Assassin

Restriction : Cette classe est réservée aux individus de culture arabe.

Bonus : Aucun

Traits de classes :  Agilité, Armes de mêlées, Armes de Tir, discrétion, Habileté, Pièges, Tromperie, Vigilance.

Dons supplémentaires : 1

Don principal : Equarrisseur

Lorsqu’il frappe une cible vulnérable qui n’est pas consciente de sa présence, les dégâts infligés par l’attaque sont doublés. Ce don fonctionne aussi bien à distance qu’au contact.

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera
L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Boucher
+1 aux dégâts avec des armes de mêlées.

Chichonneux
A chaque début de partie, un assassin disposant de ce don lance 1D6. Le résultat obtenu est le nombre de doses de drogues que l’assassin a en sa possession et/ou leur puissance. La puissance maximum d’une dose de drogue est 5. L'aspect de la drogue est laissée à l’appréciation du joueur. Selon l’effet envisagé, la drogue rajoute sa puissance au trait associé. L’assassin ne peut utiliser qu’une seule dose à la fois.

Comme un poison dans l’eau
Tant qu’il est en présence de nombreux PNJ et qu’il se comporte comme eux, l’assassin semble faire partie du décor et est indétectable.

De bric et de broc
L'assassin sait utiliser n'importe quel objet pour donner la mort, moyennant parfois un peu de travail sur l'objet en question. Quelque soit sa situation, l'assassin peut toujours avoir sous la main ou fabriquer une arme dont la puissance est la moitié de son habileté (arrondie à l'inférieur).

Merveille des merveilles
Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetage finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Rapide
L’assassin bénéficie d’un +2 en courage pour le calcul de son initiative.

Silencieux
Le malus des armures est divisé par 2. (arrondi à l'inférieur)

Sniper
+1 aux dégâts sur les armes de tir.

Solide

Les points de vie de l’assassin sont augmentés de 5 points.

Chevalier

Bonus: +5 points de vie

Traits de classes: Armes de mêlée, Courage, Equitation, Présence, Robustesse.

Dons supplémentaires: 1

Don principal: Carapace

La valeur de l'armure portée par le chevalier est doublée, sans que son malus soit affecté. 

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera
L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Ange de la mort

1 attaque supplémentaire par round.

Boucher
+1 aux dégâts avec des armes de mêlées.

Brute
Une fois par combat, le chevalier peut ajouter son score de courage aux dégâts

Combat monté
Lorsqu'il combat à cheval, le nomade peut ajouter son score d'équitation aux dégâts.

Dur à cuire

Les points de vie du barbare sont augmentés de 10 points.

Guérison rapide 

Le primitif bénéficie d'un bonus de +1 à sa récupération

Mandat
Le personnage est dépositaire d'une autorité reconnue par la majorité des croisés. Une fois par partie, il peut se rendre dans une commanderie et réquisitionner une petite troupes d'hommes pour réaliser une action concrète.

Merveille des merveilles
Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetages finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Serrer les dents
Une fois par combat, le chevalier peut diviser par deux une perte de points de vie.

Combatant

Bonus: +5 points de vie

Traits de classes: Armes de mêlée, Armes de tir, Courage, Défense, Equitation, Robustesse.

Dons supplémentaires: 1

Don principal: Foudre de guerre
Le combattant a droit à deux attaques par round.

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera

L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Ange de la mort

1 attaque supplémentaire par round.

Boucher

+1 aux dégâts avec les armes de mêlée

Combat monté
Lorsqu'il combat à cheval, le nomade peut ajouter son score d'équitation aux dégâts.

Dur à cuire

Les points de vie du guerrier sont augmentés de 10 points.

Guérison rapide 

Le guerrier bénéficie d'un bonus de +1 à sa récupération

Merveille des merveilles
Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetages finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Rapide 

Le guerrier bénéficie d'un bonus de +2 en Initiative


Silencieux

Le malus des armures est divisé par 2. (arrondi à l'inférieur)

Sniper
+1 aux dégâts avec les armes de tir

Conteur

Bonus : Une langue supplémentaire
Traits de classes : Défense, Discrétion, Erudition, Être au parfum, Présence, Tromperie, Vigilance.

Dons supplémentaires : 1

Don principal : Contes

La force du conteur réside, comme son nom l’indique, dans ses contes. Chacun d’eux est associé à un trait. Lorsque le barde raconte l’histoire, le trait en question reçoit +1 pour la journée suivante. Lorsque le conteur raconte, tous ceux qui peuvent l’entendre et le comprendre bénéficient ce bonus. Un conteur commence avec 3 histoires dans son répertoire, et il peut en utiliser (présence)contes par partie. Chaque conte supplémentaire coûte 10 points d’expérience. Les bonus de deux contes (identiques ou non) ne se cumulent pas.

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera
L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Comprenne qui pourra

La maîtrise des arts oratoires du conteur lui permet de glisser des messages cryptés dans ses paroles, que seule certaines personnes pourront interpréter. Il est nécessaire que le conteur connaisse des choses personnelles sur les destinataires. Il doit en outre réussir un jet de tromperie contre une difficulté de 8.

Contes et légendes

Les connaissances du barde lui permettent de connaître les faiblesses de certains monstres. Une fois par combat il peut ajouter son score en être au parfum aux dégâts qu'il inflige.

Imitation

Le conteur peut moduler sa voie de façon à lui faire prendre n´importe quel timbre de voix, ou lui permettre d'imiter presque n´importe quel son.

Merveille des merveilles
Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetages finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Dans le cas du conteur, la merveille peut être une histoire particulièrement riche de sens qui procure un bonus de +2 à ses cibles plutôt qu’un simple +1.

Mille et Une Nuits : 

Le conteur peut maintenant utiliser ses contes (présence +2) fois par partie.

Pipeau infernal

Une fois par partie, le voleur peut mentir de façon si convaincante qu’on le croira automatiquement.

Solide 

Les points de vie du conteur sont augmentés de 5 points.

Ventriloquie

Le conteur peut projeter sa voix jusqu'à une distance proche, le tout sans remuer les lèvres.

Vieille connaissance

Une fois par partie, le joueur peut décréter que son aventurier connaît une personne qui pourra lui rendre un petit service.

Invocateur

Bonus: Aucun

Traits de classes : défense, érudition, habileté, présence, tromperie, vigilance.

Dons supplémentaires : 1

Don principal: Esprits serviles

En début de partie, l'invocateur lance 1D6. Le résultat représente la puissance / le nombre d'esprits qui lui doivent un service. Ces esprits sont tous du même type. La puissance de l'esprit représente son niveau de monstre, celui ci ne peut dépasser 3.

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera

L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Bannissement

Force un être surnaturel venu d'un autre plan (démon, ange, djinn, mort-vivant...) à quitter ce monde auquel il n’appartient pas. L'invocateur doit battre la volonté du monstre avec un jet en présence pour y parvenir.

Capture

Lorsqu'il est confronté à un esprit qu'il serrait capable d'invoquer mais qui n'est pas sous son contrôle, l'invocateur peut emprisonner cet esprit dans un objet qu'il porte sur lui en réussissant un jet de Présence contre la volonté de l'être. Une fois la créature emprisonnée, celle ci devient l'esclave de l'invocateur et fonctionne comme les esclaves dont il dispose en début de partie. Apres lui avoir rendu un service, celle ci disparaîtra. Si l'objet servant de prison est détruit, la créature est libérée.

Domination

Les êtres appelés par l'invocateur peuvent désormais avoir un niveau de monstre de 4.

Légions d'esclaves

En début de partie, l'invocateur dispose de 2D6 points d'esprits plutôt qu'1D6.

Merveille des merveilles

Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetages finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Pacte infernal : L'invocateur a conclu un marché immonde dans le but d’acquérir plus de puissance. Il peut gratuitement choisir deux dons supplémentaires, et gagne 5 points de destin. Son destin est désormais Damné: Un jour, bientôt, le diable sonnera à sa porte et il devra quitter ce monde…

Résistance à la magie : Lorsqu’il doit résister à la magie, l'invocateur bénéficie d’un +2 à son jet de dé.

Variation culturelle

L'invocateur peut invoquer un type d'esprit supplémentaire. La limite de puissance ou de nombre de change cependant pas. Le don peut-être obtenu plusieurs fois, et offre à chaque fois l'accès à un nouveau type d'esprit.

Zapp !

L'invocateur a assimilé l'essence d'un être d'un autre monde, et peut à volonté provoquer des décharges de cette énergie par un simple contact. Pour cela, il doit vaincre la défense magique de sa cible avec un jet de présence. La marge de réussite indique les dégâts occasionnés.

Mystique

Bonus: Un trait de classe au choix.

Traits de classes : Armes de mêlées, courage, défense, érudition, présence, robustesse.

Dons supplémentaires : 1

Don principal: Imposition des mains

En touchant un blessé, le mystique lui rend 5 points de vie. Il ne peut cependant guérir un même personnage qu'une seule fois par partie

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera

L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Bannissement

Force un être surnaturel venu d'un autre plan (démon, ange, djinn, mort-vivant...) à quitter ce monde auquel il n’appartient pas. Le templier doit battre la volonté du monstre avec un jet en présence pour y parvenir.

Faiseur de miracles :

Le personnage connaît un sort spécifique qu'il peut lancer un nombre de fois par jour égal à son bonus de présence, plus son nombre de point de destin.

Ce don peut être choisi deux fois.

Guérisseur

L'imposition des mains redonne 10 points de vie au lieu de 5.

Merveille des merveilles

Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetages finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Miraculé

Une fois par combat, le personnage peut ignorer les dégâts d’une attaque.

Pureté

Le mystique est totalement immunisé aux maladies, drogues et poisons, y compris l’alcool.

Punir

La foi du mystique est telle qu'il peut infliger des dégâts aux créatures immunisées aux attaques normales.

Résistance à la magie

Lorsqu'il doit résister à la magie, le mystique bénéficie d'un bonus de +2.

Résurrection

Une fois par partie, le mystique peut revenir d’entre les morts, avec tous ses points de vie. Son passage entre les morts lui vaut cependant le gain d'un point de destin.

Nomade

Bonus: Deux langues supplémentaires

Traits de classe: agilité, armes de tir, défense, discrétion, équitation, être au parfum, robustesse, survie, vigilance.

Dons supplémentaires: 1

Don principal: Trêve du désert

Ceux qui connaissent le désert peuvent faire preuve d'une surprenante solidarité. Tant qu'il ne se montre pas agressif, le personnage est toujours bien accueilli dans les tribus nomades et les villages isolés. On lui offrira toujours de quoi manger et boire, et il serra sous la protection de son hôte pour un délais pouvant aller jusqu'à 3 jours.

Il est notable que même les animaux sauvages semblent reconnaître les hommes habitués au désert et ne pas les attaquer s'ils ne sont pas provoqués en premier lieu.

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera

L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Chasseur

Une fois par combat, le nomade peut ajouter son score en survie aux dégâts qu'il inflige.

Combat monté

Lorsqu'il combat à cheval, le nomade peut ajouter son score d'équitation aux dégâts.

Compagnon animal

Le nomade possède un animal dressé qui fait preuve d'un intelligence remarquable pour son espèce. L'animal n'a pas de pouvoir spéciaux et ne peut faire que ce qu'un spécimen normal de l'espèce peut faire, mais il est parfaitement loyal à son maître et comprend emphatiquement ses besoins.

Contrebandier

Une fois par partie, peut acquérir un objet très rapidement et discrètement, quelque soit sa légalité, tant qu'il ne s'agit pas d'un objet "unique". Alternativement, il peut choisir d'avoir accès à une planque sure plutôt qu'à un objet, mais toujours une fois par partie, bien qu'il puisse y rester aussi longtemps qu'il le souhaite.

Guérison rapide 

Le nomade bénéficie d'un bonus de +1 à sa récupération.

Merveille des merveilles

Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetages finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Sagesse du désert

Lorsqu'il se trouve à plus d'une heure de la civilisation, le nomade bénéficie d'un bonus de +1 sur tous ses traits de classe.

Solide 

Les points de vie du nomade sont augmentés de 5 points.

Vieille connaissance

Une fois par partie, le joueur peut décréter que son aventurier connaît une personne qui pourra lui rendre un petit service.

Primitif

Bonus: +5 points de vie

Traits de classes: Agilité, Armes de mêlée, Armes de tir, Courage, Défense, Discrétion, Robustesse, Survie, Vigilance.

Dons supplémentaire: 1

Don principal: Instinct de survie

Quand ses points de vie sont inférieurs à son score de survie, le primitif lance 3D6 et garde les deux meilleurs, sur toutes ses actions.

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera

L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Ange de la mort

1 attaque supplémentaire par round.

Boucher

+1 aux dégâts avec les armes de mêlée.

Dur à cuire

Les points de vie du primitif sont augmentés de 10 points.

Guérison rapide 

Le primitif bénéficie d'un bonus de +1 à sa récupération.

Merveille des merveilles

Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetages finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Rapide 

Le primitif bénéficie d'un bonus de +2 en Initiative

Résistance à la magie

Lorsqu'il doit résister à la magie d'un monstre, le primitif bénéficie d'un +2 à son jet .

Santé de fer

Le primitif est immunisé aux maladies, poisons et venins.

Sniper

+1 aux dégâts avec les armes de tir

Sage

Bonus : Une langue supplémentaire.

Traits de classe : Courage, Erudition, Habileté, Médecine, Présence.

Dons supplémentaires : 1

Handicap : La majorité des Sages sont des vieillards chevrotants, et les quelques uns qui se détachent du lot par leur jeunesse sont des intellectuels qui ont passé leur enfance le nez dans des bouquins. Puisqu'ils négligent tous la pratique régulière d’exercices physique, les Sages ont une pénalité de 5 sur leur maximum de points de vie.

Don principal : Profonde réflexion
Lorsqu’il consacre beaucoup de temps ou de moyens à une action quelconque, le Sage peut lancer 4D6 au lieu des 3D6 normalement accordés par la règle Time is on my side (TT p26)

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera

L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Alchimiste : Au début de chaque partie, le sage lance 1D6, le résultat est le nombre de doses alchimiques qu’il a concocté et/ou leur puissance. (ainsi, un résultat de 4 permet d’avoir une dose à +2 et deux doses à 1, ou une dose de +3 et une dose de +1, ou 4 dose à +1, ou deux doses à +2)

La puissance maximum d’une dose est de +5. Sa forme est laissée à l’appréciation du joueur. La puissance de la dose se rajoute à un trait de l’utilisateur au moment où l’on s’en sert. Cela peut aussi augmenter les dégâts d’une arme.

Une seule dose peut-être utilisée à la fois, et le bonus accordé ne l’est que pour un seul jet.

Invocations : Le sage connaît les secrets de l’univers et peut désormais faire appel au plus puissantes des créatures pour le servire. Au moment de l’acquisition de ce don, le Sage doit choisir le type de créature sur lesquelles il a un pouvoir. (Djins, Anges, Diables, Spectres, …)

Chaque fois qu’il le souhaitera, il pourra dépenser un nombre de Points de Foi égal au niveau du monstre invoqué (3 m
aximum) et l’une de ses créatures viendra l’assister et accomplira une tache pour lui. En outre, en battant la résistance mentale d’une de ses créatures avec un jet de présence, il peut la forcer à quitter ce monde. Ce don peut être choisi plusieurs fois pour dominer plusieurs types de Puissances.

Kabbaliste : Par l’usage de pentacles, de rituels et de prières spécifiques, le sage peut transformer le monde et les êtres. Chaque fois qu’il est choisi, ce don permet d’accéder à un domaine de magie monstrueuse. Chaque utilisation de la kabbale fatigue le Sage et lui inflige une pénalité d’1 à tous ses jets de dés. Lorsque la pénalité dépasse son score de courage, il doit dormir immédiatement. Les rituels de Kabbale sont long et ne peuvent donc pas être utilisés au milieu d’un combat.

Maître alchimiste : Le sage dispose maintenant de 2D6 doses alchimiques en début de partie.

Merveille des merveilles

Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetages finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Pacte infernal : Le sage a conclu un marché immonde dans le but d’acquérir plus de puissance. Il peut gratuitement choisir deux dons supplémentaires, et gagne 5 points de destin. Son destin est désormais Damné: Un jour, bientôt, le diable sonnera à sa porte et il devra quitter ce monde…

Puissance terrible : Le sage peut lancer trois sorts de plus par jour. Ce don peut être choisi deux fois.

Résistance à la magie : Lorsqu’il doit résister à la magie, le Sage bénéficie d’un +2 à son jet de dé.

Sorcier : Le sage dispose d’un nombre de sorts égal à son Erudition, et peut en lancer 2 par jour. En outre, le destin semble favoriser les vieux sorciers aigris, puisqu'il peut chaque jour lancer un nombre de sorts supplémentaire égal à son nombre de points de destin. Les sorts sont des effets précis qui doivent êtres choisis dans le grimoire de Tranchons et Traquons. Si un jet de dé est requis pour lancer un sort (par exemple pour blesser un monstre) c’est le trait de Présence qui est utilisé.

Voleur

Bonus : +2 points de Foi

Traits de classe : agilité, défense, discrétion, être au parfum, habileté, pièges, tromperie, vigilance.

Dons supplémentaires: 1

Don principal : Anguille

Tant qu’il ne porte pas d’armure, le voleur peut considérer la moitié de son score en agilité (arrondi au supérieur) comme une armure.

Dons

Aide-toi, le ciel t’aidera
L’aventurier gagne 2 points de Foi supplémentaire à chaque début de partie.

Dissimulation

Le Voleur peut toujours garde sur lui un objet pas plus grand qu’une dague, qui échappera à toutes les fouilles.

Esquive

Une fois par partie, le voleur peut ajouter son score d’agilité à son score de défense.

Faire le mort

Une fois tous ses points de vie à 0, le voleur tombe dans le coma mais ne meurt pas. Il se réveille une heure plus tard avec un point de vie. Ce don ne peut-être utilisé qu’une fois par partie.

Intouchable

Ce don améliore encore l’agilité du voleur. Il peut considérer la moitié de son score en  agilité (arrondi au supérieur) +1 comme une armure.

Merveille des merveilles

Ce don permet à l’aventurier de posséder un objet particulièrement rare, précieux et efficace. L’objet en question lui accorde un bonus de +1 sur l’un de ses traits, à définir lors de l’acquisition de l’objet. Il peut s’agir d’un livre enluminé donnant un bonus en érudition tout comme d’outils de crochetages finement ouvragés augmentant le score d’habileté. Dans le cas d’une arme, la valeur de dégâts est augmentée. S’il s’agit d’une armure, sa valeur de protection est augmentée sans que cela ai un impact sur son encombrement. En outre, cet objet ne pourra pas être perdu. Si cela devait arriver, le personnage retrouverait un objet similaire lors de la session suivante.

Ombre de l’ombre

Tant qu’il reste immobile dans une zone d’ombre, le voleur est indétectable.

Pipeau infernal

Une fois par partie, le voleur peut mentir de façon si convaincante qu’on le croira automatiquement.

Vacherie

Une fois par combat, le voleur peut rendre l’un de ses adversaires vulnérables pour un tour.

Vieille connaissance

Une fois par partie, le joueur peut décréter que son aventurier connaît une personne qui pourra lui rendre un petit service.

