votre.

Saltimbanque : Un masque que vous n'avez jamais montré a
personne ou un costume qui ne vous appartient pas.

DUETTISTE

Pour tout savoir de votre compagnon de spectacle et de ses
aptitudes, allez a la page 37.

Présence

Duo. Vous vous produisez aux c6tés d'un compagnon animal
rodé au spectacle. Il reste a vos cotés sauf indication contraire.
Il possede son propre Dé de Ralliement, qui commence a d4 et
passe a d6 au niveau 5.

A votre bon cceur. Aprés avoir effectué un Jet d'action pour
vous produire, faire la manche ou demander un service, vous
pouvez dépenser un Espoir pour ajouter un d4 au jet.
Lorsque vous vous produisez avec votre compagnon, vous
gagnez deux fois plus d'Or en cas de succes.

Nouveaux tours. Choisissez une carte dans votre Caveau et
apprenez-la a votre compagnon. Il peut utiliser cette carte en
se servant de votre trait d'Incantation divisé par deux. Vous
payez tous les colts. Durant un Long repos, vous pouvez lui
apprendre une carte différente.



On ne nous présente plus. Vous et votre compagnon étes un
duo connu. Lorsque vous arrivez dans une bourgade, au moins
une personne a entendu parler de vous. Une fois par session,
invoquez votre réputation pour ouvrir une porte, obtenir une
audience ou accéder a un endroit qui vous serait
normalement refusé.

APTITUDES DE MAITRISE

Grand spectacle. Lorsque vous utilisez votre aptitude d'Espoir
« Faire une scene », vous pouvez également initier un Jet
d'Equipe sans colit supplémentaire. Cela compte toujours
dans votre limite d'un Jet d'Equipe par session.

Répertoire. Obtenez une carte de domaine Grace ou Codex
supplémentaire de votre niveau ou inférieur et placez-la dans
votre Caveau. Choisissez une deuxiéme carte de votre Caveau
et apprenez-la a votre compagnon. Il dispose désormais de
deux cartes dans sa Main et peut utiliser l'une ou l'autre.

QUESTIONS DE BACKGROUND

Répondez a autant de questions de background que vous le
souhaitez. Vous pouvez également créer vos propres
questions.
« Comment avez-vous rencontré votre compagnon pour la
premiere fois, et qui avait le plus besoin de l'autre a cet
instant ?

« Quelqu'un a un jour tenté de vous prendre votre
compagnon. Qui était-ce et qu'avez-vous fait ?

» Quel est l'acte dont vous étes le plus fier, celui qui vous
fait encore sourire quand vous y pensez ?

LIENS

Posez a chacun de vos camarades ['une des questions
suivantes, a laquelle leur personnage devra répondre, ou
créez vos propres questions.
+ M'as-tu déja vu me produire avec mon compagnon ?
Qu'as-tu pensé de notre duo ?

« Qu'a fait mon compagnon la premiere fois qu'il t'a
rencontré, et qu'est-ce que tu crois que ¢a signifie ?

« J'ai un jour gagné une tres belle somme pour un
spectacle grace a ta participation. Quel a été ton role, et
qu'as-tu fait de ta part ?

SALTIMBANQUE

TRAIT D'INCANTATION
Présence
APTITUDES DE BASE

Masque thédtral. Dépensez un Espoir pour invoquer un
masque magique et le porter jusqu'a la fin de la scene. Avec
votre masque sur le visage, vous pouvez:

+ Copier un visage ou une voix, qui porte clairement
jusqu'a Courte portée malgré le bruit ambiant.
+ Lancer votre Dé de Ralliement deux fois et garder le
meilleur.
Tenues de scéne. Aprés un Long repos, choisissez un nombre
de tenues égal a votre trait d'Incantation. Dépensez un Espoir
pour changer magiquement celle que vous portez en l'une
d'elles et gagner un bonus de +1 a vos jets de Présence.

APTITUDE DE SPECIALISATION

Prouesse acrobatique. A la fin d'un Long repos, placez un
nombre de jetons égal a votre Présence sur cette carte. Vous
pouvez dépenser un jeton pour ajouter votre Présence a votre
Esquive contre une attaque ou a tout jet impliquant de
l'acrobatie ou une performance athlétique.

APTITUDES DE MAITRISE

Rappel. Aprés avoir dépensé votre Dé de Ralliement, le dé
descend d'un cran a d6 et vous le conservez pour une
utilisation ultérieure. De plus, dépensez un Espoir pour qu'un
allié lance son Dé de Ralliement deux fois et garde le meilleur.

Que le spectacle continue. Lorsque votre personnage franchit
le voile de la mort, tous vos alliés gagnent immédiatement un
Dé de Ralliement.

QUESTIONS DE BACKGROUND

Répondez a autant de questions de background que vous le
souhaitez. Vous pouvez également créer vos propres questions.
« Vous avez un jour incarné un personnage avec tant de
conviction que vous avez brievement oublié qui vous
étiez vraiment. Que s'est-il passé ?

« Une représentation a un jour tres mal tourné. Que s'est-il
passé et qui était dans le public ?

« Quelqu'un vous a un jour arraché votre masque devant la
foule en exigeant de voir le « vrai vous ». Qui était cette
personne, et qu'a-t-elle vu sur votre visage qui l'a fait
cesser de poser des questions ?

LIENS

Posez a chacun de vos camarades ['une des questions
suivantes, a laquelle leur personnage devra répondre, ou créez
vos propres questions.
+ Qu'as-tu fait la premiére fois que tu m'as vu me produire ?
As-tu ri, pleuré, ou était-ce autre chose?

« Jet'ai un jour fait rire alors que tu en avais
désespérément besoin. Que se passait-il dans ta vie a ce
moment-1a ?

« Situ devais raconter 'histoire de notre amitié, quel réle
me donnerais-tu ?

Sous-classes de barde 2



DUETTISTE

Base
TRAIT D'INCANTATION: PRESENCE

Duo. Vous vous produisez aux c6tés d'un compagnon
animal rédé au spectacle. Il reste a vos cotés sauf indication
contraire. Il possede son propre Dé de Ralliement, qui
commence a d4 et passe a d6 au niveau 5.

A votre bon coeur. Apreés avoir effectué un Jet d'action
pour vous produire, faire la manche ou demander un
service, vous pouvez dépenser un Espoir pour ajouter
un d4 au jet. Lorsque vous vous produisez avec votre
compagnon, vous gagnez deux fois plus d'Or en cas
de succes.
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DUETTISTE
Spécialisation

Nouveaux tours. Choisissez une carte dans votre Caveau et
apprenez-la a votre compagnon. Il peut utiliser cette carte
en se servant de votre trait d'Incantation divisé par deux.
Vous payez tous les colts. Durant un Long repos, vous
pouvez lui apprendre une carte différente.

On ne nous présente plus. \/ous et votre compagnon étes
un duo connu. Lorsque vous arrivez dans une bourgade, au
moins une personne a entendu parler de vous. Une fois par
session, invoquez votre réputation pour ouvrir une porte,
obtenir une audience ou accéder a un endroit qui vous
serait normalement refusé.
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DUETTISTE

Maitrise

Grand spectacle. Lorsque vous utilisez votre aptitude
d'Espoir « Faire une scéne », vous pouvez également initier
un Jet d'Equipe sans colt supplémentaire. Cela compte
toujours dans votre limite d'un Jet d'Equipe par session.

Répertoire. Obtenez une carte de domaine Gréace ou Codex
supplémentaire de votre niveau ou inférieur et placez-la
dans votre Caveau. Choisissez une deuxiéme carte de votre
Caveau et apprenez-la a votre compagnon. Il dispose
désormais de deux cartes dans sa Main et peut utiliser I'une
ou l'autre.
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SALTIMBANQUE

SALTIMBANQUE

Base
TRAIT D'INCANTATION: PRESENCE

Masque théatral. Dépensez un Espoir pour invoquer un
masque magique et le porter jusqu'a la fin de la scene. Avec
votre masque sur le visage, vous pouvez:

e Copier un visage ou une voix, qui porte clairement
jusqu'a Courte portée, malgré le bruit ambiant.

e lancer votre Dé de Ralliement deux fois et garder
le meilleur.

Tenues de scéne. Apres un Long repos, choisissez un
nombre de tenues égal a votre trait d'Incantation.
Dépensez un Espoir pour changer magiquement celle que
vous portez en I'une d'elles et gagner un bonus de +1 a vos
jets de Présence.
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SALTIMBANQUE
Spécialisation

Prouesse acrobatique. A la fin d'un Long repos, placez un
nombre de jetons égal a votre Présence sur cette carte.
Vous pouvez dépenser un jeton pour ajouter votre Présence
a votre Esquive contre une attaque ou a tout jet impliquant
de I'acrobatie ou une performance athlétique.
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SALTIMBANQUE

Maitrise

Rappel. Aprés avoir dépensé votre Dé de Ralliement, le dé
descend d'un cran a d6 et vous le conservez pour une
utilisation ultérieure. De plus, dépensez un Espoir pour
qu'un allié lance son Dé de Ralliement deux fois et garde
le meilleur.

Que le spectacle continue. Lorsque votre personnage
franchit le voile de la mort, tous vos alliés gagnent
immédiatement un Dé de Ralliement.
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