SERMENT SACRE

ORDRE DES CHEVALIERS DE L’AUBE

L'Ordre des Chevaliers de 'Aube est un ordre
a la fois militaire et religieux, sans allégeance
particuliere & un suzerain ou une nation. Leur
fidélité va a la terre qui constitue aujourd’hui le
royaume d’Alarian et leur mission est simple :
éliminer les dragons.

Les Chevaliers de 'Aube ont été fondés une
premiére fois pendant le regne des dragons.
Ces guerriers, aidés de leur foi et de leur ma-
gie, menaient des attaques meurtriéres contre
les dragons qui avaient réduits en esclavage les
peuples d’antan.

La bataille des collines rubis manqua de scel-
ler le destin de 'Ordre alors qu’il ne restait plus
qu'une poignée de chevaliers encore debouts.
Cest alors que Chroma, un général sangdragon,
alors inféodé aux grands vers, mena une rébel-
lion avec ses semblables et libéra une grande
partie du territoire.

Clest a ce moment que le dogme prit sa forme
actuelle, avec son nom, ses préceptes et ses cou-
tumes. De nombreux sangdragons continuent
de composer les rangs de I'Ordre.

ARCHETYPE THEMATIQUE

LOrdre des Chevaliers de I'Aube est
fortement ancré, dans son historique, a
I'univers d’Alarian et au role quont joué les
dragons dans le passé. De fait, les capacités
de cet archétype rendent ce serment bien
plus polyvalent.

Ainsi, si cela peut rejoindre votre cadre
de campagne ou répondre au besoin d’'une
joueuse ou d’un joueur, sentez-vous libre
d’'utiliser cette archétype et de [lutiliser
dans dautres contextes (chasseurs de
géants, etc.).

Deux rites de passage sont documentés a ce
jour. Tout d’abord l'achat de linsigne, qui est
fabriqué a partir de deux couronnes, quatre du-
cats et huit baruns fondus pour étre appliqués
sur un plastron. Les couronnes forment le soleil
levant, les ducats le ciel brumeux du matin et les
baruns la terre rouge dou séleve l'astre solaire.

Ensuite il existe la piste, qui consiste a en-
voyer un membre de I'Ordre qui n’a pas encore
obtenu ses galons sur la trace du repaire d'un
dragon. Le but nest pas pour celui-ci d’affronter
la béte seule mais d’identifier ou elle se terre, ses
habitudes et une stratégie pour la terrasser.

Aujourd’hui il ne reste que quelques dragons
en Alarian, et la plupart se font discrets. Depuis
avant méme l'unification du royaume, lordre
est passé de chasseurs de dragons a chasseurs
de monstres.

PRECEPTES DE L’'ORDRE

L'Ordre des Chevaliers de I'Aube voit en ses
préceptes un ensemble de regles de conduite
permettant a ses membres d’aboutir a [objectif
initial, tout en rendant hommage a ce qui a pu
permettre leurs nombreuses victoires passées.



Planification. N'abordez jamais un combat
sans avoir évalué vos ennemis, leur environne-
ment immédiat et les moyens a votre disposi-
tion pour vaincre.

Ancrage. Garder ses deux pieds au sol et la
téte froide est gage de survie dans la chasse aux
dragons.

Courage. Il faut bien entendu étre courageux
pour affronter un dragon, mais seule la peur de
la mort peut fournir le sursaut nécessaire pour
réussir un acte désespéré..

Force. Sur le champ de bataille, visez 'adver-
saire le plus grand, le plus fort en premier.

SORTS DE SERMENT
Vous gagnez des sorts de serment aux ni-
veaux de paladin indiqués.

Niv. pe
SoRTS
PALADIN
3 feuille morte, marque du chasseur
5 agrandissement / rétrécissement,
bourrasque
9 hate, vol

13 bouclier de feu, peau de pierre

17 | coquille anti-vie, mur de force

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE

Quand vous prétez votre serment au niveau
3, vous accédez aux deux options de canalisa-
tion d¢énergie divine suivantes.

Attraction terrestre. Par une action, vous
déclenchez un mot de pouvoir obligeant une
créature volante que vous pouvez voir a une
distance dau plus 75m de vous a se poser au
sol. Si votre cible réussit un jet de sauvegarde
de Sagesse du méme DD que vos sorts de pa-
ladin, elle est immunisée contre cette capacité
pendant les prochaines 24 heures.

Résistance élémentaire. Par une action, vous
concentrez votre énergie divine en un bouclier
mystique capable de résister a un type de dégats
élémentaires. Pendant une minute, vous acqué-
rez la résistance aux dégats du type de votre
choix parmi les suivants : électricité, feu, froid,
poison.

CHATIMENT RENVERSANT

Au niveau 7, lorsque vous réussissez une
attaque et employez la capacité de Chatiment
divin, vous pouvez renverser votre cible si celle-
ci échoue a un jet de sauvegarde de Force du
méme DD que vos sorts de paladin.

CONTEXTE ACTUEL

Il y a quelques mois, et contre toute lo-
gique ou signe avant-coureur, la Couronne
a décidé darréter de financer I'Ordre et a
méme revendu la loge situé a Talbeth-Hav
a un promoteur immobilier qui en a fait
un théatre.

Faute de moyens, I'Ordre sest rapide-
ment délité, ses membres se sont mis a
vagabonder ou a abandonner leur voca-
tion. On raconte qu'une frange de fidéles
se terrerait désormais dans danciennes
catacombes de la capitale et attente discre-
tement de pouvoir renaitre.

Pourquoi la Couronne a-t-elle voulu
dissoudre I'Ordre ? La recrudescence de
signes d’activité draconiques ces dernieres
années ne contredit-elle pas cette décision
? Y a-t-il un rapport avec le dragon noir
mort-vivant qui fait lobjet de rumeurs du
coté de Tahad-Kohod ? Ou bien avec le
Journal chromatique, rédigé supposément
de la main du fameux Chroma ?

Vous ne pouvez appliquer cet effet que sur
une créature dau plus deux catégories de taille
supérieure a la votre. Cette limitation passe a
trois catégories lorsque vous atteignez le niveau
15 et quatre catégories lorsque vous atteignez le
niveau 20.

IMPASSIBLE

Au niveau 15, vous réussissez automatique-
ment tout jet de sauvegarde pour résister a un
effet pouvant vous rendre charmé ou terrifié.

EXECUTEUR AERIEN

Au niveau 20, par une action, vous subissez
une transformation qui dure 1 heure. Pendant
cette durée, vous gagnez les avantages suivants :

Des ailes draconiques poussent dans votre
dos et vous conferent une vitesse de vol de 18
metres.

Si vous étes en vol et votre cible également,
vous avez lavantage aux jets d’attaque contre
cette cible.

Toute créature dotée d’'une vitesse de vol su-
bit un désavantage contre vos sorts de paladin
et vos canalisations dénergie divine.
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