
 » Lorsque votre monture subit une at-
taque, vous pouvez choisir de subir les 
dégâts à sa place.

 » Lorsqu’un sort de zone prend pour effet 
à la fois votre monture et vous, vous ne 
subissez qu’une seule fois les dégâts (vous 
utilisez votre propre jet de sauvegarde) 
et vous pouvez répartir les dégâts subis à 
votre guise entre vous et votre monture.

Arme magicide
Au niveau 7, vos attaques avec une arme 

portent en elles toute votre aversion pour les 
pratiquants de la magie. Par une action bonus, 
choisissez une de vos armes. Elle inflige désor-
mais 1d6 dégâts supplémentaires à toute créa-
ture en mesure d’incanter un sortilège.

À tout moment, par une nouvelle action bo-
nus, vous pouvez appliquez cette capacité à une 
autre arme.

Les dégâts supplémentaires passent à 1d8 au 
niveau 15.
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Archétype mArtiAl

Guilde des Cavaliers du Yelin

Connaissances arcaniques
Au niveau 3, vous acquérez la maîtrise de la 

compétence Arcanes.

Maître cavalier
Au niveau 3, votre lien avec votre monture 

est renforcé. Si vous passez plus de 24h en com-
pagnie d’une nouvelle monture, en selle ou non, 
et n’en changez pas pendant cette durée, vous 
avez l’avantage à vos tests de Dressage pour in-
teragir avec elle.

De plus, tant que votre monture est à côté 
de vous et que vous pouvez vous déplacer, vous 
pouvez monter en selle . Enfin, lorsque vous 
êtes sur votre monture et que vous n’êtes pas 
neutralisé, vous obtenez les bénéfices suivants :

 » Vous obtenez un avantage à tous vos tests 
pour rester en selle et, si vous êtes ren-
versé à dos de monture, vous retombez 
automatiquement sur vos pieds.

 » Toutes les attaques dirigées contre votre 
monture subissent un désavantage.

Archétype thémAtique

Les membres de la Guilde des Cavaliers 
du Yelin sont une création de l’univers 
d’Alarian et ont pour thématiques cen-
trales l’équitation et la traque des lanceurs 
de sorts.

Si vous jouez dans un autre univers et 
que cet archétype peut s’y insérer, sen-
tez-vous libre de l’utiliser. De même, vous 
pouvez très facilement l’adapter à un autre 
type d’ennemis spécifiques.



Charge anti-magique
Au niveau 10, vous pouvez, par une réaction, 

vous déplacer et porter une unique attaque à un 
lanceur de sorts qui se trouverait à une distance 
égale à la moitié de votre vitesse ou de celle de 
votre monture si vous êtes installé dessus.

Vous ne pouvez utiliser cette capacité 
qu’un nombre de fois égal à votre bonus de 
Constitution.

Au niveau 15, vous pouvez utiliser cette 
capacité si le lanceur de sorts se trouve à une 
distance égale à votre vitesse ou celle de votre 
monture si vous êtes installé dessus.

Exécution acharnée
Au niveau 15, votre aversion pour les lan-

ceurs de sorts est renforcée. Les dégâts sup-
plémentaires de votre arme magicide ignorent 
désormais les résistances aux dégâts, même 
magiques.

De plus, pour chaque attaque portée par 
votre arme magicide qui inflige des dégâts, vous 
pouvez regagner un nombre de points de vie 
égal à votre bonus de Constitution.

Protection de l’arme magicide
À partir du niveau 18, dès que votre arme 

magicide est activée, vous acquérez la résistance 
aux dégâts d’origine magique.
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compétences et Dons

Les archétypes requièrent rarement des 
prérequis particuliers pour être choisis. 
Pour des questions de cohérence, nous 
vous conseillons d’avoir pris la compétence 
Dressage avant de choisir cet archétype 
martial.

Par ailleurs, vous remarquerez peut-être 
que la capacité Maître Cavalier reprend le 
don Cavalier. Il va de soit qu’il ne sert à rien 
de prendre ce don pour votre personnage.
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