L e diplomate

Les diplomates sont les négociateurs de la paix, du commerce et dalliances. Ils peuvent avoir différentes
spédalisations : émissaire, négociateur, ambassadeur, négociant, avoca, juge ou de pdliticien. Les diplomates
travaill ent le plus souwvent pou des commanditaires mais peuvent étre également indépendants. La plupart du
temps,

les diplomates sont objedifs et équitables. Les diplomates qui représentent les intéréts de leur commanditaire font
tout pour les augmenter. Ceux qui sont indépendants peuvent étre invités pour régler un conflit et pour négocier un
reglement juste @ impartial. Le mensonge ou l'omisson sont le lot de beaucoup ce diplomates.

Un maitre de jeu peut employer un diplomate en tant que patron des personreges joueurs, les engageant pour
trouver desinformations ou pou le soutenir lors des négociations. 1ls peuvent auss étre engagés comme gardes du
corps pou protéger le diplomate contre tous ceux qui souhaitent voir édhouer les négociations. Un groupe peut
acompagner un diplomate lors d'une misson a I'éranger. Il est difficile de Sentrainer pou un diplomate
aventureux. Par conséquent, les joueurs qui sont des diplomates peuvent constater quiils doivent employer le rituel
du maitre des fantdmes afin de Sexercer.

Les diplomates choisisent rarement la vie d'aventurier mais le risque apparte larichesse et construit 1es |égendes.
Les diplomates qui choisisent une vie daventure ont parfois une deuxiéme discipline pour augmenter leurs
qualifications.

Attributs principaux: Charisme & perception

Restrictions Radales: Aucun, mais dans Barsaive, les diplomates sont e plus souvent des nains, des humains et
deselfes.

Rituel karmique: Le diplomate Sasded et passe en revue ses nates sur I'histoire d'un conflit entre deux individus
ou groupes guelcongues. 1l ferme ses yeux et simagine rencontrer ces individus afin de négocier le conflit. 1l
imagine les arguments pou chagque dté d ses contre-arguments. Le rituel est terminé quand le diplomate déauvre
lasolutiona ceprobleme

Rituel du maitre des fantdmes : Le diplomate doit trouver un conflit qui se produit entre deux personnes ou plus.
Il doit alors commencer a réfléchir afin de régler le conflit. A un point clé dans ses négociations, le diplomate sent
une sensation épineuse dans sa téte et entend des conseil s sur la fagon de procéder. Quand les négociations sont
terminées, lavoix dans satéte devient alors externe.

Compétences artisanales: Conte, Calli graphie, Poésie

+ * Nouveau talent
- (D) Tadent dediscipline

Premier cerde

Premiereimpresson (D)
Rituel karmique

Arme de mélée
Oratoire* (D)

Etiquette* (D)
Glossldie (D)

Deuxiéme cerde
Longévité (6/5)

Evidence Analysis (D)
Ledure g éaiture

Troisiéme cerde



Mémoire deslivres
Empathie (D)

Quatriéme cerde

Corfiance Le diplomate peut employer sa voix pour produre un effet semblable au sort de magicien du
guatriéme cercle Confiance. Pour employer cette cgpadté, le diplomate prend un paint de fatigue. Il fait alors un
jet de son charisme + son cercle contre la défense sociadle de lacible. Si le jet est réusse, lacible fera confiance au
diplomate pendant un certain nambre de jours égal au cercle du dplomate. Si le diplomate trahit la confiancede la
cible de quelque fagon (par exemple, en trompant ou en nuisant a la cible), les effets cesse immédiatement et la
cible adoptera une dtitude peu amicde ou hastil e envers le diplomate.

Sang froid (D)
Tissage (traité) (D)

Cinquiéme cerde
La défense magique du dplomate augmente de 1.

Sarcasmes
Souvenirs livresgues

Sixieme cerde
Ladéfense sociale du dplomate augmente de 1.

Intimidation
Détedion ces armes

Septiéme cerde
Le diplomate peut dépenser 1 pant de karma pour lestests qui utili sent la perception.

Echauffement des foules (D)
Marchandage

Huitieme cerde
Ladéfense physique du dplomate augmente de 1.

Pirouette
Distradion

Neuvieme cerde
Le diplomate peut dépenser 1 pant de karma pou lestests qui utili sent la volonté.

Hypnaose
Discernement
Voix du kerde (D)

Dixieme cerde
Le diplomate peut dépenser 1 pant de karma pour lestests qui utili sent la perception.
Le diplomate dispose d'un jet de réaupération suppémentaire par jour.

Langages multiples (D)
Détedion des mensonges (D)

Onziéme cerde
Ladéfense sociale du dplomate augmente de 1.
Le nombre maximal de paints de Karma aigmente de 25.

Lien télépathique
Détedion dinfluence



Douxiéme cerke
La défense magique du dplomate augmente de 1.

Penséeseaéte
Jugement du sang

Treizieme cerde
Ladéfense sociale du dplomate augmente de 2.
Ladéfense physique du dplomate augmente de 1.

Mémoire du pas®
Contrat obli gatoire* (D)

Quatozieme cerde

La défense magique du dplomate augmente de 1.

Paix Durable: Lapaix durable permet a un diplomate de scdler et de renforcer un traité de paix avec son propre
sang. Pour procéder, chague signataire du traité, y compris le diplomate, doit accepter de signer le traité dans leur
propre sang, causant a chaaun d'eux 1 paint de dommage permanent. Le destin conspirera maintenant a garder la
paix entre tous les membres de ces deux groupes. Toutes les mesures prises par n'importe quel signataire du traité
pou confirmer le traité ou pour la paix entre les parties qui ont signé reqoit une bonficaion de +6 niveaux a ses
adions. De méme, n'importe qui qui N'a pas signé le traité reqoit une borificaion de +3 niveaux sil agit dans le
sens du traité. N'importe quel signataire qui cas< le traité prendraimmédiatement 7 blesaures. Six de ces derniers
ne pouront pas étre guéris pendant une année et un jour ; le septieme peut seulement étre guéri par moyen
magique. Méme si les blesaures sont guéries, cdui qui a brisé le traité est dédaré traitre de sang et briseur de paix.
Les effets durent jusqua ceque tous les sgnataires dutraité de paix soient morts.

Voie delaraison* (D)
Crédion de ommandement * (D)

Quinziéme cerde

La défense physique du dplomate augmente de 1.
Ladéfense sociale du dplomate augmente de 1.
La défense magique du dplomate augmente de 1.

Conférenceonirique* (D)
Deuxiéme chance

Nouwveaux Taents:

Contrat obligatoire
Niveau: rang + perception
Action: Oui

Compétence: non

Karma: non

Fatigue: non

Discipline: diplomate

Le contrat obli gatoire permet a un personnege de créea un contrat magique, verbale ou éait. Si un des participants
au contrat casse ses condtions, le personnage peut immédiatement faire un jet de contrat obligatoire pou déteder
I'infradion. La défense magique du briseur de contrat est utili s¢ comme niveau de difficulté. Un succés moyen
indique au personnage gue le contrat a été rompu. Un bon succes divulgue le nom de cdui qui I'a rompu. Un
excdlent succésindique comment il a éé rompu. Un succés extraordinaire explique pourquad il a éé rompu.

Création de mmmandement
Niveau: rang + volonté
Action: Oui



Compétence: non
Karma: oui
Fatigue: 2
Discipline: -

Le niveau de réusste du jet de créaion de commandement détermine quel genre de commande peut étre chaisi.
Un succés moyen peut forcer la cible a ne pas faire ou ne pas indiquer une chose spédfique. Un bon succés peut
forcer un personrege a divulguer une information. Une excdlente et au dela réusste peut forcer la cible a
effeduer nimporte quelle adion qu ne présente pas unrisque dired pou sa personre.

Conférenceonirique
Niveau: rang + perception
Action: Oui

Compétence: non

Karma: oui

Fatigue: 1

Discipline: diplomate

La conférence onirique permet a un personnege dattirer plusieurs personnes ensommeill ées dans un réve. Le
personrege peut appeler un certain nombre dindividus égal a son rang dans la conférence onirique. Pour employer
cetalent, le diplomate perd 1 point de fatigue et fait unjet de conférence onirique contre la défense magique d'un
individu quil souheite appeler. Le succes attire I'esprit de cette personre dans le réve du personraege. L'échec
indique que le diplomate ne peut pas appeler cette personre dans son réve. Dans ce cas-ci, le diplomate peut
disoudeleréve en cours et en former un nouveal durant laméme nuit mais doit rappeler chague personre quil a
précéemment appelée Le personrage peut continuer de faire des essais de conférence onirique (chaque essai
exigeant 1 pdnt de fatigue) jusgua ceque tous les participants désirés ient présents.

Le diplomate peut maintenant poursuivre sa onférence an formant autour de lui I'environnement quil souhaite.
Bien gue la conférence semble durer un certain nambre de jours égal au rang du dplomate en conférence onirique,
elle dure en rédit é une seule nuit. Pendant cetemps, chaque participant au réve peut employer n'importe quel
talent ou cgpadtés quil souhseite mais n'infli gera pas de vrais dommages. N'importe quel contrat fait durant une
conférenceréveuse est rédle @ une mpie gparaitradanslamain de chaque participant quandil se réveill era.

Etiquette

Niveau: rang + charisme
Action: oui
Compétence: oui
Karma: non

Fatigue: non
Discipline: diplomate

Etiquette fonctionne exadement comme la compétence du méme nom.

Oratoire

Niveau: rang + charisme
Action: oui
Compétence: oui
Karma: non

Fatigue: non
Discipline : diplomate

Le talent d'oratoire permet a un personrege de parler devant des foules, en utili sant des inflexions verbales, une
gestuell e et une langue appropriéeafin de convaincre une assstance de penser a ses mots ou idées favorablement.
Le personrage ne cherche pas a faire penser I'assstance comme lui mais a les fasciner avec ses mots. La
compétence d'oratoire serait plus utile aux orateurs, aux pdliticiens, aux interprétes , etc... . Pour employer ce
talent, le personrage fait un jet d'oratoire contre la défense sociale moyenne de |'asdstance Si le jet est réuss,
['asgstance croit que le personnage sexprime d'une fagon persuasive, et que ses mots et adions sont raisonrables
ou semblent raisonrable. Cet effet dure seulement pou la durée du discours et pendant un certain nombre de
minutes aprés égales adix foislerang en oratoire du personrage.



Voiedelaraison
Niveau: rang + charisme
Action: oui
Compétence: oui
Karma: non

Fatigue: 1

Discipline : diplomate

Ce talent permet a un personnage d'éliminer les émotions négatives de ses auditeurs, leur permettant de juger des
dédsions sur la raison au lieu des émotions. Le personnage dit quelques mots et puis fait une jet de voie de la
raison contre la défense sociale la plus élevée parmi ses auditeurs. Le niveau de succés détermine combien de
temps la dfets durent :

Niveau du succés Durée
moyen Rang rounds
bon Rang minutes
excdlent Rang heures
extraordinaire Rang jours




