ANTI-PALADIN











	L’Anti-Paladin est, comme son nom l’indique si bien, tout le contraire d’un Paladin. Il est aussi noir, mauvais et vicieux que le Paladin est bon, altruiste et désintéressé.


	L’Anti-Paladin se classe dans la catégorie des Combattants pour tout ce qui est Points de Vie, Jets de Sauvegarde, Compétences, Traits pré-requis,...et suit la Table de Progression des Paladins (voir Manuel des Joueurs 2 p.27).


	Les Races ayant accès à cette Classe sont décrites dans le tableau de Combinaison Classes-Races.


Son Titre est "Champion Démoniaque".


	Son Dieu est à choisir parmi les Princes Démons ou Ducs Démons du Démons Folio (Role Aids™ édité par Mayfair Games®).


- Il est obligatoirement d’Alignement Loyal Mauvais.


- L’Anti-Paladin a, comme le Paladin, une certaine éthique à respecter. Son but est toutefois légèrement différent ! En effet, la mission d’un Anti-Paladin est de promouvoir le péché partout où il passe. Le type de vice dépend de son Prince ou Duc Démon. Plus il commettra de péchés (et surtout plus il en fera commettre aux autres) et mieux il sera considéré par les Puissances Infernales. Le but ultime de tout Anti-Paladin est de devenir un Seigneur Démon, ce que son Prince ou Duc pourra lui accorder (ou non, selon sa manière de servir) à partir du 20ème niveau (son Titre sera alors "Seigneur Démon"). Les Seigneurs Démons sont décrits dans la partie Monstres & Divinités.





	L’Anti-Paladin dispose du pouvoir d’imposition des mains inversé, c’est à dire qu’il peut faire perdre 2 pv à quelqu’un en le touchant, et ce 1 fois par jour (cette perte peut être suffisante pour tuer un bébé ou une


personne faible).


	Il possède un Détection du Bien sur 10m, et est immunisé aux Maladies et au Poison (qui peut savoir ce que mangent les Démons ?).


Il bénéficie également d’un bonus de +1 sur ses Jets de Sauvegarde.


	En revanche, il doit toujours se soumettre à son Prince-Démon, quels que soient ses ordres (et qui sait ce qui peut passer par la tête d'un Prince-Démon parfois ?). Si il lui désobéit ne serait-ce qu'une fois, il a intérêt à très bien se cacher et à prier pour que d'autres Anti-Paladins ou Démons obéissants à son ancien Prince ne mettent jamais la main sur lui ! Le pardon n'est pas la caractéristique principale des Démons.





	 A partir du 3eme niveau, les yeux de  l’Anti-Paladin vont prendre une teinte rougeâtre  et lui permettre l’Ultravision (voir Guide du  Maître 2 p.137 "Infravision normale").





	A partir du 7eme niveau, il a accès à un certain  nombre de sorts de Prêtre, selon le tableau figurant plus loin. Il ne possède pas le pouvoir  de Contrôler les Morts Vivants comme peuvent le faire les Prêtres Mauvais. Si un Prêtre Bon tente de le repousser, il est considéré comme un Mort Vivant Spécial (voir Guide du Maître 2 p.79).





 Au 9eme niveau, si son Prince Démon considère que l’Anti-Paladin l’a bien servi en encourageant son type de péché, il lui fera don de l’Epée Démoniaque, décrite dans la partie Objets Magiques.





 Au 10eme niveau, l’Anti-Paladin aura la possibilité d’appeler sa Monture Démoniaque, décrite dans la partie Monstres & Divinités.





Tableau 17 bis : PROGRESSION EN SORT DE PRETRE DES ANTI-PALADINS
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L'EPEE DEMONIAQUE





L'Epée Démoniaque est réservée aux Anti-Paladins et à eux seuls.





Elle leur est remise par leurs Princes-Démons dans les conditions décrites dans la partie Classes, et ne peut jamais se trouver aléatoirement dans un trésor de monstre ou quoi que ce soit d'autre.





Tout personnage autre que l'Anti-Paladin pour qui cette arme a été faite, et qui essaierait de s'en emparer, subit 1d20 points de Dégâts par round, sans Jet de Sauvegarde, et ce aussi longtemps qu'il tient l'arme.





L'Epée Démoniaque est en fait constituée d'un Démon Mineur enfermé à l'intérieur de l'arme, en guise de punition par le Prince-Démon.





 Elle a la forme d'une grande Epée à Deux Mains (voir la  Liste des Armes dans le Manuel des Joueurs 2 p.74)


 entièrement noire, dont la lame est gravée de runes  complexes décrivant le type de péché encouragé par le


 Prince-Démon. La garde est ciselée de pierres précieuses  noires et rouges, et toute l'épée luit de reflets rougeâtres  malsains. Elle a très certainement une grande valeur, mais  aucun être censé ne se risquerait à acheter (ni à vendre !) une telle arme.





 Entre les mains de l'Anti-Paladin, elle se comporte comme une Epée +4 et crée une aura de Résistance à la Magie de 30%  dans un rayon de 2m lorsqu'elle est sortie de son fourreau. Le bonus passe à +10 lorsque l'Anti-Paladin combat des adversaires d'alignement Loyal Bon.





 C'est une arme intelligente, qui possède une Intelligence de 13 et peut communiquer avec l'Anti-Paladin par Empathie. Son alignement est Loyal Mauvais. Elle est capable de Détecter le Bien dans un rayon de 3m et de Localiser les Objets dans un rayon de 40m. Elle possède un Ego de 11, et le Dessein Spécial de répandre au maximum le type de péché du Prince-Démon. Pour plus de précisions sur les Armes Intelligentes, voir le Guide du Maître 2 p.217.





Lorsque l'Anti-Paladin meurt, l'Epée Démoniaque disparaît avec lui. Elle est renvoyée directement sur le plan du Prince-Démon (c'est-à-dire l’Enfer, voir la Genèse des Royaumes Oubliés), et le Démon Mineur qui était


prisonnier dans l'arme est soit libéré, soit enfermé à nouveau dans une autre Epée Démoniaque (selon le bon vouloir du Prince-Démon).








Note cet article est tiré d’un site web. Le supplément du maître.


http://www.mygale.org/11/ultimtom/add.htm





