L’Anti-Paladin


Suppôt du mal











"Une fois c'est un hasard, une secon�de fois c’est une coïncidence, une troisième fois c’est une agression »





	L'Anti-Paladin représente ce qu'il y a de plus vil, bas et méprisable dans la race humaine. Tous les membres de cette classe se complaisent dans la violence et la traîtrise. La plupart sont des solitaires, d'autres, plus rares, appartiennent à un ordre malévolent.





LE SEDUCTEUR


	Un Anti-Paladin a tendance à se vêtir de noir, ce qui le rend fort reconnaissable - tout comme son rire machiavélique, la fine moustache bien cirée qu’il tortille en songeant à de nouvelles félo�nies, ou le monocle cerné d'or qui tombe brusquement de son oeil lorsqu’il se trouve confronté à son ennemi de toujours, le Paladin.


	L'apparence d'un Anti-Paladin n'est jamais banale : la malévolent� ce pure peut se révéler dans toute son horreur ou se cacher sous un aspect plaisant. Mais, qu'il soit hor�riblement laid ou diaboliquement beau, l'Anti-Paladin dispose tou�jours d'assez de charisme pour imposer sa volonté aux faibles.





L'EMPOISONNEUR


	Bien que les Anti-Paladins soient des combattants, les armes sont leur dernier recours ; ils préfè�rent s'en remettre à une méthode plus subtile et plus cruelle, le poi�son. S'ils sont contraints de se battre, ils auront toujours une lame empoisonnée à disposition. L'Anti�-Paladin considère l'empoisonnement comme, à la fois, un plaisir esthétique et un moyen d'expression artistique. L’acte doit être accompli avec finesse. sous les bonnes conditions d'humeur, de lumière et de décor


	Par ce moyen, l'Anti-Paladin se débarrasse de ceux qui le gênent en fai�sant croire à leur mort naturelle ou. mieux, en dirigeant les soupçons sur un autre de ses adversaires. Il utilise volontiers des poisons à stades multiples. Leurs composants, inoffensifs et donc indécelables lors�qu'ils sont isolés, se combinent dans le corps de la victi�me pour produire un effet virulent.


	Pour exemple, considérons l'utilisation d'un poison à triple stade - avec des composants liquide, solide et gazeux. L'Anti-Paladin invite son rival et lui offre un dîner somp�tueux. Mais le vin contient le premier composant (liquide) du poison et le plat de résistance est abon�damment assaisonné du second (en poudre). Sachant que les deux premiers ingrédients sont inoffensifs sans le troisième, l'Anti-Paladin peut man�ger et boire sans crainte en com�pagnie de sa future victime et la mettre ainsi en confiance. Plus tard dans la nuit, l'Anti�-Paladin achèvera son abominable tâche en introduisant le troisième ingrédient (gazeux) dans la chambre de son invité - ce qui peut aisément se faire si l'ingrédient est mêlé à la cire d'une bougie et s'en dégage quand elle brûle. La femme de chambre trouvera au matin l'homme mort de "cause naturelle"


sans que l'Anti-Paladin puisse en être blâmé.


	Tant que ce dernier ne respire pas le troisième composant, il ne risque rien, et les autres ingrédients seront vite éliminés par son système digestif. Par surcroît de précaution, il garde l'antidote sous la main. Un Anti-Paladin possède toujours un stock de poisons variés, avec leurs antidotes pour son usage personnel.





LE LEADER


	Il est évident que seuls les êtres les plus vicieux et immoraux servent volontairement un Anti-Paladin !


Ainsi un semi-orque assassin l'acceptera pour maître, tandis qu'un nain renégat ou un semi-homme dépravé mettront à son service leurs talents de voleurs. Mais aucun elfe sain d'esprit ne se compromettra avec lui (bien que sous cer�taines conditions un drow puisse jouer le rôle de conseiller personnel). Parmi les humains, brigands, voleurs et assassins sont les compagnons habituels de l'Anti-Paladin. A l'oc�casion, un clerc mauvais peut être son chapelain, un alchi�miste hors-la-loi ou un mage dément son apothicaire.


	A haut niveau, sa réputation de félonie, son penchant pour la violence gratuite et sa dévotion ultime à la malévolence éloignent de son service quiconque n'appartient pas à la frange la plus vicieuse et psychotique de l'huma�nité. L'Anti-Paladin, cependant, s'entoure d'un nombre toujours croissant d'humanoïdes et de non-humains, moins susceptibles de se rebeller contre les traitements cruels qu’il inflige.


	Les relations entre serviteurs humains et non-humains sont souvent déplorables, surtout quand des morts-vivants sont du nombre. Seule la présence du maître empêche ces chiens de se jeter à la gorge les uns des autres.


	La plupart du temps, les morts-vivants, diables et démons qui servent l’Anti-Paladin ne l'accompagnent pas en voyage mais gardent son repaire. Un diable ou un démon peut être employé de diverses façons : comme gar�dien de trésor, émissaire d'une divinité maléfique, ou conseiller. On le trouvera généralement dans les souter�rains du repaire, dans la chapelle, dans une bibliothèque ou un laboratoire consacré à la démonologie. Le Maître de Jeu décide à l'avance dans quelles circonstances ce gardien d'outreplan apparaît : par exemple si les aventuriers font � ou ne font pas - certains gestes dans le repaire de l'Anti�-Paladin. Pour éviter que l'aventure ne se transforme en massacre, il vaut mieux que le démon, ou le diable, soit limi�té dans ses déplacements, par exemple : confiné dans une salle et dans les couloirs adjacents...





LE SEIGNEUR


	Presque tous les Anti-Paladins possèdent une forteresse dès leurs plus bas niveaux. Ils l'ont obtenue soit en s installant dans un manoir abandonné, soit en évinçant le propriétaire précédent (un de leurs passe-temps favoris), soit enfin par voie d'héritage ou d’allocation féodale. En effet, un Anti�-Paladin peut être un noble légitime, ou bien appartenir à un ordre maléfique possédant suffisamment de terres pour les allouer à ses membres méritants.


	Quoi qu'il en soit, le repaire de l'Anti-Paladin est toujours aisément défendable et lui offre de nombreuses opportunités de s’enrichir, de détruire, et de commettre le mal. Il s'installera par exemple sur une piste de cara�vane fréquentée, dans la seule oasis d'un désert torride, au sommet d'un piton rocheux contrôlant les accès d'une passe montagneuse entre deux nations, ou près d'un pont ou d'un gué, sur une route commerciale importante.


	L'Anti-Paladin s’est sans doute ménagé une route d'évasion secrète, sinon plusieurs : sa maxime est "ne pas hésiter à fuir pour revenir combattre", surtout quand sa propre peau est en danger.


	Par ailleurs, le repaire d'un Anti-Paladin comporte au moins un niveau de souterrains et d'oubliettes, pour son amusement.





LE SERVITEUR


	Un Anti-Paladin sert toujours une puissance malé�fique supérieure à lui-même, qu’elle soit terrestre ou céleste, individuelle ou collective. Il peut s'agir de puis�sants nécromants à la recherche d'un bras armé, de tyrans cruels en mal d'exécuteur des basses oeuvres, sans oublier les divinités maléfiques désireuses de ne pas s'en remettre exclusivement à leur clergé pour répandre la confusion et le malheur.


	Les Anti-Paladins appartenant à un ordre en suivent généralement la règle et se soumettent à sa hiérarchie. Les autres obéissent à leur maître tant qu’il leur apporte la puissance, mais ne se privent pas de comploter pour le renverser...





L'ENNEMI INTIME


	L'Anti-Paladin est un personnage idéal pour le MJ qui désire créer un lien entre des aventures sans rapport préalable. II peut devenir le sombre manipulateur res�ponsable du moindre incident contrariant les Personnages des joueurs. La première fois, ces derniers le rencontrent par hasard et interviennent dans ses affaires sans vraiment l'avoir voulu ; la seconde fois, ils découvrent l'Anti-Paladin derrière les événements sur lesquels ils enquêtent. Ils vont alors s'intéresser à lui... et vice versa, car, comme le disait Goldfinger à James Bond : "Une fois c'est un hasard, une seconde fois c'est une coïncidence, une troisième c'est une agression." (dans l'ouvrage Goldfinger, de Ian Fleming, chez Sphere Books), L'Anti-Paladin devient alors le deus ex machina de nombreuses aventures et ses rencontres avec les PJ commencent toujours par un choeur d'exclamations hai�neuses : (les PJ) "Encore lui!", (l'Anti-Paladin) "Encore ces chiens !"


	Afin de tirer le meilleur parti de ce personnage, le MJ doit veiller à ce qu’il survive aux situations les plus désespérées. Et, même s'il meurt, l'Anti-Paladin conti�nuera à tourmenter les PJ : un tel scélérat ne peut man�quer de revenir sous la forme d'un mort-vivant au moment où les PJ commenceront à l'oublier.





LE COMPAGNON


	Tout le monde n'est pas raisonnable. Un groupe d'aventuriers mauvais pourrait tenter de s'associer avec un Anti-Paladin. C'est envisageable, mais les Anti�-Paladins ne respectent que l'entité supérieure qu'ils ser�vent et n’hésitent pas à trahir leurs compagnons d'aven�ture.


	Il est impensable qu’un Anti-Paladin se joigne à un groupe de tendance bonne ou loyale. Pour qu’il consi�dère une offre, le but de la mission doit s'accorder à son éthique. L'Anti-Paladin ne s'allie aux PJs que pour la durée d'une aventure. Il exige au moins la moitié du butin, ainsi que le premier choix des objets magiques, en paiement de ses services "supérieurs". De plus, il récla�me le commandement du groupe et s'il ne l'obtient pas, il prêche la rébellion contre le chef choisi. En combat, il se tient en retrait mais n'en réclame pas moins les hon�neurs dus à un héros.


	Et s'il en faut encore, ses manières arrogantes, son égoïsme, sa cruauté et son humour sadique achèveront de le rendre insupportable aux PJ.





�
LE PERSONNAGE


	La personnalité d'un Anti-Paladin est un catalogue complet de tous les péchés : il est rusé, sanguinaire, lubrique, sadique, arrogant, rapiat, vicieux, egotique, amoral ou immoral, dominateur, brutal, diabolique, vil, mesquin, vindicatif...


	Cependant, la malévolence s'exprime de bien des façons et tous les Anti-Paladins ne sortent pas du même moule. Voici quelques portraits illustrant les tendances les plus courantes :


	Le couard : il trouve toujours le moyen de rester dans les coulisses, sans jamais s'exposer lui-même. Si les choses tournent mal, il cherche à fuir (conseil au MJ : faites qu’il y arrive !) en lançant une de ses fameuses tirades : "Je me vengerai !" ou bien "Damnation ! Encore raté !"


	Le vantard : cet Anti-Paladin a un ego hypertrophié. Lorsqu’il tient les PJ à sa merci, il leur expose en détail ses plans géniaux et grandioses pour dominer le monde. C'est un grave défaut, car il révèle souvent ainsi le moyen de le contrer.


	Le malin : il semble toujours avoir un coup d'avan�ce sur les PJ et connaître la moindre de leurs intentions. C'est normal, il a le meilleur des complices : le MJ. Tant que les joueurs ne l'auront pas compris, leurs personnages auront la vie dure. Une seule solution : ne pas exposer la totalité de leurs plans au Maître de jeu.


	Le renégat : sans doute la variante la plus horrible de l'Anti-Paladin. Le renégat est un Paladin déchu, généralement victime de son orgueil. Pour le punir de sa défection, les dieux du bien l'ont affligé d'un aspect repoussant.


	La victime : "C'est le monde qui m'a fait ça, le mon�de va payer !". Cet Anti-Paladin est très dangereux. Persuadé d'être la victime d'une grande injustice, il fait le mal pour le plaisir de voir les autres souffrir autant que lui.


	Le traître : celui-ci reste dans l'ombre jusqu’au dernier moment. II est le conseiller avisé du vieux roi mais le poignarde pendant la bataille ; à l'instant critique, il passe à l'ennemi, avec les troupes qu’il commande ; il orchestre tous les complots et intrigues qui pourrissent le royaume.


	La marionnette : celui-là n’est qu'un instrument docile entre les mains de son maître ; il exécute les ordres avec efficacité, sans émotion, sans reculer ni prononcer un mot.


	Le maraudeur : monté sur son cheval noir, son grand pavois au côté et son estramaçon dans le dos, il parcourt les routes, solitaire, écrasant tout sur son pas�sage et semant le malheur dans son sillage.


	Le caractériel : sa personnalité est celle d'un enfant gâté qui éclate en pleurs à la moindre contrariété. Il se distingue par ses caprices et ses plaisanteries cruelles.


	Le maudit : il ne fait pas le mal par vocation, mais une sombre malédiction l'y contraint. II en souffre cruel�lement.


	L'esthète : le mal est pour lui un art que l'on doit conduire vers la perfection. Chaque cri de douleur est une musique, chaque giclée de sang une peinture. L'esthète est aussi un collectionneur qui conserve les nombreux trophées de sa malfaisance.


	Le philosophe : pour cet Anti-Paladin, le mal est indispensable à l'existence, c'est le sel de la vie. Que ferait le monde sans lui pour le répandre?





	N'hésitez pas à combiner plusieurs de ces personnalités pour créer un Anti�-Paladin particulièrement abject : imaginez donc un rené�gat-maudit-victime. Et supposez maintenant qu'il soit l'ami d'enfance d'un PJ (ou  même l'un de ses proches parents) : leurs conversations peuvent être passionnantes !... 


	L'Anti-Paladin peut également être une femme - cela peut surprendre vos PJ...


La personnalité d'un Anti�-Paladin est à la fois complexe et variée. Le génie novateur de Vlad l'Empaleur, la sensibilité artistique d'Attila le Hun, le char�me et l'hospitalité de Lucrèce Borgia se retrouvent dans ce formidable adversaire.





IDEES D’AVENTURES





	Usurpation d’identité: pendant que les Pjs voyagent loin de leur chère demeure (un gentil manoir que possède le guerrier du groupe), un Anti-Paladin extermine la maisonnée, la remplace par ses sbires et , grâce aux artifices de son magicien, prend l’apparence du seigneur des lieux. lorsque le véritable propriétaire et ses compagnons reviennent, les paysans maltraités les accueillent avec des fruits pourris - et peut-être même des idées de lynchage.


	Le ministre félon: L’un des ministres de roi est - secrètement - un Anti-Paladin, suppôt de Bane, dieu de la tyrannie, il a l’intention d’assassiner le souverain. Il contacte les Pjs, leur révèle l’existence d’un complot contre le roi et les charge de monter (secrètement) la garde auprès de sa majesté. Le roi meurt dans la nuit et tous soupçonnent les Pjs, puisque nul ne savait qu’ils étaient engagés pour le protéger.


	La princesse et le fantôme: Une jeune fille engage le Pjs pour délivrer sa maîtresse, une belle princesse qu’un fantôme retient prisonnière dans une tour isolée. mais les apparences sont trompeuses: la princesse elle-même est un Anti-Paladin, retenue prisonnière par l’esprit bienveillant d’un paladin qui fut son amant et qu’elle a traîtreusement empoisonné. Par malheur, l’esprit est muet et ne peut dévoiler la vérité aux Pjs.


	Une pièce de Collection: Un Anti-Paladin esthète collectionne les héros empaillés; les exploits de l’un des PJ attirent son attention et il donne à ses sbires mission de le capturer.


�
Technique





Race :


Un Anti-Paladin est obligatoirement humain (seule cette race peut réunir à la fois la malévolence et le charisme nécessaire).





Caractéristiques :


Pour les déterminer, reportez-vous à la Table 1. Elle donne, pour chaque caractéristique, un nombre de base auquel il faut ajouter le résultat d'un dé.





Table 1


Caractéristique�
Nombre de base�
Dé�
�
Force�
12�
1d8�
�
Constitution�
10�
1d10�
�
Dextérité�
6�
2d8�
�
Intelligence�
10�
1d8�
�
Sagesse�
12�
1d6�
�
Charisme�
17�
1d4�
�
Apparence�
Spécial�
1d4�
�



	II est possible que les scores en force, dextérité, constitution et charisme dépassent 18 ; se reporter alors aux tableaux correspondant dans le Legend & Lore (pp. 6 et 7).


	Pour l'apparence. tirez ld4 : l, apparence de -16 ; 2, de -10 ; 3, apparence de +25 ; 4, de +30. Le score en charisme ne modifie pas le score en apparence.





Niveau :


	Le niveau d'expérience du PNJ Anti-Paladin dépend du niveau moyen du groupe de PJ qu'il affronte ; ainsi si les PJ rencontrent plusieurs fois le même Anti-Paladin, il aura gagné des niveaux d'une confrontation à l'autre. Son niveau se calcule en faisant la moyenne des niveaux des PJ et en ajoutant 2 (pour un groupe niveau 1, un Anti-Paladin niveau 3 ; pour un groupe niveau 5, un Anti-Paladin niveau 7).


Pour les points de vie, les jets de protection, le com�bat. etc. utiliser les tables des guerriers à niveau égal.





Alignement :


	Un Anti-Paladin ne peut être que chaotique mauvais ou - à la discrétion du MJ - loyal mauvais, ce qui convient notamment aux ordres de chevaliers noirs.





Pouvoirs spéciaux :


	1) Bonus de +2 à tous les jets de protection. 


	2) Immunité aux maladies. De plus l'Anti-Paladin est un « porteur sain » qui peut transmettre la maladie de son choix à sa victime par simple toucher. II peut user de ce pouvoir une fois par semaine s'il est de niveau 1-5, 2 fois s'il est de niveau 6-10, etc. (+1 tous Les 5 niveaux). 


	3) Imposition des mains. Une fois par jour,  l'Anti-Paladin peut causer des blessures à autrui (par toucher) ou en guérir sur lui-même, infligeant ou guérissant 2 points de dégâts par niveau d'expérience. 		4) Protection contre le bien. Cette aura - s'étendant à 3m ou l0m de rayon - fonctionne comme le sort du même nom et est permanente, ce qui rend l'Anti-Paladin repérable par détection de la magie. 			5) Attaque dans le dos, comme les voleurs. 


	6) Utilisation des poisons et aptitude à les fabriquer. 





« Tout ce qui existe est digne d’être détruit... Ainsi, ce que vous nommez péché destruction - bref, ce qu’on entend par le mal - voici mon élément. » (Faust - Goethe)





L'Anti-Paladin gagne d'autres avantages lorsqu'il monte en niveau:





	1) 5% de chances par niveau de posséder une épée maléfique (1° niv : 5%, 2° : 10%, etc.). 


Dégainée, elle crée un cercle de pouvoir (3m/l0m de rayon) qui permet à l'Anti-Paladin de dissiper la magie à un niveau de magie équivalent au sien. II y a 25% de chance que cette épée soit une Malemort +5.


Une telle arme : 	a) donne une résistance à la magie de 50% dans un rayon de 15m/50m si l'Anti-Paladin la tient dégainée 


		b) dissipe la magie dans un rayon de 15m/50m si dégainée


 		c) inflige +10 points de dégâts aux créatures d'alignement loyal bon.


	Ces pouvoirs ne se manifestent que si la Malemort est utilisée par un Anti-Paladin ; si un autre personnage mauvais l'utilise, elle se comporte comme une épée +2 ;  si le personnage n'est pas mauvais, comme une épée maudite -2. 			


	2) Un Anti-Paladin a 5% de chances par niveau de posséder un fief avec un manoir (au 3° niveau), un fort (au 9° niveau) ou un château (au 14° niveau).


	3) A partir du 3° niveau, l'Anti�-Paladin peut affecter les morts� vivants comme un clerc mauvais ayant deux niveaux de moins que lui.


	4) A partir du 4° niveau, l'Anti�-Paladin peut posséder un destrier (5% de chances par niveau au-delà du 3°). Il s'agit générale�ment d'un destrier lourd intelligent (CA 5, 5+5DV, vites�se d'un destrier moyen, soit 54m/180m) mais dans 25% des cas, c'est un palefroi de la nuit (cf. Manuel des monstres). Quelle que soit son espèce, la monture d'un Anti-Paladin a les yeux rouges, la robe noire, et inflige doubles dégâts quand elle piétine les faibles, les vieillards, et autres victimes incapables de se défendre.


	5) A partir du 5° niveau, l'Anti-Paladin a une tel�le réputation de pure malévolence que les morts� vivants et nombre de créatures maléfiques cherchent à enter à son service (5% par niveau au-delà du 4° d’avoir un serviteur mort-vivant supplémentaire, sauf vampire et liche)


	6) A partir du 9° niveau, l’Anti-Paladin peut utiliser des sorts cléricaux de nature maléfique. (utiliser la table de progression des paladins)





Serviteurs:





	Quel que soit son niveau un Anti-Paladin possède un certain nombre de serviteurs humains et non-humains. Un Anti-Paladin ne peut avoir plus de 20 serviteurs humains au premier niveau,, 19 au deuxième, 18 au troisième, etc.


	Le type des serviteurs est déterminé de la façon suivante:





Humains:





�



Table 2a


%�
Type�
Nb�
�
01-50�
Brigands�
1-3�
�
51-80�
Voleurs�
1-2�
�
81-99�
Assassin�
1�
�
00�
Tirer sur la table 2b�
-�
�






Table 2b


%�
Type�
Nb�
�
01-50�
Clerc�
1�
�
51-80�
Alchimiste�
1�
�
81-99�
Magicien�
1�
�
00�
Tirer deux fois sur table 2a�
-�
�
�






Non-Humains:





�



Table 3a


%�
Type�
Nb�
�
01-50�
Gobelin�
3-12�
�
50-69�
Orc�
2-9�
�
70-79�
Hobgobelin�
2-7�
�
80-90�
Gnoll�
2-5�
�
91-94�
Ogre�
1-3�
�
95-97�
Troll�
1-2�
�
98-99�
Géant�
1�
�
00�
Tirer sur la table 3b�
-�
�
�


Table 3b


%�
Type�
Nb�
�
01-95�
Mort-vivant�
1�
�
96-97�
Diable�
1�
�
98-99�
Démon�
1�
�
00�
Tirer deux fois sur table 3a�
-�
�
�






�
Crise:


	En présence d’un paladin ou d’un prêtre loyal bon, un Anti-Paladin a toutes les chances de perdre son sang froid: 50 % devant un paladin, 25% devant un prêtre. Sa réaction dépend de son caractère, elle va de l’agressivité irréfléchie (le vantard), à la lâcheté spontanée (le couard) en passant par la crise de nerfs maniaco-dépressive (le caractériel) . Au MJ de juger.





Mort vivance: 


	si l’Anti-Paladin meurt sans que l’on brûle son cadavre, il a 5% de chances par niveau de se relever en une à deux semaines, sous la forme d’un mort--vivant doué d’intelligence (nombre de dès de vie équivalent au niveau de l’Anti-Paladin).





__________________________________________________________________________________________





Adaptation 2° Edition





Quand des portées sont indiquées, ne tenir compte que de la seconde valeur.


- Dans le table 3b substituer baatezu à diable et Tana’ri à démon


- L’Anti-Paladin a accès aux sphères suivantes: charme, combat, garde, nécromantique, protection et soins (inverses).


- Il dispose gratuitement des compétences équitation, science des poisons ainsi que du nombre d’unités du groupe des Combattants. Science des poisons est une nouvelle compétence dont l’usage est optionnel.





Science des Poisons


2 unités, Intelligence, modificateur 2


	Cette compétences permet de créer des poisons variées à partir de substances naturelles minérales, végétales ou animales. On peut ainsi  concocter tous les types de poisons énumérés dans le Guide du maître 2° édition, page 73. pour créer un poison à plusieurs composants, il faut réussir un jet par composants; chaque jet est à -2 s’il y a deux composants, -3 s’il y en a trois (et c’est le maximum).


	Science des poisons n’est accessible qu’à des personnages mauvais et ne peut être apprise qu’auprès d’un Anti-Paladin (lequel ne communique pas volontiers son savoir, sauf peut-être à d’autres Anti-Paladins). Cette compétence se distingue d’herboristerie, qui ne permet de créer que des poisons végétaux à un seul composant.








Note: Ceci est un article paru d
