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Chapitre  Un :  Les  Caractéristiques
Les  Valeurs  de  Caractéristiques

Six jets de 4d6 en faisant, pour chaque jet, la somme des 3 meilleurs dés. Les six scores sont ensuite attribués par le joueur aux six traits de son personnage. Recommencer tous les jets si le modificateur total est inférieur à ±0 ou si le score les plus élevé est inférieur ou égal à 13.

Modificateurs  de  Caractéristique  et  Sorts  en  Bonus


——————— Sorts en Bonus (par Niveau de Sorts) ———————

Valeur
Modificateur
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

1
–5
—— Impossible de lancer des sorts associés à cette caractéristique ——

2-3
–4
—— Impossible de lancer des sorts associés à cette caractéristique ——

4-5
–3
—— Impossible de lancer des sorts associés à cette caractéristique ——

6-7
–2
—— Impossible de lancer des sorts associés à cette caractéristique ——

8-9
–1
—— Impossible de lancer des sorts associés à cette caractéristique ——

10-11
±0
—
—
—— Impossible de lancer des sorts associés à cette … ——

12-13
+1
—
1
—
—
—— Impossible de lancer des sorts … ——

14-15
+2
—
1
1
—
—
—
— Impossible de lancer … —

16-17
+3
—
1
1
1
—
—
—
—
Impossible …

18-19
+4
—
1
1
1
1
—
—
—
—
—

20-21
+5
—
2
1
1
1
1
—
—
—
—

22-23
+6
—
2
2
1
1
1
1
—
—
—

24-25
+7
—
2
2
2
1
1
1
1
—
—

26-27
+8
—
2
2
2
2
1
1
1
1
—

28-29
+9
—
3
2
2
2
2
1
1
1
1

30-31
+10
—
3
3
2
2
2
2
1
1
1

32-33
+11
—
3
3
3
2
2
2
2
1
1

34-35
+12
—
3
3
3
3
2
2
2
2
1

36-37
+13
—
4
3
3
3
3
2
2
2
2

38-39
+14
—
4
4
3
3
3
3
2
2
2

40-41
+15
—
4
4
4
3
3
3
3
2
2

42-43
+16
—
4
4
4
4
3
3
3
3
2

44-45
+17
—
5
4
4
4
4
3
3
3
3

+2
+1
—
+1/4*
+1/4*
+1/4*
+1/4*
+1/4*
+1/4*
+1/4*
+1/4*
+1/4*


*
“+1/4” signifie qu’un même nombre de sorts supplémentaires figure sur quatre lignes consécutives, avant de passer au nombre entier directement supérieur.

Les  Modificateurs  de  Caractéristiques

Force (For)

· Jets d’attaques au corps à corps

· Jets de dégâts des armes de corps à corps et des armes de jet : × ½ (seconde main), × 1 (main directrice) ou × 1½ (arme tenue à deux mains)

· Jets de dégâts des arcs ordinaires et des frondes (malus uniquement !)

· Jets de compétence ayant la For pour caractéristique utile


Dextérité (Dex)

· Jets d’attaques à distance

· Classe d’Armure (CA), sous conditions

· Jets de Réflexes (sauvegarde)

· Jets de compétence ayant la Dex pour caractéristique utile


Constitution (Con)

· Chaque DV (min. : 1 pv par DV)

· Jets de Vigueur (sauvegarde)

· Jets de compétence ayant la Con pour caractéristique utile









Intelligence (Int)

· Nombre de langues parlées par le personnage en début de carrière

· Nombre de points de compétence pour chaque niveau (min. : 1 point / niveau)

· Jets de compétence ayant l’Int pour caractéristique utile


Sagesse (Sag)

· Jets de Volonté (sauvegarde)

· Jets de compétence ayant la Sag pour caractéristique utile


Charisme (Cha)

· Jets pour influencer l’attitude d’autrui

· Jets de renvoi, pour les prêtres et les paladins, lors des tentatives visant à repousser des morts-vivants

· Jets de compétence ayant le Cha pour caractéristique utile

Sorts  en  Bonus

Caractéristique Associée : Intelligence (magiciens), Sagesse (druides, paladins, prêtres et rôdeurs), Charisme (bardes et ensorceleurs).

Valeur Minimum de la Caractéristique : (10 + niveau de sort) pour pouvoir lancer n’importe quel sort du niveau de sort approprié. Les réductions, temporaires ou permanentes, de la valeur de la caractéristique associée doivent être prises en compte !

Sorts en Bonus : Les sorts en bonus pour un niveau de sort donné n’entrent en ligne de compte qu’à condition que le personnage soit d’un niveau de classe suffisant pour pouvoir lancer des sorts d’un tel niveau.

Evolution  des  Valeurs  de  Caractéristiques

Augmentation par les Niveaux : +1 point dans l’une des six valeurs de caractéristiques, et ce tout les 4 niveaux de personnage.

Effets Temporaires : De nombreux sorts et effets magiques réduisent ou augmentent de manière temporaire la valeur d’une caractéristique en particulier, et ce tant qu’ils restent actifs.

Objets Magiques : Plusieurs objets magiques augmentent une ou plusieurs caractéristiques de leur possesseur tant qu’ils sont portés. Bonus maximum : +6.

Bonus Inné : Il existe des sorts et des objets magiques extrêmement rares qui augmentent de manière permanente la valeur d’une caractéristique. Bonus maximum : +5, et impossibilité d’augmenter un bonus inné déjà en place dans une caractéristique en particulier. En effet, un bonus inné ne peut être remplacé que par un bonus inné de valeur plus importante !

Caractéristiques Temporairement Affaiblies : Les poisons, les maladies, etc. occasionnent une perte temporaire de point(s) de caractéristique dans une caractéristique en particulier. Une caractéristique ainsi affaiblie recouvre 1 point par jour, et ce pour chaque caractéristique affaiblie.

Caractéristiques Affaiblies de Manière Permanente : Ce type d’affaiblissement des valeurs de caractéristiques, propre à certains morts-vivants, est permanent. Les points perdus de cette manière peuvent être récupérés à l’aide de sorts tels que restauration.

Vieillissement : Cet effet naturel augmente certaines valeurs de caractéristiques, tandis qu’il réduit, dans le même temps, celles d’autres caractéristiques.

Chapitre  Deux :  Les  Races
Races  Génériques

Demi-Elfes

Ajustement de Caractéristiques : Aucun.
Classe de Prédilection : Classe dont le niveau est le plus élevé.

Taille : 1,50 m à un peu moins de 1,80 m (5 à 6 pieds)
Poids : 45 à 90 kg (90 à 180 livres)
Majorité : 20 ans

Vitesse de Déplacement de Base : 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases
Vision : Vision nocturne (portée × 2)
Alignement : C[N]

Langues : Commun et elfe (d’office) ; toutes les langues, sauf les langages secrets tels que la langue des druides (supplémentaires).

Religion : Panthéon elfique, dont Corellon Larethian, dieu des Elfes, ou divinités humaines, dont Ehlonna, déesse des Forêts.

· Taille Moyenne : Aucun bonus ni malus.

· Sommeil : Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil.

· Jets de Sauvegarde : Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

· Compétences : Bonus racial de +1 aux jets de Détection, Fouille et Perception auditive.

· Sang Elfique : A l’égard des pouvoirs et des effets spéciaux, comme les objets magiques possédant des pouvoirs spécifiquement elfiques, par exemple, un demi-elfe est considéré comme un elfe à part entière.

Demi-Orques

Ajustement de Caractéristiques : +2 en Force, –2 en Intelligence (minimum de 3), –2 en Charisme.
Classe de Prédilection : Barbare

Taille : 1,50 m à un peu plus de 1,80 m (5 à 6 pieds)
Poids : 62 à 125 kg (130 à 260 livres)
Majorité : 14 ans

Vitesse de Déplacement de Base : 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases
Vision : Vision dans le noir à 20 m (60 pieds), soit à 131/3 (12) cases

Langues : Commun et orque (d’office) ; draconien, géants, gnoll, gobelin et infernal (supplémentaires).
Alignement : C[N]

Religion : Gruumsh, le dieu principal des orques (CM). Cette foi n’est, bien entendu, pas toujours affichée. A l’inverse, les demi-orques “humanisés” vénèrent des dieux humains, se révélant parfois même très démonstratifs dans leur foi.

· Taille Moyenne : Aucun bonus ni malus.

· Sang Orque : A l’égard des pouvoirs et des effets spéciaux, comme les objets magiques possédant des pouvoirs spécifiquement orques, par exemple, un demi-orque est considéré comme un orque à part entière.

Elfes

Hauts-Elfes

Ajustement de Caractéristiques : +2 en Dextérité, –2 en Constitution.
Classe de Prédilection : Magicien

Taille : 1,35 à 1,65 m (4½ à 5½ pieds)
Poids : 40 à 65 kg (85 à 135 livres)
Majorité : 110 ans

Vitesse de Déplacement de Base : 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases
Vision : Vision nocturne (portée × 2)

Langues : Commun et elfique (d’office) ; draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre (supplémentaires).

Religion : Corellon Larethian, Protecteur et préservateur de tout ce qui vit.
Alignement : C[B]

· Taille Moyenne : Aucun bonus ni malus.

· Sommeil : Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil. Les elfes ne dorment pas, ils méditent. Cette “transe” quotidienne dure au minimum 4 heures et n’est pas exclue de rêves.

· Jets de Sauvegarde : Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

· Dons : Maniement automatique de l’épée longue (ou de la rapière) et de l’arc, sous toutes ses formes (court, long, composite ou non).

· Compétences : Bonus racial de +2 aux jets de Détection, Fouille et Perception auditive.

· Passages Secrets et Portes Dissimulées : A 1,50 mètre, un jet de Fouille est automatiquement effectué.

Demi-Elfes

· Les demi-elfes sont décrits dans une section à part entière, située ci-dessus.

Drows  (Elfes  Noirs)

· Ajustement de Caractéristiques : +2 en Dextérité, –2 en Constitution , +2 en Intelligence, –2 (hommes) ou +2 (femmes) en Charisme (hommes).

· Vision : Vision dans le noir à 40 m (120 pieds), soit à 262/3 (24) cases, au lieu de la vision nocturne propre à toutes les autres races d’elfes.

· Alignement : [N]M.

· Jets de Sauvegarde : Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et pouvoirs magiques [Ma], et non pas uniquement contre ceux de l’école des enchantements, contrairement à toutes les autres races d’elfes.

· Résistance à la Magie (RM) : RM = 11 + niveau de classe.

· Pouvoirs Magiques (Ma) : Lumières dansantes (Ens 0), Lueur féerique (Dru 1) et Ténèbres (Ens 2), chacun une fois par jour, comme un ensorceleur dont le niveau de classe serait égal au niveau de personnage du drow.

· Cécité en Pleine Lumière (Ex) : Une brusque exposition à une lumière vive (en plein soleil ou a l’intérieur d’un sort de lumière du jour) aveugle un drow pendant 1 round. De plus, sous un tel éclairage, une pénalité de circonstance de –1 aux jets d’attaque, aux jets de sauvegarde et aux autres jets divers lui est imposée.

· Dons : Le maniement des armes que toutes les autres races d’elfes savent manier n’est pas automatique pour les drows.

· Facteur de Puissance (FP) : +1 au Facteur de Puissance.

Elfes  Aquatiques  (Elfes  des  Mers)

· Ajustement de Caractéristiques : +2 en Dextérité, –2 en Intelligence.

· Classe de Prédilection : Guerrier, et non pas magicien.

· Vitesse de Déplacement de Base : Nage à 13 m (40 pieds), soit à 82/3 (8) cases, en plus du mode de déplacement terrestre ordinaire.

· Vision : Vision nocturne (portée × 4 au lieu de portée × 2).

· Branchies : Un elfe aquatique peut survivre hors de l’eau pendant 1 heure par point de Constitution. Passée cette période de survie, il commence à suffoquer.

Elfes  des  Bois  (Elfes Sylvestres)

· Ajustement de Caractéristiques : +2 en Force, +2 en Dextérité, –2 en Constitution, –2 en Intelligence, –2 en Charisme.

· Classe de Prédilection : Rôdeur, et non pas magicien.

· Alignement : [N].

Elfes  Gris

· Ajustement de Caractéristiques : –2 en Force, +2 en Dextérité, –2 en Constitution, +2 en Intelligence.

Elfes  Sauvages  (Grugach)

· Ajustement de Caractéristiques : +2 en Dextérité, –2 en Intelligence.

· Classe de Prédilection : Ensorceleur, et non pas magicien.

Gnomes

Gnomes  des  Roches

Ajustement de Caractéristiques : +2 en Constitution, –2 en Force.
Classe de Prédilection : Illusionniste

Taille : 0,90 à 1,10 m (3 à 3½ pieds)
Poids : 20 à 22 kg (40 à 45 livres)
Majorité : 40 ans

Vitesse de Déplacement de Base : 6,50 m (20 pieds), soit 41/3 (4) cases
Vision : Vision nocturne (portée × 2)
Alignement : [N]B

Langues : Commun et gnome (d’office) ; draconien, elfique, géants, gobelin, nains et orque (supplémentaires).

Religion : Garl Brilledor, Protecteur bienveillant.

· Petite Taille : Bonus de taille de +1 à la CA, bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et bonus de taille de +4 aux jets de Discrétion. Charge transportable × 3/4. Vitesse de déplacement × 2/3. Armes plus petites que celles utilisées par les humains.

· Jets de Sauvegarde : Bonus racial de +2 contre les Illusions.

· Jets d’Attaque : Bonus racial de +1 contre les kobolds et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).

· Esquive : Bonus d’esquive de +4 à la CA contre les géants.

· Compétences : Bonus racial de +2 aux jets d’Alchimie et de Perception auditive.

· Communication avec les Animaux (Ma) : Pouvoir magique [Ma] inné, semblable au sort communication avec les animaux et utilisable une fois par jour. Il n’agit que sur les animaux vivant dans des terriers (blaireau, lapin, renard, etc.), ne dure qu’une seule minute et n’agit qu’au niveau 1 de druide, quel que soit les niveaux de classe ou de personnage du gnome.

· Tours de Magie : Les gnomes ayant au moins 10 en Intelligence peuvent jeter les sorts profanes de niveau 0 (tours de magie) suivants, une fois par jour chacun : lumières dansantes, prestidigitation et son imaginaire. Les armures et les boucliers affectent l’incantation de ces sorts en raison de leur valeur d’échec des sorts. Ces sorts fonctionnent au niveau 1 de lanceur de sorts.

Gnomes  des  Forets

· Pouvoir Inné : Passage sans traces (Dru 1), avec les mêmes effets que le sort du même nom.

· Jets d’Attaque : Bonus racial de +1 contre les kobolds, les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours), les orques et les humanoïdes reptiliens, et non pas seulement contre les deux premières catégories d’humanoïdes.

· Compétences : Bonus racial de +4 aux jets de Discrétion. Ce bonus racial passe à +8 dans des zones boisées.

Svirfneblins  (Gnomes  des  Profondeurs)

· Ajustement de Caractéristiques : –2 en Force, +2 en Dextérité, +2 en Sagesse, –4 en Charisme.

· Vision : Vision dans le noir à 40 m (120 pieds), soit à 262/3 (24) cases.

· Connaissance de la Pierre : Bonus racial de +2 aux jets de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle. A moins de 3 m, un jet de Fouille est automatiquement effectué, sans même effectuer celle-ci de manière active. Sans même être un roublard, un svirfneblin peut détecter des pièges intégrés à la roche (jets de Fouille). Permet également de déterminer la profondeur sous terre.

· Jets de Sauvegarde : Annulation du bonus racial contre les Illusions, mais bonus racial de +2 à tous les jets de sauvegarde.

· Esquive : Extension du bonus de +4 à la CA contre les géants à toutes les créatures.

· Compétences : Bonus racial de +2 aux jets de Discrétion. Ce bonus racial passe à +4 dans des endroits sombres situés sous terre.

· Tours de Magie : Les svirfneblins sont incapables d’utiliser les tours de magie innés des gnomes.

· Résistance à la Magie (RM) : RM = 11 + niveau de personnage.

· Pouvoirs Magiques (Ma) : Changement d’apparence (Mag 1), cécité (Mag 2) et flou (Mag 2), chacun une fois par jour, comme un magicien dont le niveau serait égal au niveau de personnage du svirfneblin.

· Antidétection (Su) : Un svirfneblin bénéficie des mêmes effets, bien que permanents, que ceux du sort antidétection (Mag 3).

· Facteur de Puissance (FP) : +1 au Facteur de Puissance.

Halfelins

Pieds-Legers

Ajustement de Caractéristiques : +2 en Dextérité, –2 en Force.
Classe de Prédilection : Roublard

Taille : 90 cm (3 pieds)
Poids : 15 à 17 kg (30 à 35 livres)
Majorité : 20 ans

Vitesse de Déplacement de Base : 6,50 m (20 pieds), soit 41/3 (4) cases
Vision : Normale (porté normale)
Alignement : [N]

Langues : Commun et halfelin (d’office) ; elfique, gnome, gobelin, nains et orque (supplémentaires).

Religion : Yondalla, la Sainte, protectrice des halfelins.

· Petite Taille : Bonus de taille de +1 à la CA, bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et bonus de taille de +4 aux jets de Discrétion. Charge transportable × 3/4. Vitesse de déplacement × 2/3. Armes plus petites que celles utilisées par les humains.

· Compétences : Bonus racial de +2 aux jets de Déplacements silencieux, Escalade, Perception auditive et Saut.

· Jets de Sauvegarde : Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde.

· Témérité : Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur, en plus du bonus racial (et général) de +1.

· Armes de Jet : Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec toutes les armes de jet.

Grands

· Compétences : Perte du bonus racial aux jets de Déplacements silencieux, Escalade, Perception auditive et Saut.

· Compétences : Bonus racial de +2 aux jets de Détection, Fouille et Perception auditive.

· Passages Secrets et Portes Dissimulées : A 1,50 mètre, un jet de Fouille est automatiquement effectué.

Halfelins  des  Profondeurs

· Vision : Vision dans le noir à 20 m (60 pieds), soit à 131/3 (12) cases, au lieu de la vision normale.

· Connaissance de la Pierre : Bonus racial de +2 aux jets de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle. A moins de 3 m, un jet de Fouille est automatiquement effectué, sans même effectuer celle-ci de manière active. Sans même être un roublard, un halfelin des profondeurs peut détecter des pièges intégrés à la roche (jets de Fouille). Permet également de déterminer la profondeur sous terre.

· Compétences : Perte du bonus racial aux jets de Déplacements silencieux, Escalade et Saut, mais conservation du bonus racial de +2 aux jets de Perception auditive.

· Compétences : Bonus racial de +2 aux jets d’Artisanat et Estimation liés aux objets métalliques ou en pierre.

Humains

Ajustement de Caractéristiques : Aucun.
Classe de Prédilection : Classe dont le niveau est le plus élevé.

Taille : 1,50 m à un peu plus de 1,80 m (5 à 6 pieds)
Poids : 60 à 120 kg (125 à 250 livres)
Majorité : 15 ans

Vitesse de Déplacement de Base : 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases
Vision : Normale (porté normale)

Langues : Commun (d’office) ; toutes les langues, sauf les langages secrets tels que la langue des druides (supplémentaires).

Religion : Aucune en particulier, sauf peut-être celle de Pélor, dieu du Soleil.
Alignement : Aucun en particulier

· Taille Moyenne : Aucun bonus ni malus.

· Dons : Un don supplémentaire au niveau 1.

· Points de Compétence : 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, puis 1 point de compétence par niveau en plus.

Nains

Nains  des  Collines

Ajustement de Caractéristiques : +2 en Constitution, –2 en Charisme.
Classe de Prédilection : Guerrier

Taille : 1,20 à 1,35 m (4 à 4½ pieds)
Poids : 60 à 120 kg (125 à 250 livres)
Majorité : 50 ans

Vitesse de Déplacement de Base : 6,50 m (20 pieds), soit 41/3 (4) cases
Vision : Vision dans le noir à 20 m (60 pieds), soit à 131/3 (12) cases

Langues : Commun et nains (d’office) ; commun des Profondeurs, géants, gnome, gobelin, orque et terreux (supplémentaires).

Religion : Moradin, le Forgeur d’âmes, créateur des nains.
Alignement : L[B]

· Taille Moyenne : Aucun bonus ni malus.

· Connaissance de la Pierre : Bonus racial de +2 aux jets de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle. A moins de 3 m, un jet de Fouille est automatiquement effectué, sans même effectuer celle-ci de manière active. Sans même être un roublard, un nain peut détecter des pièges intégrés à la roche (jets de Fouille). Permet également de déterminer la profondeur sous terre.

· Jets de Sauvegarde : Bonus racial de +2 aux jets de Vigueur contre les poisons et bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et effets magiques [Ma].

· Jets d’Attaque : Bonus racial de +1 contre les orques et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).

· Esquive : Bonus d’esquive de +4 à la CA contre les géants.

· Compétences : Bonus racial de +2 aux jets d’Artisanat et Estimation liés aux objets métalliques ou en pierre.

Derros

· Ajustement de Caractéristiques : –2 en Force, +4 en Dextérité, +2 en Constitution, –4 en Charisme.

· Vision : Vision dans le noir à 10 m (30 pieds), soit à 62/3 (6) cases.
· Alignement : C[M].

· Résistance à la Magie (RM) : RM = 18.

· Vulnérabilité à la Lumière du Soleil (Ex) : Affaiblissement temporaire de la Constitution : –1 point par heure passée en plein soleil.

· Don Gratuit : Combat en aveugle.

· Facteur de Puissance (FP) : +1 au Facteur de Puissance.

Duergars  (Nains  Gris)

· Ajustement de Caractéristiques : +2 en Constitution, –4 en Charisme.

· Vision : Vision dans le noir à 40 m (120 pieds), soit à 262/3 (24) cases.

· Alignement : L[M].

· Immunités : Immunité contre la paralysie, les fantasmes et les poisons magiques ou alchimiques (mais pas contre les poisons ordinaires).

· Pouvoirs Magiques (Ma) : Agrandissement (Mag 1) et invisibilité (Mag 2), chacun une fois par jour, comme un magicien dont le niveau serait égal au niveau du duergar, multiplié par deux (niveau 3 minimum), mais uniquement sur le duergar et son équipement.

· Sensibilité à la Lumière (Ex) : Pénalité de circonstance de –2 aux jets d’attaque, aux jets de sauvegarde et aux autres jets divers en plein soleil ou a l’intérieur d’un sort de lumière du jour.

· Compétences : Bonus racial de +4 aux jets de Déplacements silencieux et de +1 aux jets de Détection et Perception auditive.

· Don Gratuit : Vigilance.

· Facteur de Puissance (FP) : +1 au Facteur de Puissance.

Nains  des  Montagnes

· Identiques aux Nains des Collines. Voir ci-dessus.

Nains  des  Profondeurs

· Ajustement de Caractéristiques : +2 en Constitution, –4 en Charisme.

· Vision : Vision dans le noir à 30 m (90 pieds), soit à 20 (18) cases.

· Alignement : [L]N.

· Jets de Sauvegarde : Bonus racial de +3 aux jets de Vigueur contre les poisons et aux jets de Volonté contre les sorts et effets magiques.

· Sensibilité à la Lumière (Ex) : Pénalité de circonstance de –1 aux jets d’attaque en plein soleil ou a l’intérieur d’un sort de lumière du jour.

Races  de  Krynn  (Dragonlance)

Kenders

Ajustement de Caractéristiques : +2 en Dextérité, –2 en Force, –2 en Sagesse.
Classe de Prédilection : Roublard

Taille : 95 cm à 1,20 m (3 pieds 2 pouces à 4 pieds)
Poids : 37 kg (75 livres)
Majorité : 20 ans

Vitesse de Déplacement de Base : 6,50 m (20 pieds), soit 41/3 (4) cases
Vision : Normale (porté normale)
Alignement : [C]B

Langues : Commun et kender (d’office) ; ??? (supplémentaires).

Religion : ???.

· Petite Taille : Bonus de taille de +1 à la CA, bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et bonus de taille de +4 aux jets de Discrétion. Charge transportable × 3/4. Vitesse de déplacement × 2/3. Armes plus petites que celles utilisées par les humains.

· Immunité contre la Terreur (Ex) : Immunité contre la terreur, qu’elle soit magique ou non.

· Hoopak : Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec le hoopak, l’arme de prédilection des kenders.

· Compétences : Bonus racial de +2 aux jets de Déplacements silencieux, Escalade, Saut et Vol à la tire.

· Provocation des Kenders (Ex, [mental]) : Action libre permettant à un kender de faire enrager une seule cible à la fois (choix de la cible lors du tour du kender) en réussissant un jet de Bluff, opposé à un jet de Psychologie. Réussite : La cible enragée reçoit un malus de moral de –2 à la CA tant que le kender continue de la provoquer. Chaque round ultérieur, la cible à droit un jet de Volonté (DD 15 + modificateur de Charisme du kender) ; en cas de succès, elle n’est plus enragée et ne peut plus l’être, pendant un jour, par le même kender.

Races  des  Royaumes  Oubliés

Demi-Elfes

Demi-Elfes

· Identiques aux Demi-Elfes génériques (page 9).

Demi-Drows

· Vision : Vision dans le noir à 20 m (60 pieds), soit à 131/3 (12) cases, au lieu de la vision nocturne propre à toutes les autres races d’elfes.

Demi-Orques

· Identiques aux Demi-Orques génériques (page 9).

Elfes

Drows

· Identiques aux Drows génériques (page 10).

Elfes  des  Bois

· Identiques aux Elfes des Bois génériques (page 10).

Elfes  de  Lune

· Identiques aux Hauts Elfes génériques (page 9).

Elfes  Sauvages

· Identiques aux Elfes Sauvages génériques (page 10).

Elfes  du  Soleil

· Ajustement de Caractéristiques : –2 en Constitution, +2 en Intelligence.

Gnomes

Gnomes  des  Rochers

· Identiques aux Gnomes des Rochers génériques (page 10).

Halfelins

Pieds  Legers

· Identiques aux Pieds Légers génériques (page 11).

Humains

· Identiques aux Humains génériques (page 12).

Nains

Nains  du  Bouclier

· Identiques aux Nains des Collines (page 12).

Nains  Dores

· Ajustement de Caractéristiques : +2 en Constitution, –2 en Dextérité.

Chapitre  Trois :  Les  Classes
Bonus  et  Avantages  Liés  à  la  Classe  et  au  Niveau

Bonus  de  Base  aux  Jets  d’Attaque  et  de  Sauvegarde


Bonus de
Bonus de Base à l’Attaque



Bonus de
—— Bonus de Base à l’Attaque ——

Niveau

de

Classe
Base au

Jet de

Sauvegarde
Barb

Gue

Pal / Rôd
Bard

Dru / Moi

Prê / Rou
Ens

Mag


Niveau

de

Classe
Base au

Jet de

Sauvegarde
Barb / Gue

Pal / Rôd
Bard

Dru / Moi

Prê / Rou
Ens

Mag

01
±0 / +2
+01
±0
±0


11
+3 / +07
+11/+06/+01
+08/+03
+05

02
±0 / +3
+02
+1
+1


12
+4 / +08
+12/+07/+02
+09/+04
+06/+1

03
+1 / +3
+03
+2
+1


13
+4 / +08
+13/+08/+03
+09/+04
+06/+1

04
+1 / +4
+04
+3
+2


14
+4 / +09
+14/+09/+04
+10/+05
+07/+2

05
+1 / +4
+05
+3
+2


15
+5 / +09
+15/+10/+05
+11/+06/+1
+07/+2

06
+2 / +5
+06/+1
+4
+3


16
+5 / +10
+16/+11/+06/+1
+12/+07/+2
+08/+3

07
+2 / +5
+07/+2
+5
+3


17
+5 / +10
+17/+12/+07/+2
+12/+07/+2
+08/+3

08
+2 / +6
+08/+3
+6/+1
+4


18
+6 / +11
+18/+13/+08/+3
+13/+08/+3
+09/+4

09
+3 / +6
+09/+4
+6/+1
+4


19
+6 / +11
+19/+14/+09/+4
+14/+09/+4
+09/+4

10
+3 / +7
+10/+5
+7/+2
+5


20
+6 / +12
+20/+15/+10/+5
+15/+10/+5
+10/+5




+1
+1/3* /+1/2*
+1*…
+3/4*…
+1/2*…

Expérience  et  Avantages  Liés  au  Niveau


Degré de Maîtrise max.

Augment.



Degré de Maîtrise max.

Augment.

Niv.

Pers.
PX
Comp.

Classe
C. Autre

Classe
Dons
de

Caractéris.


Niv.

Pers.
PX
Comp.

Classe
C. Autre

Classe
Dons
de

Caractéris.

01
0 0000
4
20/0
1er *
——


11
055 000
14
070/0
——
——

02
01 000
5
21/2
——
——


12
066 000
15
071/2
5ème
3ème

03
03 000
6
30/0
2ème
——


13
078 000
16
080/0
——
——

04
06 000
7
31/2
——
1ère


14
091 000
17
081/2
——
——

05
10 000
8
40/0
——
——


15
105 000
18
090/0
6ème
——

06
15 000
9
41/2
3ème
——


16
120 000
19
091/2
——
4ème

07
21 000
10
50/0
——
——


17
136 000
20
100/0
——
——

08
28 000
11
51/2
——
2ème


18
153 000
21
101/2
7ème
——

09
36 000
12
60/0
4ème
——


19
171 000
22
110/0
——
——

10
45 000
13
61/2
——
——


20
190 000
23
111/2
——
5ème

 * Les humains obtiennent un don supplémentaire.


+1
+(Niv.–1)×1 000
=Niv.+3
=(Niv.+3)÷2
+1/3N.
+ 1 / 4 Niv.

Barbare  (Barb)

Dés de Vie : D12
Alignement : Tous, sauf les alignements Loyaux.

Caractéristiques : Force (combat et compétences), Dextérité (CA), Sagesse (compétences), Constitution (rage et points de vie).

Anciens Barbares : Un barbare devenu Loyal ne peut plus se plonger dans une rage folle et est incapable de progresser en niveau de barbare.

Points de Compétence au Niveau 1
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade * (For), Intimidation (Cha), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Saut * (For), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.

· Maniement des Armes : Armes courantes et Armes de guerre (toutes).

· Port d’Armure : Armures légères et Armures intermédiaires. Maniement du bouclier.

· Rage de Berserker (Ex) : Niveaux 1 (1/jour), 4 (2/jour), 8 (3/jour), 12 (4/jour), 16 (5/jour) 20 (6/—), etc. : Action libre, mais uniquement pendant le tour de jeu du barbare (nombre d’utilisations quotidiennes en fonction du niveau de classe du barbare). Effets : +4 en Force, +4 en Constitution, bonus de moral de +2 aux jets de Volonté, –2 à la CA. Les compétences et les aptitudes exigeant patience ou concentration sont interdites. Entre autres, l’usage du don Expertise du combat est interdit. Durée : (3 + modificateur de la nouvelle valeur de Constitution) rounds, ou avant, si le barbare le désire. Après une telle rage, un barbare est fatigué pour le reste de la rencontre en cours, et il ne peut plus se plonger dans ce genre de Rage pendant cette même rencontre.

· Déplacement Accéléré (Ex) : Vitesse de déplacement de base +3 m (+10 pieds), soit +2 cases, si armure intermédiaire au maximum et si le barbare ne porte pas une charge lourde.

· Illettrisme : Seuls aventuriers à ne savoir ni lire ni écrire. Annuler ce “défaut” nécessite le sacrifice de 2 points de compétences.

· Esquive Instinctive (Ex) : Niveau 2 : Conservation du bonus de Dextérité à la CA (sauf si immobilisé). Niveau 5 : Le barbare ne subit plus les effets des attaques de flanc lorsqu’il est pris en tenaille, dont les attaques sournoises (sauf face à un attaquant “sournois” ayant au moins 4 niveaux de plus que le barbare). Niveaux 10 (+1), 13 (+2), 16 (+3), 19 (+4), etc. : Bonus aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et bonus d’esquive à la CA contre les attaques déclenchées par des pièges.

· Réduction des Dégâts (Ex) : Niveaux 11 (1/—), 14 (2/—), 17 (3/—), 20 (4/—), etc. : Chaque fois qu’il reçoit des dégâts, les dégâts subis diminuent du nombre de points de dégâts indiqué.

· Rage de Grand Berserker (Ex) : Niveau 15 : Les bonus de la Rage de berserker augmentent de 50%, soit +6 en Force, +6 en Constitution et bonus de moral de +3 aux jets de Volonté.

Niveau
Bonus de Base

à l’Attaque
Jets de

Réflexes
Jets de

Vigueur
Jets de

Volonté
Spécial

01
+01
±0
+02
±0
Rage de berserker (1/jour)

Déplacement accéléré

02
+02
±0
+03
±0
Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)

03
+03
+1
+03
+1
—

04
+04
+1
+04
+1
Rage de berserker (2/jour)

05
+05
+1
+04
+1
Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)

06
+06 / +01
+2
+05
+2
—

07
+07 / +02
+2
+05
+2
—

08
+08 / +03
+2
+06
+2
Rage de berserker (3/jour)

09
+09 / +04
+3
+06
+3
—

10
+10 / +05
+3
+07
+3
Esquive instinctive (+1 contre les pièges)

11
+11 / +06 / +01
+3
+07
+3
Réduction des dégâts (1/—)

12
+12 / +07 / +02
+4
+08
+4
Rage de berserker (4/jour)

13
+13 / +08 / +03
+4
+08
+4
Esquive instinctive (+2 contre les pièges)

14
+14 / +09 / +04
+4
+09
+4
Réduction des dégâts (2/—)

15
+15 / +10 / +05
+5
+09
+5
Rage de grand berserker

16
+16 / +11 / +06 / +1
+5
+10
+5
Rage de berserker (5/jour)

Esquive instinctive (+3 contre les pièges)

17
+17 / +12 / +07 / +2
+5
+10
+5
Réduction des dégâts (3/—)

18
+18 / +13 / +08 / +3
+6
+11
+6
—

19
+19 / +14 / +09 / +4
+6
+11
+6
Esquive instinctive (+4 contre les pièges)

20
+20 / +15 / +10 / +5
+6
+12
+6
Rage de berserker (6/jour)

Plus de fatigue après la Rage de berserker

Réduction des dégâts (4/—)

+1
+1 / …
+1/3
+1/2
+1/3
Rage de berserker (+1/jour tous les 4 niveaux)

Esquive instinctive (+1 tous les 3 niveaux contre les pièges)

Réduction des dégâts (+1 tous les 3 niveaux/—)

Barde  (Bard)

Dés de Vie : D6
Alignement : Tous, sauf les alignements Loyaux.

Caractéristiques : Charisme (sorts profanes et compétences), Dextérité et Intelligence (compétences).

Anciens Bardes : Un barde devenu Loyal est incapable de progresser en niveau de barde.

Points de Compétence au Niveau 1
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Alchimie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (au choix) (Int), Décryptage (compétence réservée) (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Evasion * (Dex), Langue (—), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Saut * (For), Scrutation (compétence réservée) (Int), Sens de l’orientation (Sag), Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha) et Vol à la tire * (Dex).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.

· Maniement des Armes : Armes courantes et une seule des Armes de guerre suivantes, au choix : Arc court, arc court composite, arc long, arc long composite, épée courte, épée longue, fouet, matraque ou rapière.

· Port d’Armure : Armures légères et Armures intermédiaires. Maniement du bouclier.

· Sorts Profanes : Les bardes utilisent la liste des sorts de barde. Ils ne préparent pas leurs sorts à l’avance et n’ont pas besoin de livres de sorts, mais n’en connaissent qu’un nombre limité. Ils doivent, par contre, préparer leur esprit à jeter de nouveaux sorts : Repos de 8 heures, puis concentration de 15 minutes en jouant d’un instrument ou en chantant. Tous les sorts lancés au cours de la période de repos ne pourront pas être récupérés ! Un barde commence sa carrière avec 4 sorts profanes de niveau 0, au choix du joueur. Chaque niveau, il acquiert automatiquement les “sorts connus” qui lui manquent (voir table des bardes, ci-dessous). Sorts en bonus : Basés sur le Charisme. Lancer un Sort : Charisme minimum = 10 + niveau du sort. Jets de Sauvegarde : DD = 10 + niveau du sort + mod. de Charisme du barde.

· Représentation : L’une des méthodes permettant de différencier les bardes non humains des bardes humains consiste à leur attribuer des formes de représentation bien distinctes. Le magazine Dragon #277 présente différentes formes de la compétence Représentation pour les bardes non humains :


Demi-Orques : Sagas épiques, cornes animales, tambours de guerre, baguette de martèlement, rain stick, cymbales, gongs.


Elfes : Luths (mandoline, cithare), harpes (lyre, harpe Celtique), conque, flûtes (flûte à bec, gemshorn, ocarina, flûte traversière), hautbois.

Gnomes : Talent de conteur, sifflotement, chanson, fredonnement, orgue de Barbarie, orgues, harmonica, violons, carillons, glockenspiel.

Halfelins : Bombardon, hautbois, flûte de Pan, flûte double, flûte à bec, mandoline, chanson, percussions (bongo, tambours vocaux, tam-tams), chants de randonnée, sifflotement, tambourins.


Nains : Chant, percussions (timbale, grosse caisse), récits historiques, généalogie clanique, viole, cors (saquebute, cor des Alpes), flûtes barytons, bois (serpent, crumbhorn), chanson, tympanon, métallophone.

· Musique de Barde : L’ensemble de ces pouvoirs ne peut être utilisé qu’une fois par jour et par niveau (hors suggestion). Un barde sourd a 20% de chances d’échouer. Tant qu’un chant dure, le barde peut combattre normalement, mais pas lancer de sorts ou activer d’objets à fin d’incantation ou à mot de commande.

· Encouragement (Su, [mental]) : Degré de maîtrise de 3 ou plus en Représentation. Au minimum 1 round entier d’audition. Durée : Chant (ou fin audition) + 5 rounds par la suite. Effets : Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts de charme et de terreur, et bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts.

· Contre-Chant (Su) : Degré de maîtrise de 3 ou plus en Représentation. Durée : 10 rounds maximum. Effets : Un jet de Représentation par round. Toute créature située à moins de 10 m (30 pieds) et sujette à une attaque sonore, ou usant du langage, utilise le résultat du jet de Représentation en lieu et place de son jet de sauvegarde s’il est meilleur que celui-ci.

· Fascination (Ma, charme [mental]) : Degré de maîtrise de 3 ou plus en Représentation. Concentration identique à celle des sorts. Résolution : Voir MdJ, page 28. Portée : 30 m (90 pieds), soit 20 (18) cases. Effets : Le sujet s’assied et écoute attentivement le chant pendant, au maximum, 1 round par niveau du barde. Malus de –4 aux jets de Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle autorise un nouveau jet de sauvegarde de la victime contre un nouveau jet de Représentation du barde.

· Inspiration (Su, [mental]) : Degré de maîtrise de 6 ou plus en Représentation. Portée : 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases, plus vision et audition. Effets : Bonus d’aptitude de +2 aux jets d’une compétence en particulier. Durée : 2 minutes au maximum.

· Suggestion (Ma, charme [mental]) : Degré de maîtrise de 9 ou plus en Représentation. Uniquement sur un sujet fasciné (voir ci-dessus : Fascination). Jet de Sauvegarde : Jet de Volonté (DD 13 + modificateur de Charisme du barde).

· Inspiration Héroïque (Su, enchantement [mental]) : Degré de maîtrise de 12 ou plus en Représentation. Au minimum 1 round entier d’audition à moins de 10 m (30 pieds) du barde, soit à moins de 62/3 (6) cases de celui-ci. Durée : Chant (ou fin audition) + 5 rounds par la suite. Sujets : Une créature + une tout les 3 niveaux au-dessus du niveau 9 de barde. Effets : +2 DV (soit 2d10 pv temporaires, avec le modificateur de Constitution), bonus d’aptitude de +2 aux jets d’attaque et bonus d’aptitude de +1 aux jets de Vigueur.

· Savoir Bardique : Jet à +(niveau + modificateur d’Intelligence) pour savoir si le barde connaît quelque chose d’important au sujet de personnalités locales notables, d’objets légendaires ou de lieux importants. “Faire 10” ou “20” est interdit. DD : 10 (courant), 20 (peu courant), 25 (rare ou obscur) ou 30 (extrêmement rare ou obscur).


Bonus de

Base à
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de

—— Sorts par Jour ——

Nombre de

—— Sorts Connus ——

Niveau
l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
0
1
2
3
4
5
6

0
1
2
3
4
5
6

01
±00
+02
±0
+02
Musique de barde

Savoir bardique
2
—
—
—
—
—
—

4
—
—
—
—
—
—

02
+01
+03
±0
+03
—
3
0
—
—
—
—
—

5
2
—
—
—
—
—

03
+02
+03
+1
+03
—
3
1
—
—
—
—
—

6
3
—
—
—
—
—

04
+03
+04
+1
+04
—
3
2
0
—
—
—
—

6
3
2
—
—
—
—

05
+03
+04
+1
+04
—
3
3
1
—
—
—
—

6
4
3
—
—
—
—

06
+04
+05
+2
+05
—
3
3
2
—
—
—
—

6
4
3
—
—
—
—

07
+05
+05
+2
+05
—
3
3
2
0
—
—
—

6
4
4
2
—
—
—

08
+06 / +01
+06
+2
+06
—
3
3
3
1
—
—
—

6
4
4
3
—
—
—

09
+06 / +01
+06
+3
+06
—
3
3
3
2
—
—
—

6
4
4
3
—
—
—

10
+07 / +02
+07
+3
+07
—
3
3
3
2
0
—
—

6
4
4
4
2
—
—

11
+08 / +03
+07
+3
+07
—
3
3
3
3
1
—
—

6
4
4
4
3
—
—

12
+09 / +04
+08
+4
+08
—
3
3
3
3
2
—
—

6
4
4
4
3
—
—

13
+09 / +04
+08
+4
+08
—
3
3
3
3
2
0
—

6
4
4
4
4
2
—

14
+10 / +05
+09
+4
+09
—
4
3
3
3
3
1
—

6
4
4
4
4
3
—

15
+11 / +06 / +1
+09
+5
+09
—
4
4
3
3
3
2
—

6
4
4
4
4
3
—

16
+12 / +07 / +2
+10
+5
+10
—
4
4
4
3
3
2
0

6
5
4
4
4
4
2

17
+12 / +07 / +2
+10
+5
+10
—
4
4
4
4
3
3
1

6
5
5
4
4
4
3

18
+13 / +08 / +3
+11
+6
+11
—
4
4
4
4
4
3
2

6
5
5
5
4
4
3

19
+14 / +09 / +4
+11
+6
+11
—
4
4
4
4
4
4
3

6
5
5
5
5
4
4

20
+15 / +10 / +5
+12
+6
+12
—
4
4
4
4
4
4
4

6
5
5
5
5
5
4

+1
+3/4 / …
+1/2
+1/3
+1/2
—
4
4
4
4
4
4
4

6
5
5
5
5
5
5

Druide  (Drd)

Dés de Vie : D8
Alignement : Neutre Bon, Loyal Neutre, Neutre, Chaotique Neutre ou Neutre Mauvais.

Caractéristiques : Sagesse (sorts divins) et Dextérité (CA).

Anciens Druides : Un druide cessant de vénérer la nature ou prenant un alignement interdit perd tous ses sorts et pouvoirs. Il est incapable de progresser en niveau de druide tant qu’il n’a pas fait acte de contrition (voir le sort pénitence, page 243 du MdJ).

Points de Compétence au Niveau 1
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (nature) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Empathie avec les animaux (compétence réservée) (Cha), Natation * (For), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Scrutation (compétence réservée) (Int), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.

· Maniement des Armes : Bâton, cimeterre, dague, dard, demi-pique, fronde, gourdin, lance, pique et serpe. Les serments spirituels des druides leur interdisent d’utiliser d’autres armes ! Le maniement d’une arme interdite rend un druide incapable d’utiliser ses pouvoirs pendant toute la durée de son utilisation, et pour les prochaines 24 heures qui suivent son retrait.

· Port d’Armure : Armures légères et Armures intermédiaires (armure de cuir, de peau ou matelassée uniquement). Maniement du bouclier (en bois uniquement). Le port d’une armure ou le maniement d’un bouclier interdit (métallique) rend un druide incapable d’utiliser ses pouvoirs pendant toute la durée de leur utilisation, et pour les prochaines 24 heures qui suivent leur retrait.

· Sorts Divins : Les druides utilisent la liste des sorts de druide. Ils acquièrent leurs sorts en méditant (entre 15 minutes et 1 heure) ou en priant à un moment précis dans le cycle jour/nuit. Aucun repos préalable n’est nécessaire, mais tous les sorts lancés au cours des 8 dernières heures ne peuvent pas être récupérés ainsi ! Ce moment, une fois fixé par le druide, ne peut plus être changé. Sorts en bonus : Basés sur la Sagesse. Lancer un Sort : Sagesse minimum = 10 + niveau du sort. Jets de Sauvegarde : DD = 10 + niveau du sort + modificateur de Sagesse du druide.

· Sorts Bons, Chaotiques, Loyaux ou Mauvais : Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien.

· Langues Supplémentaires : Un druide peut remplacer une langue raciale supplémentaire par la langue sylvestre. Chaque druide connaît d’office la langue des druides.

· Instinct Naturel (Ex) : Identification précise et infaillible des plantes et des animaux, distinction d’une eau potable d’une eau dangereuse (polluée, empoisonnée ou tout simplement non potable).

· Compagnon Animal : Niveau 1 : Un ou plusieurs animaux dont le total des DV est égal à 2, via l’utilisation du sort amitié avec les animaux. Niveau 2 et plus : Le druide peut utiliser le sort amitié avec les animaux sur d’autres animaux. Le magazine Dragon #279 présente de nouveaux types de compagnons animaux pour les druides non humains :


Demi-Orques : Rat (¼ DV), chacal (chien, 1 DV), vautour (aigle, 1 DV), hyène (loup, 2 DV), belette sanguinaire (3 DV), glouton (3 DV), sanglier (3 DV), chauve-souris sanguinaire (4 DV), glouton sanguinaire (5 DV), lion (5 DV), loup sanguinaire (6 DV), ours des cavernes (ours brun, 6 DV), tigre (6 DV), sanglier sanguinaire (7 DV), lion sanguinaire (8 DV), rhinocéros (8 DV), éléphant (11 DV), ours sanguinaire (12 DV), tigre sanguinaire (16 DV).


Elfes : Aigle (1 DV), babouin (1 DV), singe arboricole (1 DV), vipère de taille P (1 DV), vipère de taille M (2 DV), belette sanguinaire (3 DV), guépard (3 DV), léopard (3 DV), serpent constricteur (3 DV), vipère de taille G (3 DV), aigle géant (4 DV), chouette géante (4 DV), gorille (singe, 4 DV), vipère de taille TG (4 DV), lion (5 DV), singe sanguinaire (5 DV), tigre (6 DV), lion sanguinaire (8 DV), serpent constricteur géant (11 DV), tigre sanguinaire (16 DV).


Gnomes : Ecureuil (¼ DV), marmotte (d’Amérique) (¼ DV), rat (¼ DV), belette (½ DV), lézard (½ DV), blaireau (1 DV), rat sanguinaire (1 DV), vipère de taille P (1 DV), chien de selle (2 DV), poney (2 DV), poney de guerre (2 DV), vipère de taille M (2 DV), belette sanguinaire (3 DV), blaireau sanguinaire (3 DV), crocodile (3 DV), lézard géant (3 DV), vipère de taille G (3 DV), vipère de taille TG (4 DV), bélier géant (bison, 5 DV), crocodile géant (7 DV), serpent constricteur géant (11 DV).


Halfelins : Chat (½ DV), chien (1 DV), faucon (1 DV), âne (2 DV), chien de selle (2 DV), loup (2 DV), poney (2 DV), poney de guerre (2 DV), cheval léger (3 DV), cheval lourd (3 DV), léopard (3 DV), mule (3 DV), ours noir (3 DV), chauve-souris sanguinaire (4 DV), bison (5 DV), loup sanguinaire (6 DV).


Nains : Lézard (½ DV), blaireau sanguinaire (3 DV), glouton (3 DV), lézard géant (3 DV), sanglier (3 DV), glouton sanguinaire (5 DV), loup sanguinaire (6 DV), ours des cavernes (ours brun, 6 DV), sanglier sanguinaire (7 DV), ours sanguinaire (12 DV).

· Déplacement Facilité (Ex) : Niveau 2 : Le druide se déplace sans la moindre gêne, ni dégâts, dans les fourrés, les buissons (même épineux) et toute autre zone de végétation dense. Cela n’est pas possible si cette végétation est enchantée.

· Absence de Traces (Ex) : Niveau 3 : Le druide ne laisse plus la moindre trace en milieu naturel, et ne peut donc pas y être pisté.

· Résistance à l’Appel de la Nature (Su) : Niveau 4 : Bonus de +4 aux JS contre les [Ma] des fées (dryades, nymphes, et autres esprits follets).

· Forme Animale (Ma) : Niveaux 5 (1/jour), 6 (2/jour), 7 (3/jour), 10 (4/jour), 14 (5/jour) et 18 (6/jour) : Métamorphose (voir sort page 232) en animal de taille P ou M (animaux sanguinaires et créatures surnaturelles exceptés), plus retour à l’apparence initiale, et ce une fois par jour. Contrairement au sort, le druide ne peut adopter qu’une seule forme, mais n’est jamais désorienté sous forme animale. Le druide regagne autant de points de vie que s’il s’était reposé une journée entière. Niveau 8 : Animal de taille G. Niveau 11 : Animal de taille TP. Niveau 15 : Animal de taille TG.  Niveau 12 : Animal sanguinaire. Niveaux 16 (1/jour) et 18 (3/jour) : Elémentaire de l’Air, de l’Eau, du Feu ou de la Terre, de taille P, M ou G, avec acquisition de tous les pouvoirs de cet élémentaire.

· Immunité Contre le Venin (Su) : Niveau 9 : Immunisé contre les poisons d’origine organique (ni poisons minéraux, ni gaz toxiques).

· Mille Visages (Su) : Niveau 13 : Transformation à volonté, comme pour le sort modification d’apparence (voir sort page 234).

· Eternelle Jeunesse (Su) : Niveau 15 : Le druide ne subit plus les malus aux caractéristiques dus au vieillissement et devient immunisé contre les attaques provoquant un vieillissement accéléré. Les malus déjà subis restent en place, et les bonus futurs dus au vieillissement sont tout de même accordés. Enfin, il meurt de vieillesse lorsque son heure est venue.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

—— Nombre de Sorts par Jour ——

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

01
±00
±0
+02
+02
Instinct naturel

Compagnon animal
3
1
—
—
—
—
—
—
—
—

02
+01
±0
+03
+03
Déplacement facilité
4
2
—
—
—
—
—
—
—
—

03
+02
+1
+03
+03
Absence de traces
4
2
1
—
—
—
—
—
—
—

04
+03
+1
+04
+04
Résistance à l’appel de la nature
5
3
2
—
—
—
—
—
—
—

05
+03
+1
+04
+04
Forme animale (1/jour)
5
3
2
1
—
—
—
—
—
—

06
+04
+2
+05
+05
Forme animale (2/jour)
5
3
3
2
—
—
—
—
—
—

07
+05
+2
+05
+05
Forme animale (3/jour)
6
4
3
2
1
—
—
—
—
—

08
+06 / +01
+2
+06
+06
Forme animale (taille G)
6
4
3
3
2
—
—
—
—
—

09
+06 / +01
+3
+06
+06
Immunité contre le venin
6
4
4
3
2
1
—
—
—
—

10
+07 / +02
+3
+07
+07
Forme animale (4/jour)
6
4
4
3
3
2
—
—
—
—

11
+08 / +03
+3
+07
+07
Forme animale (taille TP)
6
5
4
4
3
2
1
—
—
—

12
+09 / +04
+4
+08
+08
Forme animale (animal sanguinaire)
6
5
4
4
3
3
2
—
—
—

13
+09 / +04
+4
+08
+08
Mille visages
6
5
5
4
4
3
2
1
—
—

14
+10 / +05
+4
+09
+09
Forme animale (5/jour)
6
5
5
4
4
3
3
2
—
—

15
+11 / +06 / +1
+5
+09
+09
Forme animale (taille TG)

Eternelle jeunesse
6
5
5
5
4
4
3
2
1
—

16
+12 / +07 / +2
+5
+10
+10
Forme animale (élémentaire, 1/jour)
6
5
5
5
4
4
3
3
2
—

17
+12 / +07 / +2
+5
+10
+10
—
6
5
5
5
5
4
4
3
2
1

18
+13 / +08 / +3
+6
+11
+11
Forme animale (6/jour)

Forme animale (élémentaire, 3/jour)
6
5
5
5
5
4
4
3
3
2

19
+14 / +09 / +4
+6
+11
+11
—
6
5
5
5
5
5
4
4
3
3

20
+15 / +10 / +5
+6
+12
+12
—
6
5
5
5
5
5
4
4
4
4

+1
+3/4 / …
+1/3
+1/2
+1/2
—
6
5
5
5
5
5
5
4
4
4

Ensorceleur  (Ens)

Dés de Vie : D4
Alignement : N’importe quel alignement au choix.

Caractéristiques : Charisme (sorts profanes), Dextérité (CA) et Constitution (points de vie).

Points de Compétence au Niveau 1
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int), Profession (Sag), Scrutation (compétence réservée) (Int).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.

· Maniement des Armes : Armes courantes.

· Port d’Armure : Ni armure, ni bouclier. Elles interfèrent avec les gestes des ensorceleurs (l’échec sort des armures et des boucliers ne s’applique qu’aux sorts dont l’incantation comporte une composante gestuelle).

· Sorts Profanes : Les ensorceleurs et les magiciens utilisent la même liste de sorts. Ils ne préparent pas leurs sorts à l’avance et n’ont pas besoin de livres de sorts, mais n’en connaissent qu’un nombre limité. Ils doivent, par contre, préparer leur esprit à jeter de nouveaux sorts : Repos de 8 heures, puis concentration de 15 minutes. Tous les sorts lancés au cours de la période de repos ne pourront pas être récupérés ! Un ensorceleur commence sa carrière avec 4 sorts profanes de niveau 0 et 2 sorts profanes de niveau 1, au choix du joueur. Chaque niveau, il acquiert automatiquement les “sorts connus” qui lui manquent (voir table des ensorceleurs, ci-dessous). Un ensorceleur peut utiliser une unité de sort du niveau de son choix pour lancer un sort de niveau inférieur. Sorts en bonus : Basés sur le Charisme. Lancer un Sort : Charisme minimum = 10 + niveau du sort. Jets de Sauvegarde : DD = 10 + niveau du sort + modificateur de Charisme de l’ensorceleur.

· Appel de Familier : L’obtention d’un familier dure une journée entière et coûte 100 po (composantes matérielles). Ce n’est pas un animal, mais une créature magique. Il sert à la fois de compagnon et de serviteur. L’ensorceleur choisit le type de familier qui répond à son appel. Au fur et à mesure que l’ensorceleur devient puissant, il en va de même pour son familier. Lorsque celui-ci vient à mourir, ou si l’ensorceleur le renvoie, l’ensorceleur doit effectuer un jet de Vigueur (DD 15). Echec : Perte de 200 PX par niveau d’ensorceleur. Réussite : Perte de 100 PX par niveau d’ensorceleur. Le familier peut être remplacé au bout d’un an et un jour, ou bien ramené à la vie (sans perte de niveau, ni de points de Constitution). Voir MdJ, page 34, pour les pouvoirs des familiers et les avantages que les ensorceleurs en tirent. Les magazines Dragon #277 et Dragon #280 présentent de nouveaux familiers pour les ensorceleurs et les magiciens, qu’ils soient humains ou non humains. Voici l’ensemble des familiers proposés par le Manuel des Joueurs et les magazines Dragon #277 et Dragon #280, regroupés sous forme de liste de familiers par race de personnage :


Demi-Orques : Ils pensent que les corbeaux, les rats et les serpents constricteurs correspondent le mieux à leur style personnel.


Elfes : Ils ont une préférence pour les chats, les chouettes, les faucons, les loutres et les oiseaux de proie (tels que les aigles).


Gnomes : Ils apprécient tout particulièrement les animaux fouisseurs. Leurs familiers sont des belettes, des blaireaux, des écureuils gris, des marmottes (d’Amérique) ou des serpents.


Halfelins : Ils sont épris d’une grande variété de familiers, dont les plus courants (voir Humains, ci-dessous), ainsi que les petits chiens et les singes arboricoles, auxquels ils enseignent souvent quelques tours.


Humains : Ils prennent le plus souvent pour familiers des belettes, des chats, des chauve-souris, des chouettes, des corbeaux, des crapauds, des faucons, des rats ou des serpents de taille TP, mais également des chiens, des écureuils roux, des lézards, des lièvres, des loutres, des mouffettes, des oiseaux peu courants (corneilles, perroquets, oiseaux de proies, oiseaux de mer, etc.), des ratons laveurs, des renards ou des souris.


Nains : Bien entendu, ils préfèrent prendre comme familiers des animaux vivant sous terre, à savoir des blaireaux, des chauve-souris, des crapauds ou des lézards.


Enfin, le supplément officiel Tome and Blood fournit quatre nouvelles listes de familiers, la première étant réservée aux ensorceleurs de taille Très Petite ou inférieure, la seconde aux ensorceleurs de Très Grande taille ou supérieure, et les deux dernières aux ensorceleurs disposant du don Familier noble. Par conséquent, les listes précédemment évoquées sont réservées aux ensorceleurs de Petite taille, de taille Moyenne ou de Grande taille. L’ensemble de ces listes figure sur la page suivante, sous forme de cinq tableaux distincts.

Familiers  Nobles

Niveau de Lanceur



de Sorts Profanes
Familier
Alignement

5ème
Lézard électrique
Neutre


Strige
Neutre

7ème
Démon, quasit
Chaotique Mauvais


Diable, diablotin
Loyal Mauvais


Formien, ouvrier
Loyal Neutre


Pseudodragon
Neutre Bon


Familiers  Nobles  Optionnels

Niveau de Lanceur

Type /

de Sorts Profanes
Familier (Taille)
Sous-Type

3ème
Faucon céleste *
Bon


Vipère fiélone **
Mauvais

5ème
Elémentaire d’air (Petite)
Air


Elémentaire d’eau (Petite)
Eau


Elémentaire de feu (Petite)
Feu


Elémentaire de terre (Petite)
Terre


Lézard électrique
Electricité

7ème
Homoncule †
Mort-Vivant


Méphite de la glace
Froid


*
Ou un autre animal céleste issu des listes des familiers ordinaires.


**
Ou un autre animal fiélon issu des listes des familiers ordinaires.


†
Le maître doit tout d’abord créer l’homoncule, en utilisant une quelconque partie de son propre corps, si nécessaire, pour fournir du sang à l’homoncule.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

–— Nombre de Sorts par Jour —–
—— Nombre de Sorts Connus ——

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

01
±00
±0
±0
+02
Appel de Familier
5
3
—
—
—
—
—
—
—
—
4
2
—
—
—
—
—
—
—
—

02
+01
±0
±0
+03
—
6
4
—
—
—
—
—
—
—
—
5
2
—
—
—
—
—
—
—
—

03
+01
+1
+1
+03
—
6
5
—
—
—
—
—
—
—
—
5
3
—
—
—
—
—
—
—
—

04
+02
+1
+1
+04
—
6
6
3
—
—
—
—
—
—
—
6
3
1
—
—
—
—
—
—
—

05
+02
+1
+1
+04
—
6
6
4
—
—
—
—
—
—
—
6
4
2
—
—
—
—
—
—
—

06
+03
+2
+2
+05
—
6
6
5
3
—
—
—
—
—
—
7
4
2
1
—
—
—
—
—
—

07
+03
+2
+2
+05
—
6
6
6
4
—
—
—
—
—
—
7
5
3
2
—
—
—
—
—
—

08
+04
+2
+2
+06
—
6
6
6
5
3
—
—
—
—
—
8
5
3
2
1
—
—
—
—
—

09
+04
+3
+3
+06
—
6
6
6
6
4
—
—
—
—
—
8
5
4
3
2
—
—
—
—
—

10
+05
+3
+3
+07
—
6
6
6
6
5
3
—
—
—
—
9
5
4
3
2
1
—
—
—
—

11
+05
+3
+3
+07
—
6
6
6
6
6
4
—
—
—
—
9
5
5
4
3
2
—
—
—
—

12
+06 / +1
+4
+4
+08
—
6
6
6
6
6
5
3
—
—
—
9
5
5
4
3
2
1
—
—
—

13
+06 / +1
+4
+4
+08
—
6
6
6
6
6
6
4
—
—
—
9
5
5
4
4
3
2
—
—
—

14
+07 / +2
+4
+4
+09
—
6
6
6
6
6
6
5
3
—
—
9
5
5
4
4
3
2
1
—
—

15
+07 / +2
+5
+5
+09
—
6
6
6
6
6
6
6
4
—
—
9
5
5
4
4
4
3
2
—
—

16
+08 / +3
+5
+5
+10
—
6
6
6
6
6
6
6
5
3
—
9
5
5
4
4
4
3
2
1
—

17
+08 / +3
+5
+5
+10
—
6
6
6
6
6
6
6
6
4
—
9
5
5
4
4
4
3
3
2
—

18
+09 / +4
+6
+6
+11
—
6
6
6
6
6
6
6
6
5
3
9
5
5
4
4
4
3
3
2
1

19
+09 / +4
+6
+6
+11
—
6
6
6
6
6
6
6
6
6
4
9
5
5
4
4
4
3
3
3
2

20
+10 / +5
+6
+6
+12
—
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
9
5
5
4
4
4
3
3
3
3

+1
+1/2*…
+1/3
+1/3
+1/2
—
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
9
5
5
4
4
4
3
3
3
3

Familiers  des  Maîtres  de  Petite  Taille, de  Taille  Moyenne  ou  de  Grande  Taille

Familier (Taille)
Spécial

Aigle
—

Belette
Maître : Bonus de +2 en Réflexes

Blaireau
Maître : Bonus de +2 en Volonté

Chat
Maître : Bonus de +2 en Déplacement silencieux

Chauve-souris
—

Chien
Maître : Bonus de +2 en Psychologie

Chouette
Maître : Bonus de +2 en Déplacement silencieux
Familier : Vision nocturne

Corbeau
Familier : Parle une langue, généralement Commun

Corneille
Familier : Parle une langue, généralement Commun

Crapaud
Maître : Bonus de +2 en Constitution

Ecureuil gris
Maître : Bonus de +2 en Réflexes

Ecureuil roux
Maître : Bonus de +2 en Réflexes

Faucon
—

Lézard
Maître : Bonus de +2 en Escalade

Lièvre
Maître : Bonus de +2 en Perception auditive

Loutre
Maître : Bonus de +2 en Natation

Marmotte (d’Amérique)
Maître : Bonus de +2 en Vigueur

Mouffette
Familier : Attaque musquée

Perroquet
Familier : Parle une langue, généralement Commun

Rat
Maître : Bonus de +2 en Vigueur

Raton laveur
Maître : Bonus de +2 en Vol à la tire

Renard
Maître : Bonus de +2 en Réflexes

Serpent (TP)
Familier : Morsure venimeuse

Serpent constricteur (P)
—

Singe arboricole
Maître : Bonus de +2 en Vol à la tire

Souris
Maître : Bonus de +2 en Déplacement silencieux (ou en Discrétion ?)

Familiers  des  Maîtres  de  Très  Petite  Taille  ou  Inférieure

Familier (Taille)
Spécial

Belette
Maître : Bonus de +2 en Réflexes

Chauve-souris
—

Chouette Effraie
Maître : Bonus de +2 en Déplacement silencieux

Familier : Vision nocturne

Crapaud
Maître : Bonus de +2 en Constitution

Epervier
—

Grive
Familier : Parle une langue

Hérisson
Maître : Bonus d’armure naturelle de +1

Musaraigne
Familier : Morsure venimeuse

Souris
Maître : Bonus de +2 en Déplacement silencieux (ou en Discrétion ?)

Familiers  des  Maîtres  de  Très  Grande  Taille  ou  Supérieure

Familier (Taille)
Spécial

Aigle (M)
—

Chauve-souris (P)
—

Chouette (M)
Maître : Bonus de +2 en Déplacement silencieux
Familier : Vision nocturne

Corbeau (P)
Familier : Parle une langue

Glouton
Maître : Bonus de +2 en Réflexes

Léopard
Maître : Bonus de +2 en Déplacement silencieux

Lézard géant
Maître : Bonus de +2 en Constitution

Rat sanguinaire
Maître : Bonus de +2 en Vigueur

Vipère (M)
Familier : Morsure venimeuse

Guerrier  (Gue)

Dés de Vie : D10
Alignement : N’importe quel alignement, au choix.

Caractéristiques : Force (jets d’attaque au corps à corps et jets de dégâts), Constitution (points de vie) et Dextérité (jets d’attaque à distance, CA et compétences, bien que les armures réduisent ces avantages).

Points de Compétence au Niveau 1
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade * (For), Natation * (For) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.

· Maniement des Armes : Armes courantes et Armes de guerre (toutes).

· Port d’Armure : Armures légères, Armures intermédiaires et Armures lourdes. Maniement du bouclier.

· Dons Supplémentaires : Niveau 1 et niveaux pairs : Ces dons font obligatoirement partie de la liste reproduite ci-après. Les dons marqués d’un astérisque ‘*’ peuvent être acquis plusieurs fois, mais pour une arme différente à chaque fois. Les dons marqués d’un double astérisque “**” peuvent être acquis plusieurs fois afin d’en cumuler les effets.

· Spécialisation Martiale : Don réservé aux guerriers de niveau 4+. Peut être acquis plusieurs fois (bonus de +2 aux dégâts, seulement jusqu’à 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases, pour les armes à distance), mais pour une arme différente à chaque fois. Condition : Don Arme de prédilection pour la même arme.


Ambidextrie


Parade auxiliaire ª


Science du combat à deux armes


Arme en main


Arme de prédilection*


Spécialisation martiale*


[Armure rapide 4]


Attaque en puissance


Botte brutale ª


Destruction d’arme


Science de la destruction d’arme ª


Enchaînement


Succession d’enchaînements


[Perce-murailles 5]


[Science de l’attaque en puissance º]


Science de la charge à mains nues


Science du renversement ª


[Science du coup de bouclier b]


[Charge au bouclier b]


Attaque au sol ª


Attaques réflexe


Binôme de combat ª


Maintien de position ª


Botte secrète*


[Cavalier impétueux 5]


Char de guerre ª


Archer sur char ª


Char culbuteur ª


Char faucheur ª


Char dévastateur ª


Combat à deux armes


Blocage de bouclier ª


Parade auxiliaire ª


Science du combat à deux armes


Combat en aveugle


[Combat de groupe 5]


Combat monté


Attaque au galop


Charge dévastatrice


Piétinement


Tir monté


[Science du tir monté 5]


Combat rapproché ª


Esquive


[Agilité de combat 4]


Souplesse du serpent


Attaque éclair


Attaque en rotation


[Coup bas 7]


[Science du coup bas 7]


Tir en mouvement


Expertise du bouclier ª


Expertise du combat


Attaque en rotation


Science du croc-en-jambe


Mise au tapis ª


Science du renversement ª


Science du désarmement


[Voie de l’expertise du combat º]


Expertise tactique ª


[Guerrier des collines 5]


Maniement des armes exotiques*


Rechargement rapide ª


Science de l’initiative


Coup mortel ª


Science du combat à mains nues


Parade de projectiles


Saisie de projectiles ª


Uppercut


Science du critique*


[Art du critique* º 6]


[Talon d’Achille* 6]


Tir à bout portant


Tir de loin


[Tir meurtrier 6]


[Science du tir meurtrier 6]


Tir en mouvement


Tir de précision


Tir d’élite ª


Tir rapide


[Science du tir meurtrier 6]


[Science du tir rapide ¹]

Les dons suivants ne font pas partie de la liste de base des dons des guerriers. Concernant les dons figurant entre crochets, le MD peut, exceptionnellement, accorder à un personnage guerrier d’en acquérir certains en tant que dons supplémentaires de guerrier. Les dons qui suivent mais qui ne figurent pas entre crochets ont été officiellement incorporés à la liste de base des dons des guerriers :

º
Nouveau don décrit dans le n°24 du magazine Backstab.

¹
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #275.

²
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #279.

³
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #282.

4
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #284.

5
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #285.

6
Nouveau don décrit dans le n°34 du magazine Backstab.

ª
Don officiel décrit dans le supplément Sword and Fist.

b
Don officiel décrit dans le supplément Defenders of the Faith.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+02
±0
Don supplémentaire

02
+02
±0
+03
±0
Don supplémentaire

03
+03
+1
+03
+1
—

04
+04
+1
+04
+1
Don supplémentaire

05
+05
+1
+04
+1
—

06
+06 / +01
+2
+05
+2
Don supplémentaire

07
+07 / +02
+2
+05
+2
—

08
+08 / +03
+2
+06
+2
Don supplémentaire

09
+09 / +04
+3
+06
+3
—

10
+10 / +05
+3
+07
+3
Don supplémentaire

11
+11 / +06 / +01
+3
+07
+3
—

12
+12 / +07 / +02
+4
+08
+4
Don supplémentaire

13
+13 / +08 / +03
+4
+08
+4
—

14
+14 / +09 / +04
+4
+09
+4
Don supplémentaire

15
+15 / +10 / +05
+5
+09
+5
—

16
+16 / +11 / +06 / +1
+5
+10
+5
Don supplémentaire

17
+17 / +12 / +07 / +2
+5
+10
+5
—

18
+18 / +13 / +08 / +3
+6
+11
+6
Don supplémentaire

19
+19 / +14 / +09 / +4
+6
+11
+6
—

20
+20 / +15 / +10 / +5
+6
+12
+6
Don supplémentaire

+1
+1 / …
+1/3
+1/2
+1/3
Un don supplémentaire tout les niveaux pairs

Magicien  (Mag)

Dés de Vie : D4
Alignement : N’importe quel alignement, au choix.

Caractéristiques : Intelligence (sorts profanes), Dextérité (CA) et Constitution (points de vie).

Points de Compétence au Niveau 1
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (au choix) (Int), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).

· Maniement des Armes : Arbalète légère, arbalète lourde, bâton, dague et gourdin.

· Port d’Armure : Aucune. Les armures interfèrent avec les gestes des magiciens (échec des sorts à composante gestuelle).

· Sorts Profanes : Les magiciens et les ensorceleurs utilisent la même liste de sorts. Contrairement aux bardes et aux ensorceleur, les magiciens n’ont pas de limite au nombre de sorts connus, mais ils doivent préparer leurs sorts à l’avance, après s’être reposé pendant 8 heures, puis en étudiant leurs livres de sorts pendant une durée de 15 minutes à 1 heure. Tous les sorts lancés au cours de la période de repos ne pourront pas être récupérés ! Sorts en bonus : Basés sur l’Intelligence. Lancer un Sort : Intelligence minimum = 10 + niveau du sort. Jets de Sauvegarde : DD = 10 + niveau du sort + modificateur d’Intelligence du magicien.

· Langages Supplémentaires : Un magicien peut remplacer une langue raciale supplémentaire par le draconien.

· Appel de Familier : L’obtention d’un familier dure une journée entière et coûte 100 po (composantes matérielles). Ce n’est pas un animal, mais une créature magique. Il sert à la fois de compagnon et de serviteur. Le magicien choisit le type de familier qui répond à son appel. Au fur et à mesure que le magicien devient puissant, il en va de même pour son familier. Lorsque celui-ci vient à mourir, ou si le magicien le renvoie, le magicien doit effectuer un jet de Vigueur (DD 15). Echec : Perte de 200 PX par niveau de magicien. Réussite : Perte de 100 PX par niveau de magicien. Le familier peut être remplacé au bout d’un an et un jour, ou bien ramené à la vie (sans perte de niveau, ni de points de Constitution). Voir MdJ, page 34, pour les pouvoirs des familiers et les avantages que les magiciens en tirent. Voir, également, la description de l’ensorceleur, page 21 du présent Manuel.

· Ecriture de Parchemins : Acquisition automatique de ce don de création d’objets.

· Dons Supplémentaires : Niveaux multiples de 5 : Don supplémentaire, qu’il s’agisse d’un don de métamagie, d’un don de création d’objets, d’un don dont le nom contient le terme “Familier” (voir magazine Dragon #280, page 62) ou du don Maîtrise des sorts (voir ci-dessous).

· Livres de Sorts : Chaque jour, un magicien doit étudier ses livres de sorts pour préparer de nouveaux sorts, à l’exception du sort lecture de la magie, que tous les magiciens peuvent préparer de mémoire. Un magicien commence sa carrière avec un seul livre de sorts contenant tous les sorts de niveau 0, ainsi que (3 + bonus d’Intelligence) sorts de niveau 1, au choix du joueur. Chaque niveau ultérieur, il acquiert automatiquement deux nouveaux sorts (quels qu’en soient les niveaux, du moment qu’il a accès à ces mêmes niveaux de sort).

· Maîtrise des Sorts : Don réservé aux magiciens. Il peut être acquis plusieurs fois et pour (bonus d’Intelligence) sorts à chaque fois. Les sorts ainsi choisis peuvent être préparés sans avoir recours aux livres de sorts dans lesquels ils sont inscrits.

· Ecole de Prédilection : Un magicien peut se spécialiser dans une école de magie profane, au détriment de certaines autres écoles. Ce choix, irrévocable, doit être pris dès le niveau 1 ! Les sorts des écoles défendues ne peuvent être ni appris, ni lancés à partir de baguettes ou de parchemins. Pour chaque niveau de sort accessible à un magicien spécialisé, celui-ci obtient un sort supplémentaire par jour dans son école de prédilection. Il bénéficie également d’un bonus de +2 aux jets de Connaissance des sorts visant à apprendre des sorts de son école.


Ecole
Spécialiste
Ecoles Défendues (([, ([, ([ ou (]]])


Abjuration
Abjurateur
( Ench., Evoc., Illus., Invoc. ou Trans. ( Div. et Nécro.


Divination
Devin
( Une seule école, au choix


Enchantement
Enchanteur
( Abjur., Evoc., Illus., Invoc. ou Trans. ( Div. et Nécro.


Evocation
Evocateur
( Invoc. ( Trans. ( Deux écoles au choix parmi Abjur., Ench. et Illus. ( Trois écoles au choix


Illusion
Illusionniste
( Abjur., Ench., Evoc., Invoc. ou Trans. ( Div. et Nécro.


Invocation
Invocateur
( Evoc. ( Trans. ( Deux écoles au choix parmi Abjur., Ench. et Illus. ( Trois écoles au choix


Nécromancie
Nécromancien
( Une seule école au choix


Transmutation
Transmutateur
( Evoc. ( Invoc. ( Deux écoles au choix parmi Abjur., Ench. et Illus. ( Trois écoles au choix


Universelle
Aucun
Cette école ne peut pas être choisie en tant qu’école défendue !


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

——— Nombre de Sorts par Jour ———

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

01
±00
±0
±0
+02
Appel de familier

Ecriture de parchemins
3
1
—
—
—
—
—
—
—
—

02
+01
±0
±0
+03
—
4
2
—
—
—
—
—
—
—
—

03
+01
+1
+1
+03
—
4
2
1
—
—
—
—
—
—
—

04
+02
+1
+1
+04
—
4
3
2
—
—
—
—
—
—
—

05
+02
+1
+1
+04
Don Supplémentaire
4
3
2
1
—
—
—
—
—
—

06
+03
+2
+2
+05
—
4
3
3
2
—
—
—
—
—
—

07
+03
+2
+2
+05
—
4
4
3
2
1
—
—
—
—
—

08
+04
+2
+2
+06
—
4
4
3
3
2
—
—
—
—
—

09
+04
+3
+3
+06
—
4
4
4
3
2
1
—
—
—
—

10
+05
+3
+3
+07
Don Supplémentaire
4
4
4
3
3
2
—
—
—
—

11
+05
+3
+3
+07
—
4
4
4
4
3
2
1
—
—
—

12
+06 / +1
+4
+4
+08
—
4
4
4
4
3
3
2
—
—
—

13
+06 / +1
+4
+4
+08
—
4
4
4
4
4
3
2
1
—
—

14
+07 / +2
+4
+4
+09
—
4
4
4
4
4
3
3
2
—
—

15
+07 / +2
+5
+5
+09
Don Supplémentaire
4
4
4
4
4
4
3
2
1
—

16
+08 / +3
+5
+5
+10
—
4
4
4
4
4
4
3
3
2
—

17
+08 / +3
+5
+5
+10
—
4
4
4
4
4
4
4
3
2
1

18
+09 / +4
+6
+6
+11
—
4
4
4
4
4
4
4
3
3
2

19
+09 / +4
+6
+6
+11
—
4
4
4
4
4
4
4
4
3
3

20
+10 / +5
+6
+6
+12
Don Supplémentaire
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4

+1
+1/2*…
+1/3
+1/3
+1/2
+1 Don Suppl. / 5 Niv.
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4

Moine  (Moi)

Dés de Vie : D8
Alignement : N’importe quel alignement Loyal.

Caractéristiques : Sagesse (capacités d’attaque et de défense), Dextérité (CA et compétences) et Force (attaques à mains nues).

Anciens Moines : Un moine ayant cessé d’être Loyal est incapable de progresser en niveau de moine. Un moine qui change de classe ou qui gagne un niveau dans une autre classe, s’il est déjà multi-classé, ne pourra plus jamais améliorer son niveau de moine. Voir ci-dessous.

Moines Multi-Classés : Les moines qui deviennent des vengeurs rouges ou des maîtres de l’arme (classes de prestige) peuvent encore acquérir des niveaux en tant que moines. Dans les Royaumes Oubliés, les moines d’Ilmater (prêtres d’Ilmater), les halfelins moines (guerriers ou roublards) et les moines de la Rose Jaune (rôdeurs) peuvent eux aussi prolonger leur carrière de moine.

Points de Compétence au Niveau 1
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (mystères) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.

· Maniement des Armes : Arbalète légère, arbalète lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama*, nunchaku*, shuriken et siangham*. Avec les armes (légères ou doubles) dotées d’un ‘*’, un moine utilise son bonus à l’attaque à mains nues, ce qui lui permet donc de frapper un plus grand nombre de fois. Idem dans le cas du bâton à trois segments*, du lajatang* et du saï*, mais un moine doit d’abord apprendre à s’en servir (don de Maniement des Armes Exotiques).

· Port d’Armure : Aucune. Lorsqu’un moine porte une armure, il perd ses Bonus à la CA, son nombre élevé d’attaques à mains nues et son Déplacement accéléré. De plus, tous ses pouvoirs risquent d’échouer (échec des sorts), comme s’il s’agissait de sorts profanes !

· Bonus à la CA (Ex) : Niveaux 1 et multiples de 5 : En plus de sa Dextérité, un moine ajoute son bonus de Sagesse à sa CA, qui s’améliore également tout les cinq niveaux (voir table, ci-dessous). Ces deux bonus sont utilisés en toutes circonstances (sauf si immobilisé).

· Attaque à Mains Nues (Ex) : Dégâts supérieurs à la normale, nombre d’attaques plus élevé, don Science du combat à mains nues attribué d’office, pas de “mains” directrice ou secondaire (les dégâts dus à la Force ne sont pas réduits), dégâts normaux ou temporaires (au choix et sans pénalité, idem lors d’une situation de lutte).

· Déluge de Coups (Ex) : Action complexe. Une attaque de plus (bonus d’attaque le plus élevé), mais toutes les attaques de ce round (même les attaques d’opportunité !) subissent un malus de –2 au toucher. Avec un bâton à trois segments, un kama, un lajatang, un nunchaku, un saï ou un siangham : L’attaque supplémentaire est effectuée avec l’arme ou à mains nues. Avec deux de ces armes : Les attaques normales sont portées avec l’une et l’attaque supplémentaire est portée avec l’autre.

· Attaque Etourdissante (Su) : Avec une attaque à mains nues, une fois par round et une fois par jour et par niveau maximum. Il faut annoncer l’utilisation de ce pouvoir avant d’effectuer le jet d’attaque et un échec est décompté de son quota quotidien. Jet de Vigueur : DD 10 + ½ niveau de moine + modificateur de Sagesse du moine. Echec du jet de sauvegarde : Créature étourdie pendant 1 round.

· Esquive Totale (Ex) : Contre une attaque infligeant ½ dégâts sur jet de Réflexes réussi : Aucun point de dégâts si jet de Réflexes réussi. Ce pouvoir ne peut être utilisé que si le moine porte au maximum une armure légère.

· Parade de Projectiles : Niveau 2 : Don Parade de projectiles automatiquement acquis, quel que soit la valeur de la Dextérité (condition).

· Déplacement Accéléré (Ex/Su) : Niveaux multiples de 3 : Vitesse supérieure à la normale (voir table des moines, ci-dessous). Obligatoire : Aucune armure et charge légère au maximum. Niveau 9 : Ce pouvoir devient un pouvoir surnaturel (Su).

· Sérénité (Ex) : Niveau 3 : Bonus de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

· Chute Ralentie (Ex) : Niveaux 4 (6 m), 6 (10 m), 8 (15 m) et 18 (hauteur illimitée) : Un moine qui tombe à portée de bras d’un mur peut ralentir sa chute. La distance indiquée diminue la hauteur effective de la chute.

· Pureté Physique (Ex) : Niveau 5 : Immunité contre toutes les maladies non magiques.

· Science du Croc-en-Jambe : Niveau 6 : Don Science du croc-en-jambe automatique, même sans le don Expertise du combat (condition).

· Plénitude Physique (Su) : Niveau 7 : Le moine peut se soigner, en une seule ou en plusieurs fois, de (2 × niveau de moine) points de vie par jour.

· Envol du Héron (Ex) : Niveau 7 : La distance des sauts horizontaux et verticaux n’est plus limitée par la taille du moine.

· Esquive Surnaturelle (Ex) : Niveau 9 : Amélioration de l’Esquive Totale (voir ci-dessus). Contre une attaque infligeant ½ dégâts sur jet de Réflexes réussi : ½ dégâts si jet de Réflexes raté.

· Ki (Su) : Niveaux 10 (+1), 13 (+2) et 16 (+3) : Le moine peut utiliser son ki lorsqu’il combat à mains nues. Ses coups infligent alors des dégâts à des créatures dotées d’une réduction des dégâts, comme une arme dont le bonus d’altération est indiqué entre parenthèses.

· Corps de Diamant (Su) : Niveau 11 : Immunité contre tous les types de poisons.

· Pas Chassé (Ma) : Niveau 12 : Pouvoir identique au sort porte dimensionnelle et utilisable une seule fois par jour. Niveau de lanceur de sorts = ½ × niveau de moine.

· Ame de Diamant (RM) : Niveau 13 : Résistance à la Magie. RM = 10 + niveau de moine.

· Paume Vibratoire (Su) : Niveau 15 : Pouvoir porté à l’aide d’une attaque à mains nues, une seule fois par semaine. Il faut annoncer l’utilisation de ce pouvoir avant d’effectuer le jet d’attaque et un échec compte comme une utilisation effective. Le niveau de moine doit être supérieur au niveau ou au nombre de dés de vie de la cible. Réussite : Le moine peut ensuite décider de tuer la victime (action libre, avant un jour par niveau de moine). Jet de Vigueur : DD 10 + ½ niveau de moine + modificateur de Sagesse du moine.

· Eternelle Jeunesse (Su) : Niveau 17 : Le moine ne subit plus les malus aux caractéristiques dus au vieillissement et devient immunisé contre les attaques provoquant un vieillissement accéléré. Les malus déjà subis restent en place, et les bonus futurs dus au vieillissement sont tout de même accordés. Enfin, il meurt de vieillesse lorsque son heure est venue.

· Langues du Soleil et de la Lune (Su) : Niveau 17 : Le moine peut communiquer avec n’importe quelle créature vivante.

· Désertion de l’Ame (Su) : Niveau 19 : Forme éthérée pendant un round par niveau et par jour, en une ou plusieurs fois, comme pour le sort passage dans l’éther.

· Perfection de l’Etre (—) : Niveau 20 : Le moine devient un Extérieur (être natif d’un autre plan) et est donc vulnérable aux sorts qui repoussent les créatures enchantées (protection contre la loi, par exemple). Ce n’est plus un humanoïde et n’est donc plus affecté par des sorts comme charme-personnes. Il reçoit également une réduction des dégâts égale à 20/+1. Contrairement aux autres Extérieurs, le moine peut toujours être ramené à la vie s’il vient à décéder.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Bonus de Base à

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
l’Attaque à Mains Nues

01
±00
+02
+02
+02
Attaque à mains nues

Attaque étourdissante

Esquive totale

Bonus à la CA (bonus de Sagesse)
±00

02
+01
+03
+03
+03
Parade de projectiles
+01

03
+02
+03
+03
+03
Sérénité

Déplacement accéléré (Ex / variable)
+02

04
+03
+04
+04
+04
Chute ralentie (6 m)
+03

05
+03
+04
+04
+04
Pureté physique

Bonus à la CA (+1)
+03

06
+04
+05
+05
+05
Chute ralentie (10 m)

Science du croc-en-jambe

Déplacement accéléré (Ex / variable)
+04 / +01

07
+05
+05
+05
+05
Plénitude physique

Envol du héron
+05 / +02

08
+06 / +01
+06
+06
+06
Chute ralentie (15 m)
+06 / +03

09
+06 / +01
+06
+06
+06
Esquive surnaturelle

Déplacement accéléré (Su / variable)
+06 / +03

10
+07 / +02
+07
+07
+07
Ki (+1)

Bonus à la CA (+2)
+07 / +04 / +1

11
+08 / +03
+07
+07
+07
Corps de diamant
+08 / +05 / +2

12
+09 / +04
+08
+08
+08
Pas chassé

Déplacement accéléré (Su / variable)
+09 / +06 / +3

13
+09 / +04
+08
+08
+08
Ame de diamant

Ki (+2)
+09 / +06 / +3

14
+10 / +05
+09
+09
+09
—
+10 / +07 / +4 / +1

15
+11 / +06 / +1
+09
+09
+09
Paume vibratoire

Déplacement accéléré (Su / variable)

Bonus à la CA (+3)
+11 / +08 / +5 / +2

16
+12 / +07 / +2
+10
+10
+10
Ki (+3)
+12 / +09 / +6 / +3

17
+12 / +07 / +2
+10
+10
+10
Eternelle jeunesse

Langues du soleil et de la lune
+12 / +09 / +6 / +3

18
+13 / +08 / +3
+11
+11
+11
Chute ralentie (hauteur illimitée)

Déplacement accéléré (Su / variable)
+13 / +10 / +7 / +4 / +1

19
+14 / +09 / +4
+11
+11
+11
Désertion de l’âme
+14 / +11 / +8 / +5 / +2

20
+15 / +10 / +5
+12
+12
+12
Perfection de l’être

Bonus à la CA (+4)
+15 / +12 / +9 / +6 / +3

+1
+3/4 / …
+1/2
+1/2
+1/2
Bonus à la CA (+1 / 5 Niveaux)

Déplacement accéléré (Su / variable)
+3/4 / …

Dégâts  sans  Armes  des  Moines


————————— Catégorie de Taille —————————

Niv.
I
Min
TP
P
M
G
TG
Gig
C

01-03
1
1d2
1d3
1d4
1d6
1d8
1d10
1d12
2d8

04-07
1d2
1d3
1d4
1d6
1d8
1d10
1d12
2d8
2d10

08-11
1d3
1d4
1d6
1d8
1d10
1d12
2d8
2d10
2d12

12-15
1d4
1d6
1d8
1d10
1d12
2d8
2d10
2d12
4d8

16-20
1d6
1d8
1d10
2d6
1d20
2d10
2d12
4d8
4d10

Vitesse  de  Déplacement  des  Moines,  en  Pieds


–————— Vitesse de Déplacement de Base ————–—–

Niv.
1,5 m
3 m
4,5 m
6 m
9 m
12 m
15 m
18 m
21 m

01-02
05
10
15
20
30
040
050
060
070

03-05
10
15
20
25
40
050
065
080
090

06-08
15
20
25
35
50
060
080
100
110

09-11
20
25
30
40
60
070
095
120
130

12-14
25
30
35
45
70
080
110
140
150

15-17
30
35
40
55
80
090
125
160
170

18-20
35
40
45
60
90
100
140
180
190

Vitesse  de  Déplacement  des  Moines,  en  Mètres


————————————————— Vitesse de Déplacement de Base —————————————————

Niv.
1,5 m
3 m
4,5 m
6 m
9 m
12 m
15 m
18 m
21 m

01-02
01,5 (01,5)
03,0 (03,0)
05,0 (04,5)
06,5 (06,0)
10 (09)
13 (12)
16,0 (15,0)
20 (18)
23 (21)

03-05
03,0 (03,0)
05,0 (04,5)
06,5 (06,0)
08,0 (07,5)
13 (12)
16 (15)
21,5 (19,5)
26 (24)
30 (27)

06-08
05,0 (04,5)
06,5 (06,0)
08,0 (07,5)
11,5 (10,5)
16 (15)
20 (18)
26,0 (24,0)
33 (30)
36 (33)

09-11
06,5 (06,0)
08,0 (07,5)
10,0 (09,0)
13,0 (12,0)
20 (18)
23 (21)
31,5 (28,5)
40 (36)
43 (39)

12-14
08,0 (07,5)
10,0 (09,0)
11,5 (10,5)
14,5 (13,5)
23 (21)
26 (24)
36,0 (33,0)
46 (42)
49 (45)

15-17
10,0 (09,0)
11,5 (10,5)
13,0 (12,0)
17,5 (16,5)
26 (24)
30 (27)
41,5 (37,5)
53 (48)
56 (51)

18-20
11,5 (10,5)
13,0 (12,0)
14,5 (13,5)
20,0 (18,0)
30 (27)
33 (30)
46,0 (42,0)
60 (54)
62 (57)

Vitesse  de  Déplacement  des  Moines,  en  Nombre  de  Cases


————————————————— Vitesse de Déplacement de Base —————————————————

Niv.
1,5 m
3 m
4,5 m
6 m
9 m
12 m
15 m
18 m
21 m

01-02
10/0 (1)
20/0 (2)
31/3 (3)
041/3 (04)
62/3 (06)
82/3 (08)
102/3 (10)
131/3 (12)
151/3 (14)

03-05
20/0 (2)
31/3 (3)
41/3 (4)
051/3 (05)
82/3 (08)
102/3 (10)
141/3 (13)
171/3 (16)
200/0 (18)

06-08
31/3 (3)
41/3 (4)
51/3 (5)
072/3 (07)
102/3 (10)
131/3 (12)
171/3 (16)
220/0 (20)
240/0 (22)

09-11
41/3 (4)
51/3 (5)
62/3 (6)
082/3 (08)
131/3 (12)
151/3 (14)
201/3 (19)
262/3 (24)
282/3 (26)

12-14
51/3 (5)
62/3 (6)
72/3 (7)
092/3 (09)
151/3 (14)
171/3 (16)
240/0 (22)
302/3 (28)
322/3 (30)

15-17
62/3 (6)
72/3 (7)
82/3 (8)
112/3 (11)
171/3 (16)
200/0 (18)
272/3 (25)
351/3 (32)
371/3 (34)

18-20
72/3 (7)
82/3 (8)
92/3 (9)
131/3 (12)
200/0 (18)
220/0 (20)
302/3 (28)
400/0 (36)
411/3 (38)

Vitesse de Déplacement des Moines : Les deux dernières tables reportées ci-dessus présentent à la fois les distances telles qu’elles apparaissent dans le Manuel des Joueurs (30 pieds = 10 m) et, entre parenthèses, les distances qui correspondent strictement à la conversion des distances exprimées en pieds (30 pieds = 9 m), telles qu’elles apparaissent dans le Player’s Handbook. Pour que l’ensemble des conversions métriques reste cohérent, il est bien évidemment conseillé de conserver les conversions métriques directement effectuées depuis le Player’s Handbook et d’ignorer les approximations et la description des distances intérieures ou extérieures fournies par le Manuel des Joueurs.

Paladin  (Pal)

Dés de Vie : D10
Alignement : Loyal Bon.

Caractéristiques : Charisme (pouvoirs), Force (jets d’attaque au corps à corps et jets de dégâts), Sagesse (sorts divins).

Anciens Paladins : Un paladin changeant d’alignement, commettant sciemment un acte maléfique ou bafouant son code de conduite perd son statut, ses sorts, ses pouvoirs et son destrier. Il devient également incapable de progresser en niveau de paladin. Il récupère tout cela s’il fait acte de contrition (voir le sort pénitence, page 243 du MdJ). Un paladin qui change de classe ou qui gagne un niveau dans une autre classe, s’il est déjà multi-classé, ne pourra plus jamais améliorer son niveau de paladin. Voir ci-dessous.

Paladins Multi-Classés : Dans les Royaumes Oubliés, les paladins de Chauntéa (prêtres de Chauntéa), les paladins de Heaume (guerriers ou prêtres de Heaume), les paladins d’Ilmater (prêtres d’Ilmater), les paladins de Lathandre (prêtres de Lathandre), les paladins de Moradin (guerriers ou prêtres de Moradin), les paladins de Torm (n’importe quelle autre classe), les paladins de Tyr (guerriers ou prêtres de Tyr) et les paladins de Yondalla (moines) peuvent prolonger leur carrière de paladin.

Points de Compétence au Niveau 1
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag).

· Maniement des Armes : Armes courantes et Armes de guerre (toutes).

· Port d’Armure : Armures légères, Armures intermédiaires et Armures lourdes. Maniement du bouclier.

· Détection du Mal (Ma) : Ce pouvoir, utilisable à volonté, reproduit les effets du sort détection du Mal.

· Grâce Divine : Un paladin applique son bonus de Charisme à tous ses jets de sauvegarde.

· Imposition des Mains (Ma) : Action simple permettant à un paladin de soigner, d’un simple contact, en une seule ou en plusieurs fois, (bonus de Charisme × niveau de paladin) points de vie par jour. Morts-Vivants : Un paladin peut investir tout ou partie de ce pouvoir curatif pour infliger des dégâts aux morts-vivants, de la même manière que pour un sort de contact. Il décide du nombre de points de dégâts infligés une fois qu’il a réussi à toucher son adversaire.

· Santé Divine : Immunité contre toutes les maladies, même celles dont l’origine est magique.

· Code de Conduite : Tout paladin est obligatoirement Loyal Bon (voir “Anciens Paladins”, ci-dessus). De plus, son code de conduite l’oblige à respecter l’autorité légitime, à se comporter de façon honorable, à aider les gens dans le besoin, et à châtier ceux qui menacent ou maltraitent les innocents.

· Compagnons : Un paladin ne peut pas s’associer avec des personnages qu’il sait malfaisants, pas plus qu’il ne restera avec quelqu’un qui bafoue constamment son code de conduite. S’il loue les services d’hommes d’armes, ceux-ci devront obligatoirement être bons et loyaux.

· Aura de Bravoure (Su) : Niveau 2 : Le paladin devient immunisé contre la terreur. De plus, tous ses alliés, pourvu qu’ils soient situés à moins de 3 m de lui, bénéficient d’un bonus de moral de +4 aux jets de Volonté contre toute magie visant à les effrayer.

· Châtiment du Mal (Su) : Niveau 2 : Une seule fois par jour, avec une attaque de corps à corps normale et contre une créature mauvaise. Jet d’Attaque : Ajout du bonus de Charisme du paladin. Dégâts : Un point de dégât supplémentaire par niveau de paladin. Ce pouvoir est gâché pour toute une journée s’il vient à être utilisé contre une créature qui n’est pas mauvaise.

· Guérison des Maladies (Ma) : Niveaux multiples de 3 : Un paladin peut, un nombre de fois par semaine égal à son niveau de paladin, divisé par trois, lancer le sort guérison des maladies.

· Renvoi des Morts-Vivants (Su) : Niveau 3 : Action simple sans attaque d’opportunité permettant à un paladin de repousser les morts-vivants comme un prêtre ayant deux niveaux de classe de moins que lui et un nombre de fois par jour égal à (3 + modificateur de Charisme). Portée maximale de 20 m (60 pieds), soit 131/3 (12) cases, et les morts-vivants les plus proches sont affectés en premier. Ce pouvoir est bloqué par un abri total. Jet de Renvoi : Jet de Charisme sous la Table 8–16 (voir MdJ, page 140). Efficacité : Nombre de DV affectés égal à (2d6 + niveau de paladin – 2 + modificateur de Charisme). Effet et Durée : Les morts-vivants affectés fuient aussi vite que possible pendant 10 rounds (1 minute), ou se recroquevillent s’ils ne le peuvent pas. Ces effets se dissipent si le paladin s’approche à moins de 3 m (10 pieds). Destruction des Morts-Vivants : Si les DV d’un mort-vivant repoussé sont inférieurs ou égaux à la moitié du (niveau de paladin moins deux), il est automatiquement détruit.

· Emprise sur les Morts-Vivants : Ce don, uniquement accessible aux paladins, aux prêtres et aux classes de prestige offrant la possibilité de repousser ou d’intimider les morts-vivants, peut être acquis plusieurs fois. Chaque fois qu’il est pris, il accorde 4 tentatives de renvoi des morts-vivants (voir ci-dessus) de plus par jour. Note : Le supplément Defenders of the Faith introduit de nouveaux dons ayant trait à la répulsion des morts-vivants. Ces nouveaux dons figurent également dans le présent manuel.

· Sorts Divins : Niveau 4 : Les paladins utilisent la liste des sorts de paladin. Ils acquièrent leurs sorts en méditant (entre 15 minutes et 1 heure) ou en priant à un moment précis dans le cycle jour/nuit. Aucun repos préalable n’est nécessaire, mais tous les sorts lancés au cours des 8 dernières heures ne peuvent pas être récupérés ainsi ! Ce moment, une fois fixé par le paladin, ne peut plus être changé. Sorts en bonus : Basés sur la Sagesse. Lancer un Sort : Sagesse minimum = 10 + niveau du sort. Jets de Sauvegarde : DD = 10 + niveau du sort + modificateur de Sagesse du paladin. Niveau de Lanceur de Sorts : Niveau de lanceur = niveau de paladin ÷ 2.

· Destrier de Paladin : Niveau 5 (ou plus) : Un paladin a la possibilité d’appeler un destrier intelligent, puissant et loyal. Ce n’est pas un animal, mais une créature magique. Pour un paladin de taille M, il s’agira probablement d’un cheval de guerre lourd, ou d’un poney de guerre dans le cas d’un paladin de taille P. Au fur et à mesure que le paladin devient puissant, il en va de même pour sa monture. Une monture morte peut être remplacée au bout d’un an et un jour. Voir MdJ, page 45. Le magazine Dragon #275 présente de nouveaux types de destriers pour les paladins non humains, bien que certains de ces destriers ne puissent décemment pas être “acquis” à un niveau aussi faible que le niveau 5 :


Demi-Orques : Rhinocéros, ours des cavernes (ours brun), éléphant.


Elfes : Licorne, griffon, chouette géante, belette sanguinaire.


Gnomes : Blaireau sanguinaire, chien de selle, bélier de grande taille (caractéristiques identiques à celle d’un bison), poney de guerre.


Halfelins : Chien de selle, léopard, poney de guerre.


Nains : Loup sanguinaire, sanglier sanguinaire, glouton sanguinaire, lézard géant.


Enfin, le supplément officiel Defenders of the Faith fournit deux tableaux répertoriant les différents types de destriers qu’un paladin peut acquérir en fonction du niveau de paladin auquel il obtient celui-ci. Ces tableaux figurent sur la page suivante.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
±0
+02
±0
Détection du Mal — Grâce divine

Imposition des mains — Santé divine
—
—
—
—

02
+02
±0
+03
±0
Aura de bravoure

Châtiment du Mal
—
—
—
—

03
+03
+1
+03
+1
Guérison des Maladies (1/semaine)

Renvoi des morts-vivants
—
—
—
—

04
+04
+1
+04
+1
—
0
—
—
—

05
+05
+1
+04
+1
Destrier de paladin
0
—
—
—

06
+06 / +01
+2
+05
+2
Guérison des Maladies (2/semaine)
1
—
—
—

07
+07 / +02
+2
+05
+2
—
1
—
—
—

08
+08 / +03
+2
+06
+2
—
1
0
—
—

09
+09 / +04
+3
+06
+3
Guérison des Maladies (3/semaine)
1
0
—
—

10
+10 / +05
+3
+07
+3
—
1
1
—
—

11
+11 / +06 / +01
+3
+07
+3
—
1
1
0
—

12
+12 / +07 / +02
+4
+08
+4
Guérison des Maladies (4/semaine)
1
1
1
—

13
+13 / +08 / +03
+4
+08
+4
—
1
1
1
—

14
+14 / +09 / +04
+4
+09
+4
—
2
1
1
0

15
+15 / +10 / +05
+5
+09
+5
Guérison des Maladies (5/semaine)
2
1
1
1

16
+16 / +11 / +06 / +1
+5
+10
+5
—
2
2
1
1

17
+17 / +12 / +07 / +2
+5
+10
+5
—
2
2
2
1

18
+18 / +13 / +08 / +3
+6
+11
+6
Guérison des Maladies (6/semaine)
3
2
2
1

19
+19 / +14 / +09 / +4
+6
+11
+6
—
3
3
3
2

20
+20 / +15 / +10 / +5
+6
+12
+6
—
3
3
3
3

+1
+1 / …
+1/3
+1/2
+1/3
Guérison des Maladies (+1/semaine / 3 Niv.)
3
3
3
3

Destriers  des  Paladins  de  Taille  Moyenne

Niv. de


Destrier
Charge

Paladin
Destrier de Paladin
For
Aérien ?
Transp. ‡

5ème
Chameau
18
——
0 450 kg


Cheval de guerre léger
16
——
0 345 kg


Cheval de guerre lourd
18
——
0 450 kg

6ème
Araignée monstrueuse de grande taille
15
——
0 300 kg


Cheval de guerre léger céleste
16
——
0 345 kg


Cheval de guerre lourd céleste
18
——
0 450 kg


Hippogriffe *
18

18
30 m (moy.)

——
0 150 kg

0 450 kg


Licorne †
20
——
0 600 kg


Loup sanguinaire
25
——
1 200 kg


Requin de grande taille **
17
——
0 260 kg

7ème
Aigle géant
18
24 m (moy.)
0 100 kg


Glouton sanguinaire
22
——
0 780 kg


Hibou géant
18
21 m (moy.)
0 100 kg


Lion de mer **
19
——
0 350 kg


Pégase *
18

18
36 m (moy.)

——
0 150 kg

0 450 kg


Rhinocéros
26
——
1 380 kg


Sanglier sanguinaire
27
——
1 560 kg

8ème
Griffon *
18

18
24 m (moy.)

——
0 150 kg

0 450 kg


Lion sanguinaire
25
——
1 200 kg

Destriers  des  Paladins  de  Petite  Taille

Niv. de


Destrier
Charge

Paladin
Destrier de Paladin
For
Aérien ?
Transp. ‡

5ème
Araignée monstrueuse de taille moyenne
11
——
057,5 kg


Chien de selle
15
——
150,0 kg


Marsouin **
11
——
057,5 kg


Poney de guerre
15
——
150,0 kg


Requin de taille moyenne **
13
——
075,0 kg

6ème
Belette sanguinaire
14
——
131,0 kg


Blaireau sanguinaire
14
——
131,0 kg


Chauve-souris sanguinaire
17
12 m (bonne)
086,0 kg


Chien de selle céleste
15
——
150,0 kg


Lézard géant
17
——
195,0 kg


Poney de guerre céleste
15
——
150,0 kg


*
Utilisez la première ligne pour déterminer la charge transportable de la créature lorsqu’elle est en vol, ou la seconde ligne si elle reste à terre.


**
Destrier réservé aux paladins aquatiques.


†
Conformément à la tradition, les licornes n’acceptent que des cavalières humaines ou elfes.


‡
Charge Transportable : Charge maximale qu’un destrier puisse transporter. Dans le cas d’une monture aérienne, il s’agit de la limite supérieure de la charge légère. Dans le cas contraire, il s’agit de la limite supérieure de la charge lourde.

Pouvoirs  d’un  Destrier  de  Paladin

Niveau du Paladin (par Disponibilité)
DV
Armure
Bonus



5ème
6ème
7ème
8ème
Dragon
Suppl.
Naturelle
de Force
Int
Spécial

05-07
06-08
07-09
08-10
05-12
+2
+04
+1
6
Esquive surnaturelle + Transfert d’effet magique + Lien télépathique + Transfert de jet de sauvegarde

08-10
09-11
10-12
11-13
13-16
+4
+06
+2
7
—

11-14
12-15
13-16
14-17
17-19
+6
+08
+3
8
Injonction sur les créatures de son type

15-20
16-20
17-20
18-20
00-20
+8
+10
+4
9
Résistance à la magie

Prêtre  (Prê)

Dés de Vie : D8
Alignement : A un “cran” maximum de l’alignement de son dieu. Neutre impossible, sauf si le dieu est neutre.

Caractéristiques : Sagesse (sorts divins), Constitution (points de vie) et Charisme (renvoi ou intimidation des morts-vivants).

Anciens Prêtres : Un prêtre bafouant ouvertement le code de conduite dicté par son dieu perd immédiatement tous ses sorts et ses pouvoirs. Il est incapable de progresser en niveau de prêtre tant qu’il n’a pas fait acte de contrition (voir le sort pénitence, page 243 du MdJ).

Points de Compétence au Niveau 1
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).

Compétences de Classe Attribuées par les Domaines :
Domaine de la Connaissance : Connaissances (au choix) (Int). Domaine de la Duperie : Bluff (Cha), Déguisement (Cha) et Discrétion * (Dex). Domaine de la Faune : Connaissances (nature) (Int). Domaine de la Flore : Connaissances (nature) (Int). Domaine du Voyage : Sens de la nature (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.

· Maniement des Armes : Armes courantes.

· Port d’Armure : Armures légères, Armures intermédiaires et Armures lourdes. Maniement du bouclier.

· Arme de Prédilection : Un prêtre dont le dieu dispose d’une arme de prédilection, ce qui est le cas de la majorité d’entre eux, mettra un point d’honneur à manier celle-ci.

· Sorts Divins : Les prêtres utilisent la liste des sorts de prêtre. Ils acquièrent leurs sorts en méditant (entre 15 minutes et 1 heure) ou en priant à un moment précis dans le cycle jour/nuit. Aucun repos préalable n’est nécessaire, mais tous les sorts lancés au cours des 8 dernières heures ne peuvent pas être récupérés ainsi ! Ce moment, une fois fixé par le prêtre, ne peut plus être changé. Pour chaque niveau de sort, un prêtre reçoit un sort supplémentaire (les “+1” de la table du Prêtre), celui-ci faisant obligatoirement partie de ses deux sorts de domaine (voir ci-dessous). Sorts en bonus : Basés sur la Sagesse. Lancer un Sort : Sagesse minimum = 10 + niveau du sort. Jets de Sauvegarde : DD = 10 + niveau du sort + modificateur de Sagesse du prêtre.

· Dieux, Domaines et Sorts de Domaines : Chaque prêtre choisit un dieu. Si la liste des serviteurs de ce dieu comprend une race, le prêtre doit en faire partie pour pouvoir entrer à son service. L’alignement du prêtre se base, en partie, sur celui de son dieu (voir ci-dessus). Il choisit deux domaines parmi la liste des domaines de son dieu. Un domaine associé à un alignement (Bien, par exemple) n’est accessible qu’aux prêtres dont l’alignement y correspond. Les prêtres qui ne servent aucun dieu en particulier choisissent tout de même deux domaines. Chaque domaine donne accès à un sort de domaine par niveau de sort (voir ci-dessus) et confère un pouvoir accordé.

· Incantation Spontanée : Les prêtres bons (et les prêtres neutres des dieux d’alignement bon) peuvent “sacrifier” l’un de leurs sorts préparés (mais pas un sort de domaine) pour lancer un sort de soins de niveau inférieur ou égal (l’un des cinq sorts ayant “soins” dans leur intitulé). Les prêtres mauvais (et les prêtres neutres des dieux mauvais) peuvent faire de même, mais pour lancer des sorts de blessure (même remarque). Le reste des prêtres neutres choisissent l’une ou l’autre des deux formes d’incantation spontanée, mais ce choix est définitif ! Ce choix est le même que celui consistant à savoir si un prêtre repousse ou intimide les morts-vivants (voir ci-dessous). Exceptions : Les prêtres neutres de Wy-Djaz (blessure), de Saint Cuthbert (soins) et d’Obad-Haï (soins).

· Sorts Bons, Chaotiques, Loyaux et Mauvais : Un prêtre ne peut pas lancer un sort dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu. Le cas échéant, l’alignement d’un sort figure dans son registre (exemple : [Bien]).

· Renvoi ou Intimidation des Morts-Vivants (Su) : Voir “Incantation Spontanée”, ci-dessus, concernant le choix de la forme de ce pouvoir (“renvoi” au lieu des soins et “intimidation” au lieu de la blessure).

· Renvoi des Morts-Vivants (Su) : Action simple sans attaque d’opportunité permettant à un prêtre de repousser les morts-vivants un nombre de fois par jour égal à (3 + modificateur de Charisme). Portée maximale de 20 m (60 pieds), soit 131/3 (12) cases, et les morts-vivants les plus proches sont affectés en premier. Ce pouvoir est bloqué par un abri total. Jet de Renvoi : Jet de Charisme sous la Table 8–16 (voir MdJ, page 140). Efficacité : Nombre de DV affectés égal à (2d6 + niveau de prêtre + modificateur de Charisme). Effet et Durée : Les morts-vivants affectés fuient aussi vite que possible pendant 10 rounds (1 minute), ou se recroquevillent s’ils ne le peuvent pas. Ces effets se dissipent si le prêtre s’approche à moins de 3 m (10 pieds). Destruction des Morts-Vivants : Si les DV d’un mort-vivant repoussé sont inférieurs ou égaux à la moitié du niveau de prêtre, il est automatiquement détruit.

· Intimidation des Morts-Vivants (Su) : Procédure identique à celle du “Renvoi des Morts-Vivants” (intimidation au lieu de renvoi et contrôle au lieu de destruction), mais avec deux effets en plus. Intimidation : Les morts-vivants affectés se recroquevillent aussitôt et pendant 10 rounds (1 minute). Contrôle : Instructions mentales au prix d’une action simple, limite fixée à un total de DV égal au niveau de prêtre. Dissipation d’une Tentative de Renvoi : Si le résultat du jet d’intimidation est supérieur ou égal à celui de la tentative de renvoi, les morts-vivants affectés ne sont plus repoussés. Augmentation du Moral des Morts-Vivants : Le résultat du jet d’intimidation sur la Table 8–16 (voir MdJ, page 140) indique le nombre de DV virtuels des morts-vivants affectés, mais uniquement contre une tentative de renvoi.

· Emprise sur les Morts-Vivants : Ce don, uniquement accessible aux paladins, aux prêtres et aux classes de prestige offrant la possibilité de repousser ou d’intimider les morts-vivants, peut être acquis plusieurs fois. Chaque fois qu’il est pris, il accorde 4 tentatives de renvoi des morts-vivants (voir ci-dessus) de plus par jour. Note : Le supplément Defenders of the Faith introduit de nouveaux dons ayant trait à la répulsion des morts-vivants. Ces nouveaux dons figurent également dans le présent manuel.

· Langues Supplémentaires : En plus des langues accessibles à ceux de sa race, un prêtre peut apprendre l’abyssal, le céleste et l’infernal.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

01
±00
±0
+02
+02
Renvoi ou intimidation des morts-vivants
3
1+1
—
—
—
—
—
—
—
—

02
+01
±0
+03
+03
—
4
2+1
—
—
—
—
—
—
—
—

03
+02
+1
+03
+03
—
4
2+1
1+1
—
—
—
—
—
—
—

04
+03
+1
+04
+04
—
5
3+1
2+1
—
—
—
—
—
—
—

05
+03
+1
+04
+04
—
5
3+1
2+1
1+1
—
—
—
—
—
—

06
+04
+2
+05
+05
—
5
3+1
3+1
2+1
—
—
—
—
—
—

07
+05
+2
+05
+05
—
6
4+1
3+1
2+1
1+1
—
—
—
—
—

08
+06 / +01
+2
+06
+06
—
6
4+1
3+1
3+1
2+1
—
—
—
—
—

09
+06 / +01
+3
+06
+06
—
6
4+1
4+1
3+1
2+1
1+1
—
—
—
—

10
+07 / +02
+3
+07
+07
—
6
4+1
4+1
3+1
3+1
2+1
—
—
—
—

11
+08 / +03
+3
+07
+07
—
6
5+1
4+1
4+1
3+1
2+1
1+1
—
—
—

12
+09 / +04
+4
+08
+08
—
6
5+1
4+1
4+1
3+1
3+1
2+1
—
—
—

13
+09 / +04
+4
+08
+08
—
6
5+1
5+1
4+1
4+1
3+1
2+1
1+1
—
—

14
+10 / +05
+4
+09
+09
—
6
5+1
5+1
4+1
4+1
3+1
3+1
2+1
—
—

15
+11 / +06 / +1
+5
+09
+09
—
6
5+1
5+1
5+1
4+1
4+1
3+1
2+1
1+1
—

16
+12 / +07 / +2
+5
+10
+10
—
6
5+1
5+1
5+1
4+1
4+1
3+1
3+1
2+1
—

17
+12 / +07 / +2
+5
+10
+10
—
6
5+1
5+1
5+1
5+1
4+1
4+1
3+1
2+1
1+1

18
+13 / +08 / +3
+6
+11
+11
—
6
5+1
5+1
5+1
5+1
4+1
4+1
3+1
3+1
2+1

19
+14 / +09 / +4
+6
+11
+11
—
6
5+1
5+1
5+1
5+1
5+1
4+1
4+1
3+1
3+1

20
+15 / +10 / +5
+6
+12
+12
—
6
5+1
5+1
5+1
5+1
5+1
4+1
4+1
4+1
4+1

+1
+3/4 / …
+1/3
+1/2
+1/2
—
6
5+1
5+1
5+1
5+1
5+1
5+1
4+1
4+1
4+1

Rôdeur  (Rôd)

Dés de Vie : D10
Alignement : N’importe quel alignement, au choix.

Caractéristiques : Dextérité (CA, compétences), Force (jets d’attaque au corps à corps, jets de dégâts), Sagesse (sorts divins, compétences).

Points de Compétence au Niveau 1
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (nature) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Dressage (Cha), Empathie avec les animaux (compétence réservée) (Cha), Equitation (Dex), Escalade * (For), Fouille (Int), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Saut * (For), Sens de l’orientation (Sag) et Sens de la nature (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.

· Maniement des Armes : Armes courantes et Armes de guerre (toutes).

· Port d’Armure : Armures légères et Armures intermédiaires. Maniement du bouclier.

· Combat à Deux Armes : Armure légère au maximum et pas avec une arme double. Un rôdeur combat, dans ces conditions, comme s’il possédait les dons Ambidextrie et Combat à deux armes. Le magazine Dragon #275 propose des combinaisons “classiques” d’armes en fonction de la race du rôdeur, bien que ces combinaisons puissent être utilisées par n’importe quelle autre classe de personnage :


Demi-Orques : Epée bâtarde (arme exotique) et hachette ou épée courte, hache d’armes et épée courte.


Elfes : Epée longue et épée courte ou dague, cimeterre et serpe.


Gnomes : Hachette et dague, marteau léger et dague, épée courte et dague.


Halfelins : Epée courte et dague ou gantelet clouté, serpe et kukri (arme exotique).


Humains : Epée longue et épée courte.


Nains : Hache d’armes et hachette, pic de guerre lourd et pic de guerre léger, marteau de guerre et marteau léger, hache d’armes de nain (arme exotique) et hachette.

· Pistage : Un rôdeur reçoit gratuitement Pistage comme don supplémentaire.

· Ennemis Jurés : Niveau 1 et niveaux multiples de 5 : Type de créatures (voir Manuel des Monstres). Seul un rôdeur mauvais peut choisir sa propre race. Compétences : Bonus de +1 aux jets de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Sens de la Nature, lorsque ces compétences sont employées contre des créatures du type choisi. Dégâts : Bonus de +1 contre ces mêmes créatures ( au corps à corps ou jusqu’à 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases, pour les attaques à distance), si elles ne sont pas immunisées contre les coups critiques. Tout les 5 niveaux, un rôdeur choisit un nouvel ennemi juré et ses bonus contre ses précédents ennemis jurés augmentent d’un point. Liste des Différents Types d’Ennemis Jurés : Aberrations, Animaux, Créatures artificielles, Créatures magiques, Dragons, Elémentaires, Extérieurs (un seul type restreint : diables, éfrits, slaads, etc.), Fées, Géants, Humanoïdes (un seul type restreint : gobelinoïdes, humains, humanoïdes reptiliens, etc.), Métamorphes, Monstres primitifs, Morts-vivants, Plantes, Vases, Vermine.

· Sorts Divins : Niveau 4 : Les rôdeurs utilisent la liste des sorts de rôdeur. Ils acquièrent leurs sorts en méditant (entre 15 minutes et 1 heure) ou en priant à un moment précis dans le cycle jour/nuit. Aucun repos préalable n’est nécessaire, mais tous les sorts lancés au cours des 8 dernières heures ne peuvent pas être récupérés ainsi ! Ce moment, une fois fixé par le rôdeur, ne peut plus être changé. Sorts en bonus : Basés sur la Sagesse. Lancer un Sort : Sagesse minimum = 10 + niveau du sort. Jets de Sauvegarde : DD = 10 + niveau du sort + modificateur de Sagesse du rôdeur. Niveau de Lanceur de Sorts : Niveau de lanceur = niveau de rôdeur ÷ 2.

· Science du Combat à Deux Armes : Un rôdeur ayant un bonus de base à l’attaque supérieur ou à +9 peut prendre le don Science du combat à deux armes même s’il ne satisfait pas aux autres conditions requises. Il ne peut utiliser cette faculté que s’il ne porte, tout au plus, qu’une armure légère et qu’il manie deux armes bien distinctes et non pas une arme double.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

— Nombre de Sorts par Jour —

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
±0
+02
±0
Pistage

Ennemi juré (1er)
—
—
—
—

02
+02
±0
+03
±0

—
—
—
—

03
+03
+1
+03
+1

—
—
—
—

04
+04
+1
+04
+1

0
—
—
—

05
+05
+1
+04
+1
Ennemi juré (2ème)
0
—
—
—

06
+06 / +01
+2
+05
+2

1
—
—
—

07
+07 / +02
+2
+05
+2

1
—
—
—

08
+08 / +03
+2
+06
+2

1
0
—
—

09
+09 / +04
+3
+06
+3

1
0
—
—

10
+10 / +05
+3
+07
+3
Ennemi juré (3ème)
1
1
—
—

11
+11 / +06 / +01
+3
+07
+3

1
1
0
—

12
+12 / +07 / +02
+4
+08
+4

1
1
1
—

13
+13 / +08 / +03
+4
+08
+4

1
1
1
—

14
+14 / +09 / +04
+4
+09
+4

2
1
1
0

15
+15 / +10 / +05
+5
+09
+5
Ennemi juré (4ème)
2
1
1
1

16
+16 / +11 / +06 / +1
+5
+10
+5

2
2
1
1

17
+17 / +12 / +07 / +2
+5
+10
+5

2
2
2
1

18
+18 / +13 / +08 / +3
+6
+11
+6

3
2
2
1

19
+19 / +14 / +09 / +4
+6
+11
+6

3
3
3
2

20
+20 / +15 / +10 / +5
+6
+12
+6
Ennemi juré (5ème)
3
3
3
3

+1
+1 / …
+1/3
+1/2
+1/3
Ennemi juré (+1 / 5 niv.)
3
3
3
3

Roublard  (Rou)

Dés de Vie : D6
Alignement : N’importe quel alignement, au choix.

Caractéristiques : Dextérité (nombreuses compétences et CA), Intelligence (compétences et nombre de points de compétences) et Sagesse (compétences).

Points de Compétence au Niveau 1
(8 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]) × 4

Points de Compétence à Chaque Niveau Additionnel
(8 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Contrefaçon (Int), Crochetage (Dex), Décryptage (compétence réservée) (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Lecture sur les lèvres (compétence réservée) (Int), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Saut * (For), Sens de l’orientation (Sag), Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha) et Vol à la tire * (Dex).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.

· Maniement des Armes : Arbalète légère, arbalète de poing, arc court, arc court composite, dague, dague coup-de-poing, dard, épée courte, masse d’armes légère, matraque. Les roublards de taille Moyenne ont également appris à manier les armes suivantes : Arbalète lourde, bâton, gourdin, masse d’armes lourde, morgenstern, rapière.

· Port d’Armure : Armures légères.

· Pièges : Seuls les roublards peuvent localiser des pièges difficiles (DD ( 20) ou magiques (DD = 25 + niveau du sort) à l’aide de la compétence Fouille. Ils sont également les seuls à pouvoir désarmer des pièges magiques à l’aide de la compétence Désamorçage/sabotage.

· Attaque Sournoise : Niveau 1 et niveaux impairs : Applicable dans toute situation où la cible n’a pas le droit à son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou lorsqu’il la prend en tenaille avec un compagnon. Les dégâts supplémentaires (1d6  au niveau 1, plus 1d6 tout les niveaux impairs) ne sont pas multipliés en cas de coup critique. Attaque à Distance : Une attaque sournoise ne peut être portée que jusqu’à une distance de 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases. Seule une attaque sournoise portée à l’aide d’une matraque ou à mains nues peut infliger des dégâts temporaires ! Visibilité : Le roublard doit voir sa cible et tout camouflage rend une attaque sournoise impossible. Idem s’il ne peut pas atteindre d’endroits vitaux. Les créatures immunisées contre les coups critiques le sont également contre cette faculté.

· Esquive Totale (Ex) : Niveau 2 : Contre une attaque infligeant ½ dégâts sur jet de Réflexes réussi : Aucun point de dégâts si jet de Réflexes réussi. Ce pouvoir ne peut être utilisé que si le roublard porte au maximum une armure légère.

· Esquive Instinctive (Ex) : Niveau 3 : Conservation du bonus de Dextérité à la CA (sauf si immobilisé). Niveau 6 : Le roublard ne subit plus les effets des attaques de flanc lorsqu’il est pris en tenaille, dont les attaques sournoises (sauf face à un attaquant “sournois” ayant au moins 4 niveaux de plus que le roublard). Niveaux 11 (+1), 14 (+2), 17 (+3), 20 (+4), etc. : Bonus aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et bonus d’esquive à la CA contre les attaques déclenchées par des pièges.

· Pouvoirs Spéciaux : Niveaux 10, 13, 16, 19, etc. : Un roublard acquiert un des pouvoirs spéciaux suivants :

· Attaque Handicapante (Ex) : Toute attaque sournoise handicape sa cible, réduisant de manière temporaire sa Force de 1 point.

· Don : Pour chaque nouveau pouvoir spécial, un roublard peut acquérir un don à la place.

· Esprit Fuyant (Ex) : Si un jet de Volonté normal contre un enchantement échoue, le roublard peut en tenter un nouveau 1 round plus tard.

· Esquive Surnaturelle (Ex) : Amélioration de l’Esquive Totale (voir ci-dessus). Contre une attaque infligeant ½ dégâts sur jet de Réflexes réussi : ½ dégâts si jet de Réflexes raté.

· Maîtrise des Compétences (Ex) : Le roublard choisit (3 + mod. d’Intelligence) compétences. Chaque fois qu’il se sert de l’une d’elles, il peut “faire 10”, même en situation de stress. Ce pouvoir spécial peut être acquis plusieurs fois et donc pour des compétences différentes.

· Opportunisme (Ex) : Une seule fois par round, même avec le don Attaques réflexe (l’opportunisme ne concerne que l’attaque d’opportunité commune à tous). Ce pouvoir spécial permet à un roublard d’effectuer une attaque d’opportunité contre une créature venant tout juste de recevoir des dégâts de la part d’un autre personnage. Cela compte comme l’attaque d’opportunité du roublard pour ce round.

· Roulé-Boulé (Ex) : Ce pouvoir spécial ne peut être utilisé qu’une seule fois par jour. Lorsqu’un coup (pas un sort ou autre) porte les points de vie du roublard à 0 ou moins, il peut tenter d’accompagner le coup (jet de Réflexes, DD = points de dégâts reçus). Réussite : ½ dégâts. Le roublard doit voir venir l’attaque et être en mesure de s’y soustraire (c’est-à-dire être dans une situation qui ne supprime pas son bonus de Dextérité à la CA). Ni l’Esquive Totale, ni l’Esquive Surnaturelle (voir ci-dessus) ne peuvent être combinées avec le Roulé-Boulé.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±00
+02
±0
±0
Attaque sournoise (+1d6)

02
+01
+03
±0
±0
Esquive totale

03
+02
+03
+1
+1
Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)

Attaque sournoise (+2d6)

04
+03
+04
+1
+1
—

05
+03
+04
+1
+1
Attaque sournoise (+3d6)

06
+04
+05
+2
+2
Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)

07
+05
+05
+2
+2
Attaque sournoise (+4d6)

08
+06 / +01
+06
+2
+2
—

09
+06 / +01
+06
+3
+3
Attaque sournoise (+5d6)

10
+07 / +02
+07
+3
+3
Pouvoir spécial

11
+08 / +03
+07
+3
+3
Esquive instinctive (+1 contre les pièges)

Attaque sournoise (+6d6)

12
+09 / +04
+08
+4
+4
—

13
+09 / +04
+08
+4
+4
Attaque sournoise (+7d6)

Pouvoir spécial

14
+10 / +05
+09
+4
+4
Esquive instinctive (+2 contre les pièges)

15
+11 / +06 / +1
+09
+5
+5
Attaque sournoise (+8d6)

16
+12 / +07 / +2
+10
+5
+5
Pouvoir spécial

17
+12 / +07 / +2
+10
+5
+5
Esquive instinctive (+3 contre les pièges)

Attaque sournoise (+9d6)

18
+13 / +08 / +3
+11
+6
+6
—

19
+14 / +09 / +4
+11
+6
+6
Attaque sournoise (+10d6)

Pouvoir spécial

20
+15 / +10 / +5
+12
+6
+6
Esquive instinctive (+4 contre les pièges)

+1
+3/4 / …
+½
+1/3
+1/3
Attaque sournoise (+1d6 / 2 Niveaux)

Esquive instinctive (+1 tous les 3 niveaux contre les pièges)

1 pouvoir spécial / 3 Niveaux

Chapitre  Quatre :  Les  Compétences
Le  degré  de  Maîtrise

Nombre  de  Points  de  Compétence  par Niveau :  Classes  de  Personnages

Classe de

Personnage
Character

Class
Points de Compétence

au Niveau 1 *
Points de Compétence

à Chaque Niveau Supérieur **

Barbare (Barb)
Barbarian (Bbn)
(4 + modificateur d’Intelligence) × 4
4 + modificateur d’Intelligence

Barde (Bard)
Bard (Brd)
(4 + modificateur d’Intelligence) × 4
4 + modificateur d’Intelligence

Druide (Dru)
Druid (Drd)
(4 + modificateur d’Intelligence) × 4
4 + modificateur d’Intelligence

Ensorceleur (Ens)
Sorcerer (Sor)
(2 + modificateur d’Intelligence) × 4
2 + modificateur d’Intelligence

Guerrier (Gue)
Fighter (Ftr)
(2 + modificateur d’Intelligence) × 4
2 + modificateur d’Intelligence

Magicien (Mag)
Wizard (Wiz)
(2 + modificateur d’Intelligence) × 4
2 + modificateur d’Intelligence

Moine (Moi)
Monk (Mnk)
(4 + modificateur d’Intelligence) × 4
4 + modificateur d’Intelligence

Paladin (Pal)
Paladin (Pal)
(2 + modificateur d’Intelligence) × 4
2 + modificateur d’Intelligence

Prêtre (Prê)
Cleric (Clr)
(2 + modificateur d’Intelligence) × 4
2 + modificateur d’Intelligence

Rôdeur (Rôd)
Ranger (Rgr)
(4 + modificateur d’Intelligence) × 4
4 + modificateur d’Intelligence

Roublard (Rou)
Rogue (Rog)
(8 + modificateur d’Intelligence) × 4
8 + modificateur d’Intelligence


*
Minimum de 4 points de compétence. Les humains obtiennent 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1.


**
Minimum de 1 point de compétence. Les humains obtiennent 1 point de compétence supplémentaire par niveau.

Nombre  de  Points  de  Compétence  par Niveau :  Classes  de  Prestige

Classe de Prestige
Prestige Class
Points de Compétence

à Chaque Niveau Supérieur *

Acolyte de la chair (Acc)
Acolyte of the skin
2 + modificateur d’Intelligence

Aliéniste (Aln)
Alienist
2 + modificateur d’Intelligence

Arachnomancien (Amc)
Arachnemancer
4 + modificateur d’Intelligence

Archer-mage (Arc)
Arcane archer
4 + modificateur d’Intelligence

Archer sanguinolent (Ars)
Blood archer
2 + modificateur d’Intelligence

Assassin (Ass)
Assassin
4 + modificateur d’Intelligence

Athar (Ath)
Athar
2 + modificateur d’Intelligence

Brigand de la route écarlate (Bre)
Outlaw of the crimson road
6 + modificateur d’Intelligence

Buveur de vie (Bvv)
Life drinker
4 + modificateur d’Intelligence

Cavalier (Cav)
Cavalier
2 + modificateur d’Intelligence

Cénobite de Zerth (Cdz)
Zerth cenobite
4 + modificateur d’Intelligence

Chacal de Balan (Chb)
Balan’s Jackal
2 + modificateur d’Intelligence

Chantre des lames (Clm)
Bladesinger
2 + modificateur d’Intelligence

Charlatan (Chl)
Mountebank
4 + modificateur d’Intelligence

Chasseur consacré (Ccs)
Consecrated harrier
4 + modificateur d’Intelligence

Chasseur de morts (Csm)
Hunter of the dead
2 + modificateur d’Intelligence

Chasseur de psis (Csp)
Psi-hunter
4 + modificateur d’Intelligence

Chevalier du Calice (Chc)
Knight of the Chalice
2 + modificateur d’Intelligence

Chevalier du Cercle Médian (Ccm)
Knight of the Middle Circle
4 + modificateur d’Intelligence

Chevalier dragon pourpre (Chp)
Purple dragon highknight
2 + modificateur d’Intelligence

Chevalier noir (Chn)
Blackguard
2 + modificateur d’Intelligence

Chevalier protecteur du vaste royaume (Chv)
Knight protector of the great kingdom
2 + modificateur d’Intelligence

Chiffreur (Chf)
Cipher
2 + modificateur d’Intelligence

Conjurateur de démons (Cjd)
Demon summoner
2 + modificateur d’Intelligence

Contemplatif (Ctp)
Contemplative
2 + modificateur d’Intelligence

Coursier halfelin (Csr)
Halfling outrider
2 + modificateur d’Intelligence

Croc de Lolth (Crl)
Fang of Lolth
6 + modificateur d’Intelligence

Cuir gravé (Cgr)
—
4 + modificateur d’Intelligence

Danseur de Sharess (Dsh)
Dancer of Sharess
2 + modificateur d’Intelligence

Défenseur inféodé (Dfi)
Devoted defender
2 + modificateur d’Intelligence

Destructeur onirique (Dto)
Doomdreamer
2 + modificateur d’Intelligence

Dévastateur (Dvt)
Ravager
2 + modificateur d’Intelligence

Disciple du dragon (Ddg)
Dragon disciple
2 + modificateur d’Intelligence

Dominateur mental (Dmn)
Mindbender
2 + modificateur d’Intelligence

Druide Séculaire (Dsl)
Elder Druid
4 + modificateur d’Intelligence

Duelliste (Dll)
Duelist
4 + modificateur d’Intelligence

Elu de Gruumsh (Egr)
Blessed of Gruumsh
4 + modificateur d’Intelligence

Emule athlétique de Kord (Eak)
Mighty contender of Kord
2 + modificateur d’Intelligence

Enchanteur de bougies (Ebg)
Candle caster
2 + modificateur d’Intelligence

Epéiste profane (Epp)
Spellsword
2 + modificateur d’Intelligence

Etoile d’argent (Ear)
Silverstar
2 + modificateur d’Intelligence

Exorciste saint (Exs)
Sacred exorcist
2 + modificateur d’Intelligence

Explorateur de donjons (Exd)
Dungeon delver
8 + modificateur d’Intelligence

Explorateur royal (Exr)
Royal explorer
6 + modificateur d’Intelligence

Fouettard (Ftd)
Lasher
2 + modificateur d’Intelligence

Frère-Dragon (Fdg)
Dragonkith
4 + modificateur d’Intelligence

Gardien du savoir (Gds)
Loremaster
4 + modificateur d’Intelligence

Gladiateur (Glt)
Gladiator
4 + modificateur d’Intelligence

Héraut (Hér)
Herald
4 + modificateur d’Intelligence

Hospitalier (Hos)
Hospitaler
2 + modificateur d’Intelligence

Initié de l’Ordre de l’Arc (Ioa)
Order of the Bow Initiate
2 + modificateur d’Intelligence

Inquisiteur religieux (Inr)
Church inquisitor
2 + modificateur d’Intelligence

Justicaire (Jtc)
Justicar
4 + modificateur d’Intelligence

Lame étincelante d’Héronéus (Léh)
Shining blade of Heironeous
2 + modificateur d’Intelligence

Légionnaire écarlate (Lge)
—
4 + modificateur d’Intelligence

Libérateur divin (Lbd)
Holy liberator
2 + modificateur d’Intelligence

Mage enragé (Mgr)
Rage mage
2 + modificateur d’Intelligence

Mage de l’Ordre Profane (Mop)
Mage of the Arcane Order
2 + modificateur d’Intelligence

Mage-investigateur (Min)
Vigilante
6 + modificateur d’Intelligence

Magus du sang (Msg)
Blood magus
2 + modificateur d’Intelligence

Maître de l’arme (Mar)
Weapon master
2 + modificateur d’Intelligence

Maître cadavérique (Mcd)
Pale master
2 + modificateur d’Intelligence

Maître des chaînes (Mch)
Master of chains
4 + modificateur d’Intelligence

Maître de l'effroi (Mef)
Dreadmaster
2 + modificateur d’Intelligence

Maître de guerre (Mtg)
Warmaster
4 + modificateur d’Intelligence

Maître illusionniste gnome (Mig)
Gnome trickster
4 + modificateur d’Intelligence

Maître de l’ivresse (Miv)
Drunken master
4 + modificateur d’Intelligence

Maître nécromancien (Mnc)
True necromancer
2 + modificateur d’Intelligence

Maître de l’occulte (Moc)
Eldritch master
4 + modificateur d’Intelligence

Maître des ombres (Mom)
Shadowdancer
6 + modificateur d’Intelligence

Maître samouraï (Msr)
Master samurai
2 + modificateur d’Intelligence

Maître des suaires (Msu)
Master of shrouds
2 + modificateur d’Intelligence

Maître-espion (Mes)
Spymaster
8 + modificateur d’Intelligence

Mante nocturne (Mnt)
Nightcloak
2 + modificateur d’Intelligence

Moine de l’Arcanovoie (Mav)
Arcanopath monk
4 + modificateur d’Intelligence

Négociateur infernal (Ngi)
Bargainer
2 + modificateur d’Intelligence

Ninja du Croissant de Lune (Ncl)
Ninja of the Crescent Moon
4 + modificateur d’Intelligence

Oracle divin (Ord)
Divine oracle
2 + modificateur d’Intelligence

Parque (Prq)
Fatespinner
2 + modificateur d’Intelligence

Pilleur de temples d’Olidammara (Pto)
Temple raider of Olidammara
4 + modificateur d’Intelligence

Poing d’Hextor (Phr)
Fist of Hextor
2 + modificateur d’Intelligence

Poing sacré (Psa)
Sacred fist
4 + modificateur d’Intelligence

Porte-lumière (Plm)
Lightbearer
2 + modificateur d’Intelligence

Preneur (Prn)
Taker
4 + modificateur d’Intelligence

Prêtre de la guerre (Pgr)
Warpriest
2 + modificateur d’Intelligence

Protecteur nain (Pna)
Dwarven defender
2 + modificateur d’Intelligence

Protecteur tribal (Ptb)
Tribal protector
2 + modificateur d’Intelligence

Roublard profane (Rbp)
Arcane trickster
4 + modificateur d’Intelligence

Quêteur de vérité (Quv)
Truth seeker
4 + modificateur d’Intelligence

Quêteur de vérité profane (Quvp)
Arcane truth seeker
4 + modificateur d’Intelligence

Savant Elémentaliste (Sve)
Elemental savant
2 + modificateur d’Intelligence

Seigneur de la pestilence (Spl)
Plaguelord
4 + modificateur d’Intelligence

Seigneur de la pierre (Spr)
Stonelord
2 + modificateur d’Intelligence

Seigneur pirate (Spi)
Dread pirate
6 + modificateur d’Intelligence

Sensat (Sns)
Sensate
2 + modificateur d’Intelligence

Serviteur radieux de Pélor (Srp)
Radiant servant of Pelor
2 + modificateur d’Intelligence

Sombreur (Smb)
Sinker
2 + modificateur d’Intelligence

Templier (Tpl)
Templar
2 + modificateur d’Intelligence

Tueur de fiélons (Tfl)
Fiend slayer
4 + modificateur d’Intelligence

Tyrannœil mage (Tom)
Beholder mage
2 + modificateur d’Intelligence

Valet des flammes (Vfl)
Flame steward
2 + modificateur d’Intelligence

Vengeur ancestral (Vna)
Ancestral avenger
2 + modificateur d’Intelligence

Vengeur rouge (Vnr)
Red avenger
4 + modificateur d’Intelligence

Virtuose (Vrs)
Virtuoso
4 + modificateur d’Intelligence

Voleur-acrobate (Vac)
Thief-acrobat
6 + modificateur d’Intelligence

Voyageur fantôme (Vft)
Ghostwalker
4 + modificateur d’Intelligence

Voyageur véloce d’Ehlonna (Vve)
Fleet runner of Ehlonna
2 + modificateur d’Intelligence

Voyagiste (Vst)
Wayfarer guide
2 + modificateur d’Intelligence

Xaositecte (Xst)
Xaositect
2 + modificateur d’Intelligence


*
Minimum de 1 point de compétence. Les humains obtiennent 1 point de compétence supplémentaire par niveau.

Compétences :  Classes  de  Personnage

















Nouv.

Compétence
Skill
Barb
Bard
Dru
Ens
Gue
Mag
Moi
Pal
Prê
Rôd
Rou
Innée
Car.
Durée
Essai

Acrobaties
Tumble
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Dex*
AM
Non

Alchimie
Alchemy
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Int
1 h +
Oui

Artisanat
Craft
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Int
semaines
(E<5)

Bluff
Bluff
(
(
(
(
(
(
(
(
(4
(
(
Oui
Cha
(AC +)
(Non)

Brutalité 7
Bully
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
For
Variable
Oui

Concentration
Concentration
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Con
—
(Oui)

Connaissance des psioniques 6
Psicraft
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Int
Variable
(Non)

Connaissance des sorts
Spellcraft
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Int
Variable
(Non)

Connaissances (mystères)
Knowledge (arcana)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Int
Variable
Non

Connaissances (nature)
Knowledge (nature)
(
(
(
(
(
(
(
(
(12
(
(
Non
Int
Variable
Non

Connaissances (religion)
Knowledge (religion)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Int
Variable
Non

Connaissances (autres)
Knowledge (all skills)
(
(
(
(
(
(
(
(
(2
(
(
Non
Int
Variable
Non

Contrefaçon
Forgery
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Int
1 à 1d4min
Non

Crochetage
Open lock
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Dex
1 round
Oui

Décryptage
Decipher script
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Int
1min/page
Non

Déguisement
Disguise
(
(
(
(
(
(
(
(
(4
(
(
Oui
Cha
1d3×10min
Oui

Déplacement silencieux
Move silently
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Dex*
AM
(Non)

Désamorçage/sabotage
Disable device
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Int
1r à 2d4r
E<5

Détection
Spot
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Sag
(AC)
Oui

Diplomatie
Diplomacy
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Cha
Variable
Non

Discrétion
Hide
(
(
(
(
(
(
(
(
(4
(
(
Oui
Dex*
AM
(Oui)

Dressage
Handle animal
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(Non)
Cha
Variable
(Oui)

Empathie avec les animaux
Animal empathy
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Cha
1 min
Non

Equilibre
Balance
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Dex*
AM
E<5

Equitation
Ride
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Dex(*)
Variable
(Non)

Escalade
Climb
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
For*
AM / AC
E<5

Estimation
Appraise
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Int
1 min
Non

Evasion
Escape artist
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Dex*
AS à 1min+
Oui

Fouille
Search
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Int
AC
(Oui)

Intimidation
Intimidate
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Cha
Variable
Non

Langage secret
Innuendo
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Sag
Variable
(Oui)

Langue
Speak language
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
——
—
—

Lecture sur les lèvres
Read lips
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Int
1 min.
Non

Maîtrise des cordes
Use rope
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Dex
Variable
Oui

Natation
Swim
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
For*
AM / AC
E<5

Perception auditive
Listen
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Sag
(AC +)
Oui

Premiers secours
Heal
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Sag
AS/1jour
Oui

Profession
Profession
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Sag
1 sem.
(Non)

Psychologie
Sense motive
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Sag
1 min. +
Non

Renseignements
Gather information
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Cha
1 soirée
Oui

Représentation
Perform
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Cha
Variable
(Oui)

Saut
Jump
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
For*
AM
(Non)

Scrutation
Scry
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Oui
Int
Variable
(Oui)

Sens de la nature
Wilderness lore
(
(
(
(
(
(
(
(
(3
(
(
Oui
Sag
Variable
(Non)

Sens de l’orientation
Intuit direction
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Sag
1 min.
1/jour

Sixième sens 5
Intuit danger
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Sag
???
???

Utilisation d’objets magiques
Use magic device
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Cha
AS/Var.
Oui

Vol à la tire
Pick pocket
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
Non
Dex*
AS
(Oui)



( = Compétence de classe (1 point pour 1 degré de maîtrise). ( = Compétence d’autre classe (1 point pour ½ degré de maîtrise). ( = Impossible de choisir cette compétence, réservée à certaines classes.



Innée : Oui : La compétence peut être utilisée sans formation (jet de compétence innée pour un degré de maîtrise nul). Non : Jet impossible sans au moins 1 degré de maîtrise entier.



Car. : Caractéristique qui s’applique au jet de compétence. Un astérisque ‘*’ indique que la “pénalité d’armure” s’applique aussi à ce jet. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté, poids de l’armure inclus.



Durée : AM : Action de Mouvement. AS : Action Simple. AC : Action Complexe. + : Ou plus. (…) : Sauf pour une utilisation particulière de la compétence.



Nouv. Essai : E<5 : Nouvel essai si marge d’échec inférieure à 5. (…) : Sauf pour une utilisation particulière de la compétence.


1
Compétence de classe (() pour un prêtre dont l’un des domaines est celui de la Faune ou celui de la Flore.


2
Compétence de classe (() pour un prêtre dont l’un des domaines est celui de la Connaissance.


3
Compétence de classe (() pour un prêtre dont l’un des domaines est celui du Voyage.


4
Compétence de classe (() pour un prêtre dont l’un des domaines est celui de la Duperie.


5
Nouvelle compétence décrite dans le magazine américain Dragon #275, mais sa description n’y figure pas !


6
Compétence officielle décrite dans le supplément Psionics Handbook.


7
Compétence officielle décrite dans le supplément Evil.

Compétences :  Classes  de  Prestige  (Acc  à  Chn)

Compétence
Acc
Aln
Amc
Arc
Ars
Ass
Ath
Bre
Bvv
Cav
Ccm
Ccs
Cdz
Cgr
Chb
Chc
Chf
Chl
Chn

Acrobaties
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Alchimie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Artisanat (fabrication d’arcs)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Artisanat (autres)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Bluff
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Brutalité
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Concentration
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des psioniques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des sorts
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (mystères)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (nature)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (noblesse et royauté)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (les plans)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (plans extérieurs)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (religion)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (autres)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Contrefaçon
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Crochetage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Décryptage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déguisement
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déplacement silencieux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Désamorçage/sabotage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Détection
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Diplomatie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Discrétion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Dressage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Empathie avec les animaux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equilibre
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equitation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Escalade
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Estimation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Evasion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Fouille
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Intimidation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langage secret
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langue
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Lecture sur les lèvres
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Maîtrise des cordes
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Natation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Perception auditive
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Premiers secours
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Profession
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Psychologie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Renseignements
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Représentation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Saut
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Scrutation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de la nature
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de l’orientation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sixième sens
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Utilisation d’objets magiques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Vol à la tire
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


(
Compétence de classe (1 point pour 1 degré de maîtrise).


(
Compétence d’autre classe (1 point pour ½ degré de maîtrise).


(
Impossible de choisir cette compétence, réservée à certaines classes.

Compétences :  Classes  de  Prestige  (Chp  à  Ear)

Compétence
Chp
Chv
Cjd
Clm
Crl
Csm
Csp
Csr
Ctp
Ddg
Dfi
Dll
Dmn
Dsh
Dsl
Dto
Dvt
Eak
Ear

Acrobaties
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Alchimie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Artisanat
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Bluff
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Brutalité
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Concentration
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des psioniques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des sorts
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (démonologie)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (folklore local)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (géographie)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (morts-vivants)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (mystères)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (nature)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (noblesse et royauté)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (les plans)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (psioniques)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (religion)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (autres)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Contrefaçon
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Crochetage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Décryptage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déguisement
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déplacement silencieux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Désamorçage/sabotage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Détection
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Diplomatie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Discrétion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Dressage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Empathie avec les animaux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equilibre
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equitation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Escalade
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Estimation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Evasion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Fouille
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Intimidation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langage secret
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langue
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Lecture sur les lèvres
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Maîtrise des cordes
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Natation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Perception auditive
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Premiers secours
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Profession
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Psychologie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Renseignements
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Représentation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Saut
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Scrutation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de la nature
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de l’orientation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sixième sens
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Utilisation d’objets magiques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Vol à la tire
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


(
Compétence de classe (1 point pour 1 degré de maîtrise).


(
Compétence d’autre classe (1 point pour ½ degré de maîtrise).


(
Impossible de choisir cette compétence, réservée à certaines classes.

Compétences :  Classes  de  Prestige  (Ebg  à  Lge)

Compétence
Ebg
Egr
Epp
Exd
Exr
Exs
Fdg
Ftd
Gds
Glt
Hér
Hos
Inr
Ioa
Jtc
Lbd
Léh
Lge

Acrobaties
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Alchimie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Artisanat (travail des métaux)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Artisanat (autres)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Bluff
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Brutalité
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Concentration
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des psioniques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des sorts
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (géographie)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (mystères)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (les plans)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (religion)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (autres)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Contrefaçon
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Crochetage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Décryptage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déguisement
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déplacement silencieux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Désamorçage/sabotage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Détection
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Diplomatie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Discrétion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Dressage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Empathie avec les animaux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equilibre
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equitation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Escalade
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Estimation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Evasion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Fouille
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Intimidation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langage secret
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langue
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Lecture sur les lèvres
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Maîtrise des cordes
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Natation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Perception auditive
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Premiers secours
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Profession
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Psychologie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Renseignements
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Représentation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Saut
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Scrutation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de la nature
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de l’orientation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sixième sens
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Utilisation d’objets magiques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Vol à la tire
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


(
Compétence de classe (1 point pour 1 degré de maîtrise).


(
Compétence d’autre classe (1 point pour ½ degré de maîtrise).


(
Impossible de choisir cette compétence, réservée à certaines classes.

Compétences :  Classes  de  Prestige  (Mar  à  Msu)

Compétence
Mar
Mav
Mcd
Mch
Mef
Mes
Mgr
Mig
Min
Miv
Mnc
Mnt
Moc
Mom
Mop
Msg
Msr
Msu

Acrobaties
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Alchimie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Artisanat (travail des métaux)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Artisanat (autres)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Bluff
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Brutalité
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Concentration
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des psioniques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des sorts
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (armement)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (code de l’honneur martial)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (folklore local)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (géographie)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (histoire)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (mystères)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (noblesse et royauté)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (les plans)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (religion)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (autres)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Contrefaçon
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Crochetage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Décryptage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déguisement
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déplacement silencieux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Désamorçage/sabotage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Détection
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Diplomatie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Discrétion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Dressage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Empathie avec les animaux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equilibre
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equitation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Escalade
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Estimation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Evasion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Fouille
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Intimidation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langage secret
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langue
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Lecture sur les lèvres
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Maîtrise des cordes
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Natation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Perception auditive
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Premiers secours
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Profession
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Psychologie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Renseignements
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Représentation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Saut
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Scrutation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de la nature
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de l’orientation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sixième sens
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Utilisation d’objets magiques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Vol à la tire
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


(
Compétence de classe (1 point pour 1 degré de maîtrise).


(
Compétence d’autre classe (1 point pour ½ degré de maîtrise).


(
Impossible de choisir cette compétence, réservée à certaines classes.

Compétences :  Classes  de  Prestige  (Mtg  à  Sns)

Compétence
Mtg
Ncl
Ngi
Ord
Pgr
Phr
Plm
Pna
Prn
Prq
Psa
Ptb
Pto
Quv
Quvp
Rbp
Smb
Sns

Acrobaties
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Alchimie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Artisanat
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Bluff
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Brutalité
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Concentration
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des psioniques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des sorts
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (architecture et ingénierie)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (folklore local)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (guerre)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (mystères)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (noblesse et royauté)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (psioniques)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (religion)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (autres)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Contrefaçon
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Crochetage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Décryptage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déguisement
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déplacement silencieux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Désamorçage/sabotage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Détection
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Diplomatie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Discrétion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Dressage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Empathie avec les animaux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equilibre
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equitation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Escalade
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Estimation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Evasion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Fouille
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Intimidation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langage secret
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langue
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Lecture sur les lèvres
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Maîtrise des cordes
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Natation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Perception auditive
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Premiers secours
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Profession
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Psychologie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Renseignements
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Représentation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Saut
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Scrutation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de la nature
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de l’orientation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sixième sens
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Utilisation d’objets magiques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Vol à la tire
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


(
Compétence de classe (1 point pour 1 degré de maîtrise).


(
Compétence d’autre classe (1 point pour ½ degré de maîtrise).


(
Impossible de choisir cette compétence, réservée à certaines classes.

Compétences :  Classes  de  Prestige  (Spi  à  Xst)

Compétence
Spi
Spl
Spr
Srp
Sve
Tfl
Tom
Tpl
Vac
Vfl
Vft
Vna
Vnr
Vrs
Vve
Vst
Xst

Acrobaties
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Alchimie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Artisanat
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Bluff
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Brutalité
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Concentration
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des psioniques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissance des sorts
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (loi)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (mystères)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (nature)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (les plans)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (religion)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (Sombre-Terre)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Connaissances (autres)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Contrefaçon
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Crochetage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Décryptage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déguisement
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Déplacement silencieux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Désamorçage/sabotage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Détection
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Diplomatie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Discrétion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Dressage
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Empathie avec les animaux
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equilibre
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Equitation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Escalade
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Estimation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Evasion
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Fouille
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Intimidation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langage secret
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Langue
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Lecture sur les lèvres
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Maîtrise des cordes
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Natation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Perception auditive
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Premiers secours
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Profession
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Psychologie
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Renseignements
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Représentation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Saut
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Scrutation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de la nature
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sens de l’orientation
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Sixième sens
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Utilisation d’objets magiques
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Vol à la tire
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


(
Compétence de classe (1 point pour 1 degré de maîtrise).


(
Compétence d’autre classe (1 point pour ½ degré de maîtrise).


(
Impossible de choisir cette compétence, réservée à certaines classes.

Compétences :  Jets  Opposés

Compétence (Caractéristique)
Compétence Opposée (Caractéristique)
Tâche à Accomplir

Bluff (Cha)
Psychologie (Sag)
Rouler quelqu’un

Contrefaçon (Int)
Contrefaçon (Int)
Tracer une fausse carte

Déguisement (Cha)
Détection (Sag)
Se faire passer pour quelqu’un d’autre

Déplacement silencieux (Dex*)
Perception auditive (Sag)
Arriver furtivement dans le dos de quelqu’un

Diplomatie (Cha)
Diplomatie (Cha)
Parlementer

Discrétion (Dex*)
Détection (Sag)
Ne pas se faire remarquer

Equitation (Dex(*))
Equitation (Dex(*))
Gagner une course de chevaux

Langage secret (transmission) (Sag)
Langage secret (interception) (Sag)
Intercepter un message secret

Maîtrise des cordes + 10 (liens) (Dex)
Evasion (Dex*)
Ligoter un prisonnier

Vol à la tire (Dex*)
Détection (Dex*)
Dérober une bourse

Description  des  Compétences

Acrobaties : Faire des roulés-boulés, des sauts périlleux et tout autre saut de main, atterrir en douceur lors d’une chute, passer devant un adversaire sans encombre, amuser un public. Impossible si la vitesse de déplacement est réduite par une armure ou une charge quelconque. Tâches : Réduire (amortir) une chute de 3 m (DD 15), franchir 6,5 m (20 pieds), soit 41/3 (4) cases, sans subir d’attaques d’opportunité (DD 15) ou franchir 6,5 m (20 pieds), soit 41/3 (4) cases, occupés par un ennemi sans subir d’attaques d’opportunité (DD 25). Accorde également un meilleur bonus d’esquive à la CA lors d’un combat sur la défensive ou d’une défense totale.

Alchimie : Identifier des poisons, des potions ou des substances, fabriquer des objets alchimiques ou de l’acide (voir MdJ, page 63).

Artisanat : Pratiquer un artisanat ou un art permettant de fabriquer quelque chose, contrairement à la compétence Profession. Pour pratiquer plusieurs artisanats différents, un personnage doit acquérir autant de fois la compétence Artisanat et leur attribuer à chacune des degrés de maîtrise différents. Permet également de fabriquer un objet, voire un objet de maître (DD 20), propre à l’artisanat concerné, de réparer un tel objet, de gagner sa vie en tant qu’artisan (voir MdJ, pages 63 et 64). La liste suivante regroupe les principales formes d’artisanats disponibles :

Artisanat
Craft

Artisanat
Craft

Artisanat
Craft

Calligraphie
Calligraphy

Ferrage des chevaux
Blacksmithing

Serrurerie
Locksmithing

Cordonnerie
Cobbling

Maçonnerie
Stonemasonry

Taille des pierres fines ou précieuses
Gemcutting

Couture
Sewing

Maroquinerie
Leatherworking

Tissage
Weaving

Fabrication d’arcs
Bowmaking

Peinture
Painting

Travail des métaux
Metalworking

Fabrication d’armes
Weaponsmithing

Poterie
Pottery

Travaux de charpente
Carpentry

Fabrication d’armures
Armorsmithing

Reliure
Bookbinding

Travaux de charpente navale
Shipmaking

Fabrication de bougies
Candlemaking

Sculpture
Sculpting

Vannerie
Basketweaving

Fabrication de pièges
Trapmaking

Sculpture sur bois ª
Woodcarving




Fabrication de poisons b
Poisonmaking

Sculpture sur pierre ª
Stonecarving





ª / b
Artisanat officiel décrit dans le supplément Defenders of the Faith / Song and Silence.

Le supplément Evil introduit, à la page 56, un nouvel usage de cette compétence : Fabriquer des objets de mauvaise qualité. Divisez par deux le temps de fabrication et divisez par quatre le coût des matières premières d’un tel objet. Une inspection de l’objet accorde un jet opposé de Détection contre le résultat du jet d’Artisanat. Son prix de vente est égal au quart de la valeur d’un objet normal identique. Malus de circonstance de –2 pour un outil, malus de –2 à la CA pour une armure et malus de –2 au toucher pour une arme. De plus, une arme de mauvaise qualité se brise sur un jet d’attaque égal à 1.

Bluff : Baratiner, tromper, jouer la comédie, duper, etc. Permet, surtout pour les roublards, d’effectuer une feinte en plein combat (action simple permettant d’annuler le bonus de Dextérité à la CA d’un adversaire, et donc de le rendre sujet à une attaque sournoise ; nouvel essai possible) ou de créer une diversion pour se cacher (voir MdJ, pages 64 et 65).

Le supplément Evil introduit, à la page 56, un nouvel usage de cette compétence : Faire le mort. Au combat, lorsque le personnage subit des dégâts, il peut effectuer un jet immédiat de Bluff pour que cette blessure mineure paraisse être en fait un coup fatal. Ce jet est opposé à un jet de Détection de la part des adversaires en mesure de le voir. En général, des ennemis se désintéressent d’un personnage qui fait le mort, mais celui-ci s’expose néanmoins à un éventuel coup de grâce.

Brutalité : Cette compétence officielle décrite dans le supplément Evil, à la page 57, permet de d’influer sur le comportement les gens par des menaces de violences physiques, contrairement à la compétence Intimidation. Forcer les gens à agir contre leur volonté nécessite un jet de compétence (DD 10 + DV de la cible + ses bonus de sauvegarde contre la peur). Tout échec entraîne une augmentation de 2 points du DD pour les futurs jets de Brutalité contre les mêmes personnes.

Concentration : Lancer un sort en dépit de conditions défavorables (victime d’un sort, blessures, à cheval, etc.), ce qui est très utile pour tous les lanceurs de sorts. Permet également de lancer un sort sur la défensive, ce qui annule les attaques d’opportunité normalement autorisées en plein combat. Permet enfin d’absorber une potion en plein combat lorsque le buveur est frappé, et, tout simplement, de se concentrer sur une tâche si celle-ci est perturbée.

Connaissance des Psioniques : Voir Psionics Handbook.

Connaissance des Sorts : Identifier un sort au moment de son incantation (DD 15 + niveau du sort, un seul essai), déchiffrer un sort écrit sans avoir recours à lecture de la magie (DD 20 + niveau du sort, un essai par jour), déterminer la nature d’un sort ou d’un effet magique déjà présent (DD 20 + niveau du sort, un seul essai), apprendre un sort depuis un autre livre de sorts ou depuis un parchemin (DD 15 + niveau du sort, nouvel essai après avoir gagné un nouveau rang, magiciens uniquement), préparer un sort connu depuis un autre livre de sorts (DD 15 + niveau du sort, un essai par jour) ou comprendre un effet magique étrange ou unique (DD 30 ou plus, un seul essai). Voir MdJ, page 65.

Connaissances : Il s’agit de l’étude poussée d’un domaine académique ou scientifique particulier. Pour connaître plusieurs domaines de connaissance différents, un personnage doit acquérir autant de fois la compétence Connaissances et leur attribuer à chacune des degrés de maîtrise différents. DD 10 (question élémentaire), 15 (question facile), 20 ou 30 (question difficile ou très difficile). La liste suivante regroupe les principales formes de connaissances disponibles :

Connaissance
Knowledge

Connaissance
Knowledge

Connaissance
Knowledge

Architecture et ingénierie
Architecture and engineering

Géographie
Geography

Nature
Nature

Armement ª
Weaponry

Guerre ª
War

Noblesse et royauté
Nobility and royalty

Astrologie
Astrology

Héraldique
Heraldry

Plans
The Planes

Bas fonds ª
Streetwise

Histoire
History

Politique ª
Politics

Climat
Weather

Littérature ª
Literature

Psioniques b
Psionics

Code de l’honneur martial ª
Code of martial honor

Loi ª
Law

Religion
Religion

Culture humanoïde c
Humanoid culture

Mathématiques ª
Mathematics

Sagesse populaire ª
Hearth wisdom

Démonologie c
Demonology

Morts-vivants
Undead

Sombre-Terre
Underdark

Folklore local
Local

Mystères
Arcana


ª
Domaine de connaissance officiel mentionné dans les suppléments Sword and Fist et Defenders of the Faith.


b
Domaine de connaissance officiel mentionné dans le supplément Psionics Handbook.


c
Domaine de connaissance officiel mentionné dans le supplément Evil. La compétence Connaissances (culture humanoïde) ne s’applique qu’à une seule race humanoïde (nains, orcs, gobelins, géants du froid, gnolls, etc.) et doit donc être apprise pour chaque race à laquelle le personnage désire s’intéresser.

Contrefaçon : Contrefaire n’importe quel type de document officiel ou repérer un faux fait par autrui. Nécessite, bien entendu, de savoir lire et écrire la langue dans laquelle le document est écrit. Un seul jet par document !

Crochetage : Ouvrir verrous, cadenas et autres serrures, des plus simples (DD 20) aux plus complexes (DD 40), en passant par les serrures de difficulté moyenne (DD 25) ou difficile (DD 30).

Décryptage : Déchiffrer des runes anciennes, comprendre un document rédigé dans une langue inconnue, suivre les indications d’une carte écrite dans une langue étrangère, ou interpréter des symboles mystérieux. DD 25 ± 5.

Déguisement : Modifier son propre aspect ou celui d’autrui, afin de se faire passer pour quelqu’un d’autre (type général ou personnage).

Déplacement Silencieux : Se glisser furtivement derrière un adversaire ou se retirer discrètement d’un endroit. Vitesse de déplacement réduite de moitié ou vitesse de déplacement normale (malus de –5 au jet). Courir ou charger en silence est pratiquement impossible (jet à –20).

Désamorçage/Sabotage : Examiner et désamorcer un piège, bloquer une serrure (en position ouverte ou fermée), saboter une roue de chariot, etc. Seuls les roublards peuvent désamorcer des pièges magiques. Avec une marge de réussite de 10 points ou plus, un roublard peut contourner un piège sans devoir le désamorcer.

Détection : Repérer des brigands s’apprêtant à tendre une embuscade, un roublard caché dans l’ombre, une créature dissimulée, etc. Contrairement à la compétence Fouille, qui est utilisée sous forme “active”, la Détection est une compétence dite “passive”. En général, tout jet sous cette compétence s’oppose à un jet de Discrétion, ou à un DD précis si une créature n’essaie pas de se cacher (selon les distances des rencontres). Un jet de Détection supérieur ou égal à 20 permet généralement de prendre conscience de la présence d’une créature invisible à proximité. Cette compétence est également lors de la détermination de la distance initiale d’une rencontre. Malus : –1 tous les 3 m et –5 si l’utilisateur est distrait. Tout nouvel essai est une action complexe (et volontaire).

Diplomatie : Persuader quelqu’un de faire quelque chose, améliorer l’attitude d’autrui, effectuer des négociations ou des plaidoiries. Cette compétence comprend des facteurs tels que l’étiquette, le respect des convenances, le tact, la subtilité et la capacité à tourner de jolies phrases.

Discrétion : Se fondre dans l’ombre, approcher d’un endroit sans se faire repérer ou prendre quelqu’un en filature dans une foule. Vitesse de déplacement réduite de moitié ou vitesse de déplacement normale (malus de –5 au jet). Courir ou charger en restant caché est pratiquement impossible (malus de –20 au jet). Modificateur en fonction de la taille de la créature (±4 par catégorie de taille en plus ou en moins par rapport à la taille Moyenne). Si la créature est repérée, elle ne peut se cacher que si l’attention est détournée d’elle (jet de Bluff ou autre), et avec un malus de –10 (cachette située à moins de 30 cm par degré de maîtrise dans la compétence).

Dressage : Conduire un attelage sur un sol accidenté, transformer un chien en féroce gardien, élever un petit ours-hibou pour en faire un fidèle compagnon ou apprendre à “parler” à un tyrannosaure sur un mot de son maître. Permet de forcer un ou plusieurs animaux domestiques à effectuer une tâche donnée (DD 10), voire à se “surpasser” (DD 15). En cas d’échec pour ces deux tâches, de nouvelles tentatives sont possibles. Permet également de leur enseigner des tours (DD 15 ou 20), d’élever de jeunes animaux sauvages ou de jeunes monstres primitifs pendant 1 an (DD 15+DV ou 20+DV) ou de les dresser pendant 2 mois (DD 20+DV ou 25+DV).

Empathie avec les Animaux : Améliorer l’attitude d’un animal à son propre égard, voire celle d’un monstre primitif ou d’une créature magique, mais avec un malus de –4 au jet.

Equilibre : Conserver son équilibre en marchant sur une corde tendue, une poutre, une étroite corniche ou un sol particulièrement traître. Action de mouvement effectuée à la moitié de la vitesse de déplacement normale ou à la vitesse de déplacement normale (malus de –5 au jet).

Equitation : Chevaucher (aucun jet) un type général de monture (chevaux = ânes, chevaux, mulets et poneys) ou accomplir des tâches délicates une fois en selle. Monture différente : –2 (degré de maîtrise minimum = 0). Monture très différente : –5 (degré de maîtrise minimum = 0). Tâches : Guider sa monture avec les genoux (DD 5), rester en selle (DD 5), combattre sur un destrier (et le faire attaquer par la même occasion) (DD 10), utiliser sa monture comme bouclier (DD 15), amortir une chute de selle (DD 15), rester en selle lors du saut d’un obstacle (DD 15), contrôler sa monture au combat si elle n’y a pas été entraînée (DD 20) ou monter / descendre de selle rapidement (DD 20).

Escalade : Escalader toutes sortes de parois abruptes ou verticales. Action complexe effectuée à la moitié de la vitesse de déplacement normale ou action de mouvement effectuée au quart de la vitesse de déplacement normale. Escalade Rapide (malus de –5 au jet) : Action complexe effectuée à la vitesse de déplacement normale (2 jets par round) ou action de mouvement effectuée à la moitié de la vitesse de déplacement normale. Se rattraper à une paroi pour stopper sa chute est une action pratiquement impossible (paroi : –20 / pente : –10).

Estimation : Evaluer la valeur approximative d’un objet courant (DD 12), voire celle d’un objet rare ou exotique (DD 15, 20 ou plus).

Evasion : Défaire ses liens (jet opposé à la compétence Maîtrise des cordes +10), retirer des menottes (DD 30 ou 35), s’échapper d’un filet (DD 20), se faufiler dans d’étroits conduits (DD 30), voire même se soustraire à l’étreinte d’un monstre (jet opposé contre une attaque de lutte) ou à celle d’un sort permettant de restreindre les mouvements (DD 20), tel que contrôle des plantes, corde animée ou enchevêtrement.

Fouille : Repérer des passages secrets, des pièges simples, des compartiments cachés, etc., situés à moins de 3 m. Contrairement à la Détection, qui est “passive”, la Fouille est une compétence “active”. Seuls les roublards (et les nains, pour des pièges à base de pierre) peuvent détecter des pièges complexes* ou magiques*. Durée : 1 round (action complexe) pour une surface ou un volume de 1,5 m de côté. DD : 10 (fouille ordinaire), 20 (passage secret ou piège simple), 21 et plus (piège complexe), 25 + niveau de sort (piège magique*) ou 30 (passage secret bien dissimulé). Permet également, sans le don Pistage, de suivre des traces de pas, mais pas de les suivre si leur DD est supérieur à 10.

Intimidation : Calmer les excités ou inciter des prisonniers à parler. DD 10 + DV de la cible + ses bonus de sauvegarde contre la peur.

Langage Secret : Transmettre, recevoir et “intercepter” des messages secrets glissés dans des conversations anodines et portant un tout autre sujet. DD 10, 15 ou 20 selon la complexité du message à transmettre. Jet opposé pour intercepter un message (pas de nouvelle tentative).

Langue : Cette compétence ne possède aucun degré de maîtrise et ne fonctionne pas de la même manière que les autres compétences (aucune caractéristique n’est associée à cette compétence et son utilisation ne nécessite aucun jet de compétence). Chaque acquisition d’un “degré de maîtrise entier” dans cette compétence permet d’apprendre l’un des langages figurant dans la liste suivante :

Langue
Language
Alphabet
Principaux Utilisateurs de la Langue

Abyssale
Abyssal
Infernal
Démons, Extérieurs chaotiques mauvais

Aérienne
Auran
Draconien
Créatures de l’air

Aquatique
Aquan
Elfique
Créatures de l’eau

Céleste
Celestial
Céleste
Extérieurs d’alignement bon

Commune
Common
Commun
Humains, demi-elfes, demi-orques, halfelins

Commune des Profondeurs
Undercommon
Elfique
Drows, flagelleurs mentaux

Draconien
Draconic
Draconien
Dragons, kobolds, hommes-lézards, troglodytes

Druides
Druidic
Druidique
Druides (exclusivement)

Elfique
Elven
Elfique
Elfes

Géants
Giant
Nain
Ettins, ogres, géants

Gnoll
Gnoll
Commun
Gnolls

Gnome
Gnome
Nain
Gnomes

Gobeline
Goblin
Nain
Gobelins, hobgobelins, gobelours

Halfeline
Halfing
Commun
Halfelins

Igneuse
Ignan
Draconien
Créatures du feu

Infernale
Infernal
Infernal
Diables, Extérieurs loyaux mauvais

Nains
Dwarven
Nain
Nains

Orque
Orc
Nain
Orques

Sylvestre
Sylvan
Elfique
Dryades, lutins, farfadets

Terreuse
Terran
Nain
Xorns et autres créatures de la terre

Lecture sur les Lèvres : Comprendre ce que disent d’autres personnes, situées à moins de 9 m, en observant les mouvements de leurs lèvres. Le personnage doit savoir parler la langue utilisée. DD de base égal à 15, plus selon l’élocution des créatures observées.

Maîtrise des Cordes : Faire ou défaire des nœuds solides (DD 10) ou des nœuds spéciaux (DD 15), ligoter des prisonniers (jets opposés), nouer une corde autour de soi avec une seule main (DD 15), épisser (assembler) deux cordes ensemble (DD 15 en 5 minutes).

Natation : Permet à une créature née sur la terre ferme de nager, plonger et explorer les fonds marins. Un jet par round. Action de mouvement pour une vitesse de déplacement réduite au quart de sa valeur normale, ou action complexe pour une vitesse de déplacement réduite de moitié. Echec de 5 ou plus : Noyade. Malus cumulatif de –1 par round passé sous l’eau. DD : 10 (mer calme, peu ou pas de courant), 15 (mer agitée, courant violent) ou 20 (mer démontée, torrent). DD 20 pour 1 heure de natation : 1d6 points de dégâts temporaires en cas d’échec. Cette compétence n’est pas sujette à la “pénalité d’armure”, mais subit un malus de –1 par tranche de 2,5 kg (5 livres) d’équipement.

Perception Auditive : Entendre des ennemis s’approcher (DD 5 ou 10), remarquer quelqu’un qui tente de s’approcher furtivement (jet opposé contre la compétence Déplacement Silencieux) ou écouter une conversation à laquelle le personnage n’est pas convié (DD 0). Malus : +1 / 3 m de distance et/ou +5 (porte) ou +15 (mur de pierre).

Profession : Pratiquer un métier général, contrairement à la compétence Artisanat, qui permet de fabriquer quelque chose de bien précis. Pour pratiquer plusieurs professions différentes, un personnage doit acquérir autant de fois la compétence Profession et leur attribuer à chacune des degrés de maîtrise différents. Permet d’effectuer des tâches relatives au métier concerné (nouvelles tentatives possibles) ou, plus simplement, de gagner sa vie (1 jet par semaine). La liste suivante regroupe les principales formes de professions disponibles :

Profession
Profession

Profession
Profession

Profession
Profession

Apothicaire
Apothecary

Cuisinier
Cook

Libraire
Bookkeeper

Astrologue ª
Astrologer

Eleveur
Rancher

Marin
Sailor

Berger
Herdsman

Fermier
Farmer

Meunier
Miller

Brasseur
Brewer

Garçon d’écurie
Stablehand

Mineur
Miner

Bûcheron
Lumberjack / Woodcutter

Guide
Guide

Navigateur
Navigator

Canotier
Boater

Herboriste
Herbalist

Pêcheur
Fisher

Cartographe b
Cartographer

Ingénieur
Engineer

Porteur
Porter

Conducteur d’attelage
Driver

Ingénieur militaire
Siege engineer

Scribe
Scribe

Chasseur
Hunter

Joueur
Gambler

Tanneur
Tanner

Cocher
Teamster

Juriste ª
Lawyer

Tavernier
Innkeeper


ª / b
Profession officielle décrite ou mentionnée dans le supplément Defenders of the Faith / Song and Silence.

Premiers Secours : Soigner un compagnon à l’article de la mort (afin de stopper la perte de points de vie d’une créature mourante), aider plusieurs blessés à recouvrer plus rapidement leurs forces, soigner des blessures aux pieds (chausse-trappes, etc.). DD 15 à chaque fois. Permet également de traiter un empoisonnement ou une maladie (jet contre le DD du poison ou de la maladie, remplace le jet de Vigueur).

Psychologie : S’apercevoir que quelqu’un est en train de mentir, sentir quand quelque chose de louche se prépare ou déterminer si quelqu’un est digne de confiance. DD : 20 (pressentiment : imposture, loyauté, etc.) ou 25 (percevoir un enchantement ou un effet [mental] chez autrui).

Renseignements : Obtenir des contacts dans la région, découvrir les rumeurs locales, en diffuser de nouvelles et obtenir des informations en tout genre. DD 10 pour des informations ordinaires. DD 15 à 25, voire plus, pour des rumeurs ou des renseignements spécifiques.

Le supplément Evil introduit, à la page 57, un nouvel usage de cette compétence : Contacts criminels. Cela permet de rechercher et de trouver les bonnes personnes dans le “milieu” (en général, +2 au DD du jet pour une personne précise). DD : Gangster de niveau 1 (10), roublard ou gangster de niveau 1-3 (15), roublard ou gangster de niveau 4-6 (20), assassin, roublard ou gangster de niveau 7-10 (25), assassin ou criminel de niveau 10+ (30).

Représentation : Maîtriser plusieurs types d’expression artistique, savoir se donner en spectacle pour impressionner un public et gagner sa vie en tant qu’artiste. DD 10 (représentation quelconque), 15 (agréable), 20 (superbe), 25 (mémorable) ou 30 (sublime), +2 par échec pour de nouvelles tentatives. Les bardes ont tout particulièrement besoin de cette compétence pour avoir accès aux différentes facultés spéciales de la Musique de barde. Chaque degré de maîtrise dans cette compétence permet à un personnage de choisir l’une des expressions artistiques figurant dans la liste suivante :

Représentation
Perform

Représentation
Perform

Représentation
Perform

Art du bouffon
Buffoonery

Flûte
Flute

Odes
Ode

Art dramatique
Drama

Flûte à bec
Recorder

Percussions
Drums

Art du mime
Mime

Flûte de Pan
Pan pipes

Poésie
Limericks

Ballades
Ballad

Harpe
Harp

Sagas épiques
Epic

Bombardon
Shalm

Jonglerie
Juggling

Talent de conteur
Storytelling

Chant
Chant

Luth
Lute

Trompette
Trumpet

Comédie
Comedy

Mandoline
Mandolin

Ventriloquie
Ventriloquism

Danse
Dance

Mélodie
Melody

Saut : Effectuer toute sorte de sauts : Sauter par-dessus des trous, franchir des barrières d’un bond, atteindre les plus basses branches d’un arbre, etc. La distance franchie dépend du résultat du jet (marge de réussite au-delà de 10) et compte dans le déplacement du personnage. Distance maximale selon la taille du personnage. Cette compétence est particulièrement intéressante pour les moines et les barbares, d’autant plus avec le don Course, puisque de leur vitesse de déplacement dépend la distance franchie lors d’un saut ! Permet également de réduire de 3 m la hauteur d’une chute (DD 15), mais uniquement si cette chute est intentionnelle.

Type de Saut
Distance Totale du Saut **
Distance Maximale

Saut en longueur avec élan *
1,5 m + 0,3 cm / 1 points au-dessus de 10
Taille × 60/00

Saut en longueur sans élan
0,9 m + 0,3 cm / 2 points au-dessus de 10
Taille × 20/00

Saut en hauteur avec élan *
0,6 m + 0,3 cm / 4 points au-dessus de 10
Taille × 11/20

Saut en hauteur sans élan
0,6 m + 0,3 cm / 8 points au-dessus de 10
Taille × 10/00

Saut en arrière
0,3 m + 0,3 cm / 8 points au-dessus de 10
Taille × 10/00


*
Déplacement préalable minimum de 6 m. Saut impossible en armure lourde.


**
Pour une vitesse de déplacement de base différente de 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases, multipliez la distance par le rapport entre les deux vitesses de déplacement. Bonus : Distance +¼ avec le don Course. Hauteur d’un saut en longueur = ¼ de la distance totale du saut.

Scrutation : Espionner quelqu’un au moyen d’un sort tel que scrutation ou d’une boule de cristal, utiliser certains autres sorts de divination ou détecter une scrutation.

Sens de la Nature : Chasser le gibier, guider un groupe sur une terre gelée, identifier les signes annonçant que des animaux ou des monstres primitifs vivent à proximité, éviter de se perdre, éviter des sables mouvants et autres pièges naturels, etc. Tâches et DD : Voir MdJ, page 75. Plus la marge de réussite d’un jet sous cette compétence est élevée et plus le nombre de personnes en recevant les effets est important.

Sens de l’Orientation : Déterminer la direction du nord (DD 15). Un seul jet est autorisé chaque jour, mais cette compétence doit être utilisée chaque fois qu’un personnage essaye de se repérer, en utilisant le même résultat, ce qui a donc pour effet de perdre 1 minute, soit la durée d’utilisation normale de cette compétence !

Sixième Sens : Compétence officielle mentionnée dans le magazine américain Dragon #275, bien que sa description n’y figure pas !

Utilisation d’Objets Magiques : Lire un sort de parchemin ou activer des objets magiques. Essentiellement, cette compétence permet d’imiter une race, la faculté de lancer des sorts, un alignement, une aptitude de classe, etc. afin de pouvoir utiliser un objet magique dont l’activation nécessite les éléments ainsi imités. Voir MdJ, pages 75 et 76.

Vol à la Tire : Couper les liens d’une bourse (DD 20), empocher un objet laissé sans surveillance (DD 10 pour un objet de la taille d’une pièce), faire un tour de passe-passe avec un petit objet (DD 10) ou dissimuler une arme sur soi. Un jet sous cette compétence est également opposé au talent Détection pour savoir si la tentative passe inaperçu. Suite à un échec, ou en cas de détection réussie, une nouvelle tentative peut être effectuée, mais avec un malus de +10 en DD.

Chapitre  Cinq :  Les  Dons

Dons  d'Ordre  Général

Dons d’Ordre Général
General Feats
Conditions ‡
Avantages

Acrobate e
Acrobatic
—
Bonus de +2 à tous les jets d’Acrobaties et de Saut.

Ambidextrie
Ambidexterity
Dextérité 15+
Annulation des malus liés à la seconde main (non directrice).


(
Main gauche d
Off-hand
Dextérité 14+
Lorsque le personnage se bat à l’aide d’une seule arme dans sa seconde main, son adversaire (un seul) subit un malus de circonstance de –4 à ses jets d’attaque, tandis que le personnage reçoit un bonus de circonstance de +2. Ce don est inefficace contre toute personne entraînée à se battre avec sa seconde main.


(
Parade auxiliaire ª
Off-hand parry
Dextérité 13+

Maniement de l’arme utilisée

Combat à deux armes

Bonus de base à l’attaque +3
Attaque à outrance et combat à deux armes : Le personnage peut décider de sacrifier toutes les attaques de son arme secondaire en échange d’un bonus d’esquive de +2 à la CA. Le bonus à la CA d’une éventuelle targe s’applique lui aussi. Seulement avec des armes à lame ou à manche de taille inférieure à celle du personnage.


(
Science du combat à deux armes
Improved two-weapon fighting
Combat à deux armes

Bonus de base à l’attaque +9
Nouvelle attaque supplémentaire avec l’arme secondaire, mais avec un malus de –5 (normal pour une 2ème attaque !).

Arme de jet 9
Weapon hurling
Force 13+

Dextérité 13+

Bonus de base à l’attaque +4
Le personnage peut lancer (facteur de portée : 6 m, soit 4 cases) n’importe quelle arme de corps à corps de sa catégorie de taille, ou plus petite. Annule le malus de –4 au jet d’attaque des armes improvisées.


(
Science de l’arme de jet 9
Great weapon hurling
Force 13+

Dextérité 13+

Bonus de base à l’attaque +4
Le personnage peut lancer (facteur de portée : 6 m, soit 4 cases) n’importe quelle arme de corps à corps d’une catégorie de taille de plus que lui, ou plus petite. Bonus de +1 points de dégâts / 3 niveaux. Annule le malus de –4 au jet d’attaque des armes improvisées.

Arme de jet improvisée ª
Throw anything
Dextérité 15+

Bonus de base à l’attaque +2
Le personnage peut lancer (facteur de portée : 3 m, soit 2 cases) toutes les armes qu’il sait manier. Annule le malus de –4 au jet d’attaque des armes improvisées.

Arme en main
Quick draw
Bonus de base à l’attaque +1
Dégainer une arme devient une action libre au lieu d’une action de mouvement.


(
Botte du fourreau e
Flick of the wrist
Dextérité 17+
Si le personnage dégaine une arme légère et effectue une attaque de corps à corps lors du même round, il prend son adversaire par surprise. Cela ne fonctionne que pour une seule attaque.

Arme de prédilection *
Weapon focus
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +1
Bonus de +1 aux jets d’attaque de l’arme de prédilection. Armes : N’importe quelle arme, combat à mains nues, lutte, rayons, projectiles énergétiques, sorts de contact ou pouvoirs de contact.


(
Poigne du singe * ª
Monkey Grip
Force 13+

Maniement de l’arme utilisée
Arme de prédilection (arme)

Bonus de base à l’attaque +3
Permet au personnage de manier d’une seule main une arme de corps à corps (au choix) d’une catégorie de taille de plus que lui, mais avec un malus de –2 au jet d’attaque. Ce don est déconseillé pour les armes doubles !

Armure rapide 6
Fast armor
Dextérité 13+
Enfiler ou ôter une armure ne prend que 5 rounds, quelle que soit l’armure, et toute assistance est inutile. Une armure n’est pas “enfilée à la hâte” mais bel et bien entièrement enfilée.

Athlète e
Athletic
—
Bonus de +2 à tous les jets d’Escalade et de Natation.

Attaque en puissance
Power attack
Force 13+
Au début de son tour de jeu, et jusqu’au prochain tour de jeu, le personnage peut s’imposer un malus (max. : bonus de base à l’attaque) à ses jets d’attaque de corps à corps pour recevoir un bonus identique à ses jets de dégâts.


(
Botte brutale ª
Power lunge
Bonus de base à l’attaque +3
Attaque réussie lors d’une charge : Le bonus de Force aux dégâts est multiplié par deux, que l’arme utilisée soit tenue à une seule main ou à deux mains. L’adversaire visé a droit à une attaque d’opportunité contre le personnage.


(
Destruction d’arme
Sunder
Force 13+
Lors d’un coup porté à une arme tenue par un adversaire, celui-ci n’a pas droit à l’attaque d’opportunité habituelle.


(
Attaque de la serre de l’aigle ª
Eagle claw attack
Dextérité 15+

Science combat à mains nues

Bonus de base à l’attaque +2
Le personnage est capable de frapper l’arme ou le bouclier d’un adversaire, et de les détruire, à l’aide de ses attaques à mains nues.


(
Science de la destruction d’arme ª
Improved sunder
Bonus de base à l’attaque +2
Lorsque le personnage frappe l’arme d’un adversaire, il inflige à celle-ci le double des dégâts normaux.


(
Enchaînement
Cleave
Force 13+
Une seule fois par round. Lorsqu’un coup abat un adversaire (pv négatifs), attaque de corps à corps gratuite et immédiate (aucun pas de placement) sur une créature adjacente (même bonus d’attaque que le coup enchaîné).


(
Succession d’enchaînements
Great cleave
Force 13+

Bonus de base à l’attaque +4
Nombre de fois illimité par round. Lorsqu’un coup abat un adversaire (pv négatifs), attaque de corps à corps gratuite et immédiate (aucun pas de placement) sur une créature adjacente (même bonus d’attaque que le coup enchaîné).


(
Perce-murailles 7
Wall breaker
Force 13+
Attaquer un objet : Les 5 premiers points de solidité sont ignorés.


(
Science de l’attaque en puissance º
Improved power attack
Force 13+
Au début de son tour de jeu, et jusqu’au prochain tour de jeu, le personnage peut s’imposer un malus (max. : bonus de Force ou bonus de base à l’attaque, en prenant le meilleur des deux) à ses jets d’attaque de corps à corps pour recevoir un bonus identique à ses jets de dégâts. Note : A moins d’être très fort, ce don est inutile !


(
Science de la charge à mains nues
Improved bull rush
Force 13+
Lors d’une charge à mains nues, le défenseur n’a pas le droit à l’attaque d’opportunité habituelle.


(
Science du renversement ª
Improved overrun
Force 13+

Expertise du combat

Science du croc-en-jambe
Lorsque le personnage tente de renverser une créature d’au moins une catégorie de taille de moins que lui, celle-ci ne peut pas éviter l’attaque. De plus, si le personnage fait tomber son adversaire, il a droit à une attaque d’opportunité immédiate contre lui (à +4, car il est à terre).


(
Science du coup de bouclier b
Improved shield bash
Force 13+
Un coup de bouclier effectué à l’aide d’une rondache ou d’un écu devient également une charge à mains nues. En revanche, le personnage ne vient pas occuper la case de son adversaire, ne provoque aucune attaque d’opportunité, ne peut pas le repousser de plus de 1,5 m (5 pieds) et ne peut pas l’accompagner dans ce recul. Ce don ne peut pas être utilisé avec une targe ou un pavois.


(
Charge au bouclier b
Shield charge
Force 13+
Lorsque, au cours d’une charge, le personnage se sert de son bouclier pour frapper, il inflige le double des dégâts.

Attaques réflexe
Combat reflexes
—
Attaques d’opportunité supplémentaires = Bonus de Dextérité. Maximum : Une attaque d’opportunité par créature et  par round. Permet également d’effectuer de telles attaques lorsque le personnage est pris au dépourvu.


(
Binôme de combat ª
Dual strike
Bonus de base à l’attaque +3
Lorsque deux personnages disposant de ce don prennent un adversaire en tenaille, ils reçoivent tous deux un bonus de +4 à leurs jets d’attaque au lieu du bonus habituel (+2).


(
Expertise tactique ª e
Expert tactician
Dextérité 13+

Bonus de base à l’attaque +2
Le personnage a droit à une attaque au corps à corps (ou assimilé : lutte, désarmement, contact, etc.) de plus lors de son propre tour (soit avant, soit après son action), lorsqu’un ou plusieurs adversaires se voient interdire le bénéfice de leur modificateur de Dextérité à la CA. Cette attaque ne peut porter que sur l’un de ces mêmes adversaires.


(
Maintien de position ª
Hold the line
Bonus de base à l’attaque +2
Lorsqu’un adversaire charge sur le personnage, celui-ci a droit à une attaque d’opportunité contre lui. Cette attaque est effectuée lorsque l’adversaire pénètre dans l’espace qu’il contrôle et avant l’attaque de la charge.

Botte secrète *
Weapon finesse
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +1
Jets d’attaque de l’arme choisie : Modificateur de Dextérité au lieu du modificateur de Force. Port d’un bouclier : Sa pénalité d’armure s’applique à ces jets ! Armes : Armes légères, rapière (à une main), fine-lame (à une main), chaîne cloutée (taille M ou plus), combat à mains nues, armes naturelles ou sorts de contact. Très utile aux voleurs et aux moines !

Botte surprise e
Quicker than the eye
Dextérité 19+
Lorsqu’il est directement observé, le personnage peut effectuer un jet de Bluff (action de mouvement), opposé par un jet de Détection de la part de chacune des créatures qui l’observent. L’attention des créatures bluffées avec succès est attirée ailleurs pendant que le personnage effectue une action partielle. Si cette action partielle est une attaque et que sa cible figure parmi les créatures bluffées, celle-ci se voit refuser son bonus de Dextérité à la CA.

Bouclier vivant d
Living shield
—
Le personnage se sert d’une victime sans défense comme bouclier. S’il est touché mais que le jet de % est réussit, le coup reçoit un bonus de +4 à son toucher contre la CA de l’otage (pris au dépourvu). Le résultat de tout jet de Réflexes s’applique également à l’otage.

Différence de Taille
Bonus
% des Coups Réussis

avec l’Otage
à la CA
Touchant l’Otage

Deux tailles de moins
+1
00%

Une taille de moins
+2
25%

Taille identique
+4
50%

Une taille de plus
+6
75%

Deux tailles de plus ou +
+8
90%

L’usage de ce don est une action simple. Si une autre action est entreprise, le bonus à la CA est perdu. Contre ce don, le don Tir de précision diminue la taille de l’otage d’une catégorie de taille.

Cavalier impétueux 7
Fast rider
Dressage

Equitation
A dos de monture (max. charge légère), la vitesse de déplacement de base du personnage augmente de 3 mètres. Sur de longues distances, la vitesse de déplacement de la monture augmente de 1,5 km (1 mile) par heure, ou de 12,5 km (8 miles) par jour.

Chance héroïque 4
Luck of heroes
—
Bonus de +1 à tous les jets de Réflexes, de Vigueur et de Volonté. Ce don des Royaumes Oubliés est propre aux régions d’Aglarond, de Téthyr, des Vaux et du Vaste.

Char de guerre ª
Chariot combat
Dressage
Une seule fois par round. Lorsque l’une des montures tirant le char est touchée : Le résultat d’un jet de Dressage devient sa nouvelle CA contre le coup reçu.


(
Archer sur char ª
Chariot archery
Dressage
Malus réduit de moitié lors de l’utilisation d’une arme à distance depuis un char (trot/galop : –4/–8 ( –2/–4).


(
Char culbuteur ª
Chariot trample
Dressage
Renversement : La cible ne peut pas l’éviter. Si elle est projetée à terre, chacune des montures tirant le char peut lui porter une attaque de sabot (bonus de +4 normal pour un défenseur à terre). De plus, les roues du char lui infligent automatiquement 2d6 points de dégâts supplémentaires, à condition de réussir un jet de Dressage (DD 10, 15 ou 20 contre une créature de taille P, M ou G).


(
Char faucheur ª
Chariot sideswipe
Dressage
Charge avec un char dont les roues sont munies de faux : Le char s’approche de sa cible, attaque celle-ci et s’éloigne en ligne droite (déplacement × 2 au maximum) sans provoquer d’attaque d’opportunité de sa part.


(
Char dévastateur ª
Chariot charge
Dressage
Charge avec un char : Dégâts × 2 avec une arme de corps à corps, et donc dégâts × 3 avec une lance d’arçon, une lance d’arçon lourde ou une pique.

Charlatan e
Charlatan
—
Bonus de +2 à tous les jets de Bluff et de Déguisement.

Combat en aveugle
Blind-fight
—
Deuxième chance de toucher une cible camouflée (d100). Un attaquant invisible, au corps à corps, perd ses avantages (bonus de +2 et annulation du bonus de Dextérité à la CA). Vitesse de déplacement ×¾ au lieu de ×½ lorsque la visibilité est nulle.


(
Vision aveugle à 1,5 mètre ª
Blindsight, 5-foot radius
Sagesse 19+

Bonus de base à l’attaque +4
Permet de localiser avec précision toute créature invisible, ou plongée dans les ténèbres, et située à 1,5 mètre. Ce don ne fonctionne pas contre les êtres intangibles.

Combat à deux armes
Two-weapon fighting
—
Les malus aux jets d’attaque des deux armes sont réduits de 2 points. Un lanceur de sorts peut utiliser un sort de contact et une arme en même temps, mais il doit déjà avoir une arme en main avant de lancer son sort, car dégainer une arme déchargerait le sort retenu. Au cours d’une action ultérieure, il pourra alors attaquer avec son sort de contact retenu (arme légère) et avec son arme.


(
Blocage de bouclier ª
Pin shield
Bonus de base à l’attaque +4
Combat à deux armes, contre un adversaire utilisant un bouclier et dont la catégorie de taille est à un cran de différence de celle du personnage : L’arme secondaire peut être utilisée pour frapper le bouclier. Attaque réussie : Attaque d’opportunité immédiate avec l’arme principale, au bonus de base à l’attaque et l’ennemi perd le bonus à la CA de son bouclier contre cette attaque uniquement.


(
Parade auxiliaire ª
Off-hand parry
Dextérité 13+

Maniement de l’arme utilisée
Ambidextrie

Bonus de base à l’attaque +3
Attaque à outrance et combat à deux armes : Le personnage peut décider de sacrifier toutes les attaques de son arme secondaire en échange d’un bonus d’esquive de +2 à la CA. Le bonus à la CA d’une éventuelle targe s’applique lui aussi. Seulement avec des armes à lame ou à manche de taille inférieure à celle du personnage.


(
Science du combat à deux armes
Improved two-weapon fighting
Ambidextrie

Bonus de base à l’attaque +9
Nouvelle attaque supplémentaire avec l’arme secondaire, mais avec un malus de –5 (normal pour une 2ème attaque !). Un lanceur de sorts peut utiliser un sort de contact et une arme en même temps, mais il doit déjà avoir une arme en main avant de lancer son sort, car dégainer une arme déchargerait le sort retenu. Au cours d’une action ultérieure, il pourra alors attaquer avec son sort de contact retenu (arme légère) et avec son arme.

Combat de groupe 7
Swarmfighting
Petite taille

Dextérité 13+

Bonus de base à l’attaque +1
Permet d’occuper, en plein combat, la même case qu’un allié de Petite taille possédant lui aussi ce don. Contre une créature de taille Moyenne, au moins, et uniquement pour les attaques au corps à corps, ce don accorde un bonus de moral de +1 au jet d’attaque par allié possédant ce même don (max. : bonus de Dextérité), à condition que la cible soit située dans son espace contrôlé.

Combat monté
Mounted combat
Equitation
Une seule fois par round. Lorsque la monture est touchée : Le résultat d’un jet d’Equitation devient sa nouvelle CA contre le coup reçu.


(
Attaque au galop
Ride-by attack
Equitation
Charge : Action normale de charge, puis nouveau déplacement. Distance totale maximale : 2 × vitesse. La cible n’a pas droit à une attaque d’opportunité.


(
Charge dévastatrice
Spirited charge
Equitation
Charge : Dégâts × 2 avec une arme de corps à corps, et donc dégâts × 3 avec une lance d’arçon ou une lance d’arçon lourde.


(
Piétinement
Trample
Equitation
Renversement : La cible ne peut pas l’éviter. Si elle est projetée à terre, la monture peut lui porter une attaque de sabot (bonus de +4 normal pour un défenseur à terre).


(
Tir monté
Mounted archery
Equitation
Malus réduit de moitié lors de l’utilisation d’une arme à distance à dos de monture (trot/galop : –4/–8 ( –2/–4).


(
Science du tir monté 7
Improved mounted archery
Equitation
Malus grandement réduit lors de l’utilisation d’une arme à distance à dos de monture (trot/galop : –4/–8 ( ±0/–2). Le personnage peut se déplacer avant et après son attaque, à concurrence du déplacement total de sa monture.

Combat rapproché ª
Close-quarters fighting
Bonus de base à l’attaque +3
Si un adversaire tente de saisir (lutte) le personnage, celui-ci obtient, pour son jet de lutte, un bonus égal aux dégâts infligés avec l’attaque d’opportunité ainsi provoquée. De plus, même une créature disposant de la faculté spéciale Prise Améliorée provoque une attaque d’opportunité !

Confident e
Trustworthy
—
Bonus de +2 à tous les jets de Diplomatie et de Renseignements.


(
Séduction e
Alluring
Persuasion
Bonus de +2 aux jets de Diplomatie du personnage et bonus de +2 au DD de tous ses sorts mentaux basés sur la communication verbale.

Corruption d
Bribery
—
Bonus d’aptitude de +3 à tous les jets de Diplomatie pour convaincre une personne de s’impliquer dans un acte illégal. Ce bonus passe à +5 en cas de pot-de-vin suffisant (environ une semaine de paye), +1 par semaine de paye en plus. Jet de Volonté opposé si le MD en décide ainsi.

Coups bas ª
Dirty fighting
Bonus de base à l’attaque +2
Action complexe : Une seule attaque au corps à corps qui, si elle réussit, inflige 1d4 points de dégâts supplémentaires. Ne peut pas être cumulé avec une attaque sournoise.


(
Science des coups bas 5

Bonus de base à l’attaque +6
Action complexe : Une seule attaque au corps à corps qui, si elle réussit, inflige des dégâts supplémentaires : +2d4 (Bonus de Base à l’Attaque : +5 à +9), +3d4 (+10 à +14), +4d4 (+15 à +19) ou +5d4 (+20 ou plus) points. Ne peut pas être cumulé avec une attaque sournoise.

Course
Run
—
Course : Vitesse de déplacement ×5 au lieu du ×4 habituel. Saut avec élan : Distance de saut augmentée d’un quart.


(
Course aérienne e
Fleet of foot
Dextérité 15+
Course ou charge : Le personnage a droit à un seul virage de 90° ou moins. Armure et charge légères au maximum.


(
Rapide comme l’éclair 11
—
—
Course : Vitesse de déplacement ×8 au lieu du ×5 du don Course. Saut avec élan : Distance de saut augmentée d’une moitié au lieu d’un quart (don Course).

Crapule 4
Thug
—
Bonus de +2 au jet d’initiative et bonus de +2 à tous les jets d’Intimidation. Ce don des Royaumes Oubliés est propre aux régions de Calimshan, de la Côte des Dragons, d’Eau-Profonde, des Etendues de Vilhon, des Iles Pirates, de la Mer de Lune, d’Unther et du Vaste.

Endurance
Endurance
—
Bonus de +4 pour toutes les actions physiques de longue haleine (course, nage, retenir son souffle, etc.).


(
Conscience prolongée ª
Remain conscious
Robustesse

Volonté de fer

Bonus de base à l’attaque +2
A 0 point de vie et moins, le personnage peut effectuer une action partielle par round, et ce jusqu’à atteindre –10 points de vie (mort immédiate).


(
Stoïcisme martial 6
Stoic composure
Constitution 13+

Robustesse
Dégâts excessifs : Réussite automatique du jet de Vigueur. Personnage mourant : 50% de chances de se stabiliser à chaque fin de round.

Esquive
Dodge
Dextérité 13+
Lors de son tour de jeu, le personnage désigne un (nouvel) adversaire (un seul à la fois). Désormais, il bénéficie d’un bonus d’esquive de +1 à la CA contre ses attaques.


(
Agilité de combat 6
Combat agility
Réflexes surhumains
Bonus d’aptitude de +4 au jet de Réflexes provoqué par l’attaque, le sort ou la faculté d’un adversaire situé à 1,5 m. Bonus d’esquive de +4 à la CA contre l’attaque à distance ou de contact à distance d’un adversaire situé à 1,5 m. Le personnage doit être en mesure de distinguer un adversaire pour utiliser ce don contre lui.


(
Feinte à distance d
Lead missile fire
4 degrés de Bluff
Si le personnage est la cible d’un tireur lorsqu’il est en plein combat, il peut effectuer un jet de Bluff, opposé par un jet de Psychologie de la part du tireur (bonus de +3 avec le don Tir de précision). Si le personnage remporte ce duel, l’attaquant tire sur une créature engagée au corps à corps avec le personnage, ou bien située dans son espace contrôlé. Si plusieurs adversaires sont ainsi engagés, la cible est déterminée aléatoirement, alliés du personnage compris. L’usage de ce don est une action de mouvement et s’applique à n’importe quel tir ayant lieu avant la prochaine action du personnage, sauf contre les attaques qui annulent le bonus de Dextérité à la CA du personnage.


(
Souplesse du serpent
Mobility
Dextérité 13+
Pénétrer/quitter un espace contrôlé : Bonus d’esquive de +4 à la CA contre les attaques d’opportunités ainsi provoquées.


(
Attaque éclair
Spring attack
Dextérité 13+

Bonus de base à l’attaque +4
Action d’attaque (au corps à corps) sans armure lourde : Possibilité de se déplacer avant et après l’attaque. Distance totale maximale : Vitesse de déplacement × 1. La cible n’a pas droit à une attaque d’opportunité !


(
Attaque en rotation
Whirlwind attack
Dextérité 13+

Intelligence 13+

Expertise du combat

Bonus de base à l’attaque +4
Attaque à outrance : Toutes les attaques au corps à corps sont remplacées par une seule attaque (bonus de base à l’attaque), mais contre tous les adversaires situés dans l’espace contrôlé par le personnage (1,5 m la plupart du temps !).


(
Coup bas 7
Low blow
Bonus de base à l’attaque +4
Action complexe permettant de pénétrer dans une case occupée par un adversaire d’au moins une catégorie de taille de plus. Le personnage lui porte alors une attaque au corps à corps (modificateur d’attaque maximum), contre laquelle l’ennemi est pris au dépourvu, puis regagne la case dont il était venu. L’utilisation de ce don provoque des attaques d’opportunité de la manière habituelle.


(
Science du coup bas 7
Improved low blow
Bonus de base à l’attaque +4
L’utilisation du don Coup bas ne provoque plus l’attaque d’opportunité due au fait de pénétrer dans la case de l’adversaire visé par le coup bas.


(
Tir en mouvement
Shot on the run
Dextérité 13+

Tir à bout portant
Action d’attaque avec une arme de jet ou à projectiles : Possibilité de se déplacer avant et après l’attaque. Distance totale maximale : Vitesse de déplacement × 1.


(
Traîtrise au combat d
Redirect attacks
—
Lorsque le personnage est situé à 1,5 m (5 pieds) de l’un de ses alliés et qu’il est attaqué au corps à corps par un adversaire, il peut lui accorder un bonus d’aptitude de +2 pour toucher son allié et un malus de –2 pour le toucher lui. Libre ensuite à l’adversaire de choisir sa cible ! L’allié trahi effectue un jet d’Intelligence (DD 20) pour détecter la manœuvre.

Expertise du combat
Expertise
Intelligence 13+
Action d’attaque ou d’attaque à outrance : Malus allant jusqu’à –5 aux jets d’attaque au corps à corps (maximum : bonus de base à l’attaque, en négatif) pour recevoir un bonus d’esquive à la CA équivalent, et ce jusqu’à la l’action suivante du personnage. Cumulable avec le combat sur la défensive habituel (–4 aux jets d’attaque / +2 à la CA) !


(
Attaque en rotation
Whirlwind attack
Dextérité 13+

Intelligence 13+

Esquive

Souplesse du serpent

Attaque éclair

Bonus de base à l’attaque +4
Attaque à outrance : Toutes les attaques au corps à corps sont remplacées par une seule attaque (bonus de base à l’attaque), mais contre tous les adversaires situés dans l’espace contrôlé par le personnage (1,5 m la plupart du temps !).


(
Etude des armures e
Chink in the armor
—
Après avoir observé un adversaire (action simple), la prochaine attaque (une seule) du personnage ignorera la moitié de son bonus d’armure (armure + armure naturelle), arrondie à l’inférieur, hors bonus magiques et hors bouclier. Les sorts et objets magiques offrant une armure à leur bénéficiaire ne sont pas affectés par ce don.


(
Science du croc-en-jambe
Improved trip
Intelligence 13+
Croc-en-jambe réussi : Le personnage peut porter à sa victime une attaque gratuite et immédiate (bonus d’attaque identique), comme s’il n’avait pas utilisé son attaque pour tenter le croc-en-jambe.


(
Mise au tapis ª
Knock-down
Force 15+

Bonus de base à l’attaque +2
Chaque fois que le personnage inflige au moins 10 points de dégâts à un adversaire lors d’un combat au corps à corps, en un seul coup, il a droit de tenter un croc-en-jambe contre lui (action libre). Ce don ne peut pas être utilisé avec la Science du croc-en-jambe, et un croc-en-jambe réussi ne suffit pas à autoriser l’utilisation d’un éventuel don d’Enchaînement ou de Succession d’enchaînements.


(
Science du renversement ª
Improved overrun
Force 13+

Attaque en puissance

Science charge à mains nues
Lorsque le personnage tente de renverser une créature d’au moins une catégorie de taille de moins que lui, celle-ci ne peut pas éviter l’attaque. De plus, si le personnage fait tomber son adversaire, il a droit à une attaque d’opportunité immédiate contre lui (à +4, car il est à terre).


(
Science du désarmement
Improved disarm
Intelligence 13+
Désarmement : Le défenseur n’a pas droit à l’attaque d’opportunité habituelle, et ne peut pas désarmer le personnage en retour si le désarmement échoue.


(
Prise d’arme e
Snatch weapon
—
Suite à un désarmement réussi, et à condition que le personnage ait une main de libre, il peut s’emparer de l’arme visée au lieu de la laisser tomber aux pieds de son adversaire. S’il peut manier cette arme d’une seule main, il a le droit de porter une attaque avec elle, mais avec les malus normaux du combat avec deux armes.


(
Voie de l’expertise du combat º
Greater expertise
Intelligence 13+
Action d’attaque ou d’attaque à outrance : Malus aux jets d’attaque au corps à corps (maximum : bonus de Force ou bonus de base à l’attaque, en négatif, en prenant le meilleur) pour recevoir un bonus d’esquive à la CA équivalent, et ce jusqu’à la l’action suivante du personnage. Cumulable avec le combat sur la défensive habituel (–4 aux jets d’attaque / +2 à la CA) ! 

Filature e
Shadow
—
Bonus d’aptitude de +2 à tous les jets de Détection et de Discrétion, mais uniquement lorsque le personnage prend quelqu’un en filature.

Guerrier des collines 7
Hill fighter
Bonus de base à l’attaque +2
Personnage en position surélevée : Bonus de circonstance de +1 / +2 aux jets d’attaque à distance / au corps à corps (au lieu de ±0 / +1).

Lèche-botte d
Bootlicker
—
Bonus de +3 à tous les jets de Bluff et de Diplomatie si le personnage décide de ramper, de supplier et d’implorer la personne en face de laquelle il se trouve. Cette technique reste généralement inefficace devant une personne de moindre statut.

Maniement des armes courantes
Simple weapon proficiency
—
Annulation du malus de –4 aux jets d’attaque, et ce pour toutes les armes courantes.

Maniement des armes exotiques *
Exotic weapon proficiency
Bonus de base à l’attaque +1
Force 13+  (épée bâtarde ou hache d’armes de nain)
Annulation du malus de –4 aux jets d’attaque effectués à l’aide de l’arme exotique choisie.

Maniement des armes de guerre *
Martial weapon proficiency
—
Annulation du malus de –4 aux jets d’attaque effectués à l’aide de l’arme de guerre choisie

Maniement du bouclier
Shield proficiency
—
La pénalité d’armure des boucliers ne s’applique plus qu’aux compétences pour lesquelles elle est obligatoire, et non plus aux jets d’attaque et à toutes les compétences impliquant un déplacement quelconque.


(
Expertise du bouclier ª
Shield expert
Bonus de base à l’attaque +3
Le personnage peut effectuer une attaque avec son bouclier (combat à deux armes, main non directrice), tout en conservant son bonus d’armure à la CA.


(
Spécialisation au bouclier 9
Shield specialization
—
Bonus supplémentaire de +1 à la CA avec un bouclier. Coup de bouclier : Aucun malus à l’attaque et conservation du bonus à la CA du bouclier.

Nul n’est idiot 7
Nobody’s fool
Sagesse 13+
Bonus de +2 à tous les jets de Psychologie et de Renseignements.

Passé mercantile 4
Mercantile background
—
Bonus de +2 à tous les jets concernant la compétence d’Artisanat ou de Profession choisie, ainsi qu’à tous les jets d’Estimation. Ce don des Royaumes Oubliés est propre aux régions d’Impiltur, du Lac de Vapeur, de Lantan, des Nains Gris, de Sembie, des Svirfneblins, de Tashalar, de Téthyr, de Thesk et du Vaste.

Persuasion e
Persuasive
—
Bonus de +2 à tous les jets de Bluff et d’Intimidation.


(
Séduction e
Alluring
Confident
Bonus de +2 aux jets de Diplomatie du personnage et bonus de +2 au DD de tous ses sorts mentaux basés sur la communication verbale.

Pistage
Track
—
Permet de suivre la piste de la plupart des créatures, sur la quasi-totalité des types de terrain, sur de longues distances, plus ou moins vite (malus de –5 pour une vitesse de déplacement normale). Pour ce faire, ce don permet d’effectuer des jets de Sens de la nature (un jet tous les 1,5 km). Voir MdJ, page 84.

Pluriculturel e
Multicultural
Langue (race choisie)
En général, lorsque le personnage rencontre des membres de la race qu’il a choisie pour ce don, ceux-ci considèrent qu’il fait partie des leurs. Bonus de +4 aux jets de Charisme visant à influencer l’attitude des PNJ appartenant à cette race (voir Chapitre 5 du Guide du Maître).

Port d’armure légère
Armor proficiency (light)
—
La pénalité d’armure des armures légères ne s’applique plus qu’aux compétences pour lesquelles elle est obligatoire, et non plus aux jets d’attaque et à toutes les compétences impliquant un déplacement quelconque.


(
Port d’armure intermédiaire
Armor proficiency (medium)
—
La pénalité d’armure des armures intermédiaires ne s’applique plus qu’aux compétences pour lesquelles elle est obligatoire, et non plus aux jets d’attaque et à toutes les compétences impliquant un déplacement quelconque.


(
Port d’armure lourde
Armor proficiency (heavy)
—
La pénalité d’armure des armures lourdes ne s’applique plus qu’aux compétences pour lesquelles elle est obligatoire, et non plus aux jets d’attaque et à toutes les compétences impliquant un déplacement quelconque.

Prestige
Leadership
Niveau de personnage 6+
Permet de “recruter” un second et des suivants. Voir MdJ et DMG.

Pyromane e
Pyro
—
Lorsque le personnage met le feu à une créature ou à un objet, les flammes infligent 1 point de dégâts de plus par dé de dégâts, et le DD des jets de Réflexes visant à éteindre ces flammes reçoit un bonus de +5.

Rechargement rapide ª
Rapid reload
Maniement de l’arbalète utilisée

Bonus de base à l’attaque +2
Une seule fois par round : Recharger une arbalète légère ou une arbalète de poing devient une action libre, ou une action de mouvement dans le cas d’une arbalète lourde. Une telle action provoque une attaque d’opportunité.

Réflexes surhumains
Lightning reflexes
—
Bonus de +2 à tous les jets de Réflexes.


(
Agilité de combat 6
Combat agility
Esquive
Bonus d’aptitude de +4 au jet de Réflexes provoqué par l’attaque, le sort ou la faculté d’un adversaire situé à 1,5 m. Bonus d’esquive de +4 à la CA contre l’attaque à distance ou de contact à distance d’un adversaire situé à 1,5 m. Le personnage doit être en mesure de distinguer un adversaire pour utiliser ce don contre lui.


(
Attaque au sol ª
Prone attack
Dextérité 15+

Bonus de base à l’attaque +2
Lorsqu’il est à terre, le personnage peut effectuer une attaque sans le malus au toucher habituel. Si elle réussit, il se rétablit immédiatement sur ses pieds (action libre).

Robustesse **
Toughness
—
Le personnage obtient 3 points de vie supplémentaires.


(
Conscience prolongée ª
Remain conscious
Endurance

Volonté de fer

Bonus de base à l’attaque +2
A 0 point de vie et moins, le personnage peut effectuer une action partielle par round, et ce jusqu’à atteindre –10 points de vie (mort immédiate).


(
Solide comme le roc 11
—
—
Le personnage gagne 1 pv supplémentaire par DV.


(
Stoïcisme martial 6
Stoic composure
Constitution 13+

Endurance
Dégâts excessifs : Réussite automatique du jet de Vigueur. Personnage mourant : 50% de chances de se stabiliser à chaque fin de round.

Science du combat à mains nues
Improved unarmed strike
—
Le personnage est considéré comme étant “armé”. Il ne provoque donc pas d’attaques d’opportunité et y a droit chaque fois qu’on l’attaque à mains nues. Un lanceur de sorts peut combiner un sort de contact avec ce don afin d’infliger des dégâts à sa cible.


(
Attaque de la serre de l’aigle ª
Eagle claw attack
Dextérité 15+

Destruction d’arme

Bonus de base à l’attaque +2
Le personnage est capable de frapper l’arme ou le bouclier d’un adversaire, et de les détruire, à l’aide de ses attaques à mains nues.


(
Coup de pied circulaire ª
Circle kick
Dextérité 15+

Bonus de base à l’attaque +3
Attaque à outrance : Une seule attaque à mains nues. Si elle réussit, un second jet d’attaque (même bonus à l’attaque) est autorisé contre un autre adversaire situé dans l’espace contrôlé par le personnage.


(
Faiblesse feinte ª
Feign weakness
Bonus de base à l’attaque +2
Action simple. Lorsque le personnage se bat à mains nues et qu’il réussit un jet de Bluff, opposé à un jet de Psychologie, son adversaire le croit désarmé et tente une attaque d’opportunité. Le personnage peut alors l’attaquer avant cette attaque d’opportunité et en le prenant au dépourvu ! Egalement possible avec une arme de taille TP (Bluff à –2) ou P (Bluff à –6), auparavant dissimulée, et que le personnage sait manier, ou avec une arme “déguisée” (ex. : éventail de guerre), sans pénalité au Bluff.

Contrairement à une feinte, l’attaque est immédiate. Ce don ne peut être utilisé qu’une seule fois par rencontre, car les adversaires sont alors trop méfiants pour se faire berner une seconde fois de cette manière.


(
Parade de projectiles
Deflect arrows
Dextérité 13+
Une seule fois par round. Action libre. Avec une main libre, contre n’importe quelle arme à distance : Jet de Réflexes (DD 20 + bonus magique du projectile ou de l’arme de jet) pour la dévier. Le personnage doit voir venir l’attaque et ne doit pas être pris au dépourvu.


(
Saisie de projectiles ª
Snatch arrows
Dextérité 15+

Bonus de base à l’attaque +3
Lors de l’utilisation du don Parade de projectiles, le personnage a la possibilité de saisir le projectile (ou l’arme de jet) au lieu de simplement le dévier. Une arme de jet peut alors être immédiatement relancée sur son lanceur, son la forme d’une action libre.


(
Poings de fer ª
Fists of iron
Bonus de base à l’attaque +2
Le personnage doit annoncer l’utilisation de ce don avant d’effectuer le jet d’attaque à mains nues. Points de dégâts supplémentaires : 1d4. Nombre de tentatives quotidiennes : 3 + modificateur de Sagesse).


(
Science de la lutte 13
Improved grapple
—
Lorsque le personnage réussit une attaque à mains nues, il inflige des dégâts normaux et peut alors choisir d’entrer en lutte avec son adversaire, sans que celui-ci puisse lui porter une attaque d’opportunité. Il s’agit d’une action libre et aucune saisie de la cible n’est nécessaire. Lors de la lutte, le personnage inflige des dégâts normaux ou temporaires, au choix et sans pénalité à ses jets de lutte.


(
Uppercut
Stunning fist
Dextérité 13+

Sagesse 13+

Bonus de base à l’attaque +8
Une seule fois par round (maximum : une fois par jour tous les 4 niveaux de personnage). Le personnage doit annoncer l’utilisation de ce don avant d’effectuer le jet d’attaque à mains nues. Si l’attaque inflige des dégâts : Jet de Vigueur (DD 10 + modificateur de Sagesse + niveau de personnage ÷ 2). Echec : Victime étourdie pendant 1 round. Pour les moines, le nombre de coups par jour obtenus grâce à ce don s’ajoute aux siens. Un lanceur de sorts peut combiner un sort de contact avec ce don afin d’infliger des dégâts et d’étourdir sa cible.


(
Attaques étourdissantes supplémentaires ** ª
Extra stunning attacks
Bonus de base à l’attaque +2
Le personnage peut effectuer trois attaques étourdissantes supplémentaires par jour.


(
Coup lancinant ª
Pain touch
Sagesse 19+

Bonus de base à l’attaque +2
La victime d’une attaque étourdissante réussie devient nauséeuse pendant un round, suite à l’étourdissement. Une immunité contre les attaques étourdissantes s’applique également à ce don. Idem pour les créatures d’au moins une catégorie de taille de plus que le personnage.

Science du critique *
Improved critical
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +8
Probabilité de réaliser des coups critiques à l’aide de l’arme choisie (ou rayons, ou projectiles énergétiques, ou sorts de contact) : ×2.


(
Art du critique * º 11
Greater Critical
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +8
Multiplicateur des dégâts en cas de coup critique réalisé à l’aide de l’arme choisie (ou rayons, ou projectiles énergétiques, ou sorts de contact) : +1.

Science de la feinte d
Improved feint
Bonus de base à l’attaque +3
4 degrés de Bluff
Bonus d’aptitude de +3 à tous les jets de Bluff destinés à effectuer des feintes au cours d’un combat.


(
Voie de la feinte d
Ultimate feint
Bonus de base à l’attaque +7
7 degrés de Bluff
Lorsqu’il utilise la compétence Bluff au corps à corps pour effectuer une feinte, le personnage peut effectuer une attaque immédiatement après son jet de compétence, sans devoir attendre le round suivant. Si le jet de Bluff réussit, la cible est prise au dépourvu.

Science de la guérison 9
Improved healing
—
Bonus égal au bonus de Sagesse pour tous les jets de Premiers secours.

Science de l’initiative
Improved initiative
—
Bonus de +4 au jet d’initiative.


(
Coup mortel ª
Death blow
Bonus de base à l’attaque +2
Un coup de grâce devient une action simple au lieu d’une action complexe.

Talent *
Skill focus
—
Bonus de +2 à tous les jets concernant la compétence choisie.

Talon d’Achille * 11
—
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +1
Jets d’attaque de l’arme choisie : Modificateur d’Intelligence au lieu du modificateur de Force. Cette technique ne peut être utilisée qu’à partir du 2ème round de combat. Armes : N’importe quelle arme, combat à mains nues, lutte, armes naturelles ou rayons.

Tir à bout portant
Point blank shot
—
Bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de dégâts, mais seulement jusqu’à 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases. Ce don peut être utilisé avec des rayons et des projectiles énergétiques, mais ceux qui absorbent des niveaux ou des points de caractéristiques infligent en sus 1 point de dégâts d’énergie négative au lieu d’un bonus d’absorption.


(
Tir de loin
Far shot
—
Facteur de portée ×1½ (projectiles) ou ×2 (armes de jet).


(
Tir meurtrier 11
—
Dextérité 13+
Une seule fois par round. Lorsqu’un tir abat un adversaire (pv négatifs), tir gratuit et immédiat sur une autre créature (même bonus d’attaque que le tir meurtrier).


(
Science du tir meurtrier 11
—
Dextérité 13+

Tir rapide
Nombre de fois illimité par round. Lorsqu’un tir abat un adversaire (pv négatifs), tir gratuit et immédiat sur une autre créature (même bonus d’attaque que le tir meurtrier).


(
Tir en mouvement
Shot on the run
Dextérité 13+

Esquive

Souplesse du serpent
Action d’attaque avec une arme de jet ou à projectiles : Possibilité de se déplacer avant et après l’attaque. Distance totale maximale : Vitesse de déplacement × 1.


(
Tir de précision
Precise shot
—
Annulation du malus habituel de –4 pour une attaque à distance (arme, rayon ou projectile énergétique) sur une créature engagée au corps à corps.


(
Tir d’élite ª
Sharp-shooting
Bonus de base à l’attaque +3
Bonus de +2 aux jets d’attaque à distance contre des cibles bénéficiant d’une couverture ni totale, ni nulle.


(
Tir rapide
Rapid shot
Dextérité 13+
Attaque à outrance : Une attaque supplémentaire (bonus de base à l’attaque), mais avec un malus de –2 pour toutes les attaques du round, celle-ci comprise.


(
Science du tir meurtrier 11
—
Dextérité 13+

Tir meurtrier
Nombre de fois illimité par round. Lorsqu’un tir abat un adversaire (pv négatifs), tir gratuit et immédiat sur une autre créature (même bonus d’attaque que le tir meurtrier).


(
Science du tir rapide ¹
Improved rapid shot
Dextérité 13+

Bonus de base à l’attaque +2
Annule le malus de –2 à toutes les attaques à distance effectuées à l’aide du don Tir rapide.

Tireur zen ª
Zen archery
Sagesse 13+

Bonus de base à l’attaque +3
Le personnage utilise son modificateur de Sagesse au lieu du modificateur de Dextérité lorsqu’il effectue des attaques à distance contre des cibles situées à 10 m (30 pieds) ou moins, soit à 62/3 (6) cases ou moins.

Touche-à-tout e
Jack of all trades
Niveau de personnage 8+
Le personnage peut effectuer des jets de compétence innée pour toutes les compétences, c’est-à-dire même pour les compétences exigeant une formation qu’il n’a pas reçue et les compétences réservées qui sont interdites à sa(ses) classe(s) de personnage.

Tyran
Tyrant
Niveau de personnage 6+

Alignement Mauvais
Permet d’attirer une horde d’humanoïdes maléfiques et de les diriger non pas par les vertus de la loyauté, mais par la terreur et par des promesses de butin. Voir supplément Evil, pages 60 et 61.

Vigilance
Alertness
—
Bonus de +2 aux jets de Détection et de Perception auditive.


(
Sixième sens 11
—
Sagesse 13+
Bonus de +4 aux jets de Détection et de Perception auditive (remplace le bonus du don Vigilance). Conservation du bonus de Dextérité à la CA si le personnage est pris au dépourvu et/ou s’il est attaqué par un adversaire invisible.

Vigueur surhumaine
Great fortitude
—
Bonus de +2 à tous les jets de Vigueur.

Vitesse e
Dash
—
Armure et charge légères max. : La vitesse de déplacement du personnage est augmentée de 1,5 m (5 pieds).

Volonté de fer
Iron will
—
Bonus de +2 à tous les jets de Volonté.


(
Conscience prolongée ª
Remain conscious
Endurance / Robustesse

Bonus de base à l’attaque +2
A 0 point de vie et moins, le personnage peut effectuer une action partielle par round, et ce jusqu’à atteindre –10 points de vie (mort immédiate).

Yeux derrière la tête (des) ª
Eyes in the back of your head
Sagesse 19+

Bonus de base à l’attaque +3
Les adversaires du personnage ne disposent pas du bonus d’attaque habituel de +2 lorsqu’ils le prennent en tenaille, sauf s’il se voit, d’une manière ou d’une autre, refuser son modificateur de Dextérité à la CA.
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Dons d’Ordre Général : Magie
General Feats : Magic
Conditions ‡
Avantages

Arme de prédilection *
Weapon focus
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +1
Bonus de +1 aux jets d’attaque de l’arme de prédilection. Armes : N’importe quelle arme, combat à mains nues, lutte, rayons, projectiles énergétiques, sorts de contact ou pouvoirs de contact.


(
Spécialisation incantatoire * c
Spell specialization
Arme de prédilection (rayons ou projectiles énergétiques)

Jeteur de sorts de niveau 4+
Bonus de +2 aux dégâts pour les sorts du type choisi (rayons ou projectiles énergétiques) et pour lesquels un jet de contact à distance est requis, mais uniquement si la cible est située à moins de 10 m (30 pieds).

Botte secrète *
Weapon finesse
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +1
Jets d’attaque de l’arme choisie : Modificateur de Dextérité au lieu du modificateur de Force. Port d’un bouclier : Sa pénalité d’armure s’applique à ces jets ! Armes : Armes légères, rapière (à une main), fine-lame (à une main), chaîne cloutée (taille M ou plus), combat à mains nues, armes naturelles ou sorts de contact. Très utile aux voleurs et aux moines !

Combat à deux armes
Two-weapon fighting
—
Les malus aux jets d’attaque des deux armes sont réduits de 2 points. Un lanceur de sorts peut utiliser un sort de contact et une arme en même temps, mais il doit déjà avoir une arme en main avant de lancer son sort, car dégainer une arme déchargerait le sort retenu. Au cours d’une action ultérieure, il pourra alors attaquer avec son sort de contact retenu (arme légère) et avec son arme.


(
Science du combat à deux armes
Improved two-weapon fighting
Ambidextrie

Bonus de base à l’attaque +9
Nouvelle attaque supplémentaire avec l’arme secondaire, mais avec un malus de –5 (normal pour une 2ème attaque !). Un lanceur de sorts peut utiliser un sort de contact et une arme en même temps, mais il doit déjà avoir une arme en main avant de lancer son sort, car dégainer une arme déchargerait le sort retenu. Au cours d’une action ultérieure, il pourra alors attaquer avec son sort de contact retenu (arme légère) et avec son arme.

Ecole renforcée *
Spell focus
—
Bonus de +2 au DD des jets de sauvegarde de tous les sorts de l’école de magie choisie.


(
Défense profane * c
Arcane defense
—
Bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre tous les sorts de la même école que celle de l’Ecole renforcée.


(
Ecole intensifiée * c
Greater spell focus
—
Bonus de +4 au DD des jets de sauvegarde de tous les sorts de l’école de magie choisie. Ce don remplace l’Ecole renforcée et seule une école renforcée peut être intensifiée.

Efficacité des sorts accrue
Spell penetration
—
Bonus de +2 aux jets de niveau de lanceur de sorts afin de contrer la résistance à la magie des cibles des sorts.


(
Efficacité des sorts transcendée c
Greater spell penetration
—
Bonus de +4 aux jets de niveau de lanceur de sorts afin de contrer la résistance à la magie des cibles des sorts. Ce don remplace l’Efficacité des sorts accrue.

Familier artificiel ³
Construct familiar
Ensorceleur ou magicien
Permet d’appeler un familier du type “créature artificielle” au lieu de “créature magique”. Il bénéficie alors de toutes les aptitudes spéciales et immunités des créatures artificielles. Ce don ne s’applique pas aux familiers ayant déjà été appelés.

Familier enchanté ³
Enspell familiar
Ensorceleur ou magicien

Possession d’un familier
Tant que le familier reste à moins de 1,5 km de son maître, les effets des sorts que celui-ci lance sur sa propre personne peuvent être transférés sur lui (transfert d’effet magique, normalement limité à une distance de 1,5 m).

Familier mort-vivant ³
Undead familiar
Ensorceleur ou magicien
Permet d’appeler un familier de type “mort-vivant” au lieu de “créature magique”. Il bénéficie alors de toutes les aptitudes spéciales et immunités des morts-vivants. S’il meurt, il peut être réanimé à l’aide du sort rappel à la vie, bien que cela ne lui rende pas son état de mort-vivant, mais celui d’une créature vivante. Un familier mort-vivant est sujet au renvoi et à l’intimidation des morts-vivants. Ce don ne s’applique pas aux familiers ayant déjà été appelés.

Familier noble c
Improved familiar
Possibilité d’adopter un nouveau familier d’alignement compatible
Lorsque le personnage choisit un nouveau familier, il a la possibilité d’opter, à la place, pour un familier noble. Son alignement peut être distant d’un degré sur chacun de ses deux axes (loi/chaos et bien/mal).

Familier objet ³
Token familiar
Ensorceleur ou magicien
Sur simple commande, le familier se transforme en objet inanimé de taille Min. Il ne peut alors plus utiliser ses sens, ni ses aptitudes spéciales. Une seconde commande permet d’inverser le processus décrit ci-dessus. Ce don ne s’applique pas aux familiers ayant déjà été appelés.

Familier supplémentaire * ³
Extra familiar
Ensorceleur ou magicien

Possession d’un familier
Le lanceur de sorts reçoit un nouveau familier et cumule les avantages que chacun d’eux lui fournit, sauf les bonus de même nature. S’il possède déjà des dons liés aux familiers, ceux-ci peuvent s’appliquer gratuitement au nouveau familier.

Incantation supplémentaire * c
Extra slot
Jeteur de sorts de niveau 4+
Accorde un sort de plus par jour, de n’importe quel niveau de sort auquel le personnage a accès, sauf le plus élevé. Une fois choisi, le niveau de sort ne peut pas être modifié.

Magie de guerre
Combat casting
—
Bonus de +4 aux jets de Concentration lorsque le personnage lance un sort sur la défensive en plein combat.


(
Incantation de combat º 11
Advanced combat casting
Constitution 13+
Le personnage jette systématiquement ses sorts sur la défensive, mais il est alors dispensé du jet de Concentration (réussite automatique).

Maîtrise des sorts *
Spell mastery
Magicien
Les (bonus d’Intelligence) sorts choisis peuvent être préparés sans avoir recours à un livre de sorts.

Port d’armure légère
Armor proficiency (light)
—
La pénalité d’armure des armures légères ne s’applique plus qu’aux compétences pour lesquelles elle est obligatoire, et non plus aux jets d’attaque et à toutes les compétences impliquant un déplacement quelconque.


(
Armure profane 9
Armored casting
Dextérité 13+
L’échec des sorts profanes est diminué de moitié.

Préparation profane c
Arcane preparation
Lancer des sorts de la même manière qu’un  barde ou un ensorceleur (c.-à-d. sans préparation)
Permet de préparer, chaque jour, un ou plusieurs sorts de la même manière qu’un magicien, et donc de préparer à l’avance un sort avec un don de métamagie, annulant ainsi l’obligation de le lancer en tant qu’action complexe.

Rayons renforcés 4
Ray focus
—
Bonus de +2 au DD des jets de sauvegarde de tous les sorts à rayon, cumulable avec le bonus du don Ecole renforcée.

Science du combat à mains nues
Improved unarmed strike
—
Le personnage est considéré comme étant “armé”. Il ne provoque donc pas d’attaques d’opportunité et y a droit chaque fois qu’on l’attaque à mains nues. Un lanceur de sorts peut combiner un sort de contact avec ce don afin d’infliger des dégâts à sa cible.


(
Uppercut
Stunning fist
Dextérité 13+

Sagesse 13+

Bonus de base à l’attaque +8
Une seule fois par round (maximum : une fois par jour tous les 4 niveaux de personnage). Le personnage doit annoncer l’utilisation de ce don avant d’effectuer le jet d’attaque à mains nues. Si l’attaque inflige des dégâts : Jet de Vigueur (DD 10 + modificateur de Sagesse + niveau de personnage ÷ 2). Echec : Victime étourdie pendant 1 round. Pour les moines, le nombre de coups par jour obtenus grâce à ce don s’ajoute aux siens. Un lanceur de sorts peut combiner un sort de contact avec ce don afin d’infliger des dégâts et d’étourdir sa cible.

Science de la convocation c
Augment summoning
Jeteur de sorts de niveau 2+
Les créatures conjurées par le personnage à l’aide d’un sort de convocation ont +1 pv par DV et un bonus d’aptitude de +1 à tous leurs jets d’attaque et de dégâts.

Science du critique *
Improved critical
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +8
Probabilité de réaliser des coups critiques à l’aide de l’arme choisie (ou rayons, ou projectiles énergétiques, ou sorts de contact) : ×2.


(
Art du critique * º 11
Greater Critical
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +8
Multiplicateur des dégâts en cas de coup critique réalisé à l’aide de l’arme choisie (ou rayons, ou projectiles énergétiques, ou sorts de contact) : +1.

Sort supplémentaire * c
Extra spell
Jeteur de sorts de niveau 3+
Accorde un sort connu de plus, de n’importe quel niveau de sort auquel le personnage a accès, sauf le plus élevé.

Talon d’Achille * 11
—
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +1
Jets d’attaque de l’arme choisie : Modificateur d’Intelligence au lieu du modificateur de Force. Cette technique ne peut être utilisée qu’à partir du 2ème round de combat. Armes : N’importe quelle arme, combat à mains nues, lutte, armes naturelles ou rayons.

Tir à bout portant
Point blank shot
—
Bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de dégâts, mais seulement jusqu’à 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases. Ce don peut être utilisé avec des rayons et des projectiles énergétiques, mais ceux qui absorbent des niveaux ou des points de caractéristiques infligent en sus 1 point de dégâts d’énergie négative au lieu d’un bonus d’absorption.


(
Tir de précision
Precise shot
—
Annulation du malus habituel de –4 pour une attaque à distance (arme, rayon ou projectile énergétique) sur une créature engagée au corps à corps.

Dons  de  Métamagie

Dons de Métamagie †
Metamagic Feats
Conditions ‡
Avantages


(
Atténuation énergétique * c
±0
Subdual substitution
Connaissances (mystères) : 5 degrés
Permet de modifier un sort pourvu d’un registre énergétique du type d’énergie choisi (acide, électricité, feu, froid ou son) afin qu’il inflige des dégâts temporaires à la place des dégâts énergétiques normaux.


(
Composantes immatérielles c
±0
Eschew materials
—
Permet de lancer un sort sans ses composantes matérielles, à condition que leur coût total ne dépasse pas 1 po.


(
Extension de zone c
+3
Widen spell
—
Taille de la zone d’effet d’un sort à émanation, à étendue ou à rayonnement (uniquement) : ×1½.


(
Incantation dédoublée c
+4
Twin spell
—
Le sort prend effet deux fois, tout comme s’il était lancé simultanément deux fois sur les mêmes cibles ou au même endroit. Toutes les variables du sort (cibles, zone d’effet, etc.) restent les mêmes. Chaque sort agit individuellement et d’éventuels jets de sauvegarde doivent être effectués pour chacun d’eux.


(
Incantation répétée c
+3
Repeat spell
—
Le sort est automatiquement relancé au début du tour suivant du personnage. Ses points d’origine et d’arrivée restent les mêmes. Si le sort avait une cible, sa répétition affecte cette même cible, sauf si elle se trouve à plus de 10 m (30 pieds) de sa position initiale. Un sort de contact ne peut pas être répété.


(
Rayon dédoublé c
±0
Split ray
—
Permet de dédoubler un sort qui inflige des dégâts à une cible unique et pour lequel un jet de contact à distance est requis. Le sort frappe alors deux cibles situées toutes deux à sa portée et à moins de 10 m (30 pieds) l’une de l’autre. Chacune reçoit la moitié du montant normal des dégâts (arrondi à l’inférieur). Note : Les deux rayons peuvent frapper la même cible.


(
Sort coopératif c
±0
Cooperative spell
—
Permet à plusieurs lanceurs de sorts (LdS) disposant tous de ce don de lancer de manière simultanée le même sort. Chaque LdS doit être adjacent à deux autres de ces LdS. DD du Sort : Meilleur DD des LdS, +2 pour le 2ème LdS, et +1 par LdS au-delà du 2ème. Jets de Niveau de Lanceur de Sorts : Meilleur niveau des LdS, +1 par LdS au-delà du 1er.


(
Sort démultiplié c
+3
Chain spell
—
Sort à cible unique et dont la portée est supérieure à “contact” : En plus de la cible principale, la démultiplication permet de toucher jusqu’à une cible secondaire par niveau de lanceur de sorts, située à moins de 10 m (30 pieds) de la cible principale. Dégâts : Le sort inflige à chaque cible secondaire la moitié du nombre normal de dés de dégâts (arrondi à l’inférieur) et accorde un jet de Réflexes pour ne subir que la moitié des dégâts. Aucuns Dégâts : DD du sort réduit de 4 pour les cibles secondaires.


(
Sort différé c (¹)
+3
Delay spell
—
L’activation d’un sort est retardée pendant 1 à 5 rounds, mais seulement un sort de zone, personnel ou de contact. Le retard est choisi lors de l’incantation et ne peut pas être modifié par la suite.


(
Sort de sanctuaire c
±0
Sanctum spell
—
Niveau de sort effectif : +1 si le sort est lancé dans le sanctuaire du personnage, ou –1 dans le cas contraire. Sanctuaire : Lieu où le personnage a passé, en tout, au moins 3 mois ; rayon de 3 m (10 pieds) par niveau ; le lieu désigné devient le (seul) sanctuaire du personnage au bout de 7 jours.


(
Sort modelé c
+1
Sculpt spell
—
Permet de modifier la forme de la zone d’un sort à zone d’effet : Cylindre (3 m (10 pieds) de rayon, 10 m (30 pieds) de hauteur), cône de 12 m (40 pieds), quatre cubes de 3 m (10 pieds) de côté, ou boule (étendue de 6 m (20 pieds) de rayon).


(
Substitut énergétique * c
±0
Energy substitution
Connaissances (mystères) : 5 degrés
Permet de modifier un sort pourvu d’un registre énergétique afin de lui substituer le type d’énergie choisi (acide, électricité, feu, froid ou son). Le sort agit de manière normale, seul le type énergétique des dégâts infligés étant modifié.


(
Combinaison
+4



énergétique * c
Energy admixture
Connaissances (mystères) : 5 degrés
Permet de modifier un sort pourvu d’un registre énergétique afin de lui ajouter le type d’énergie choisi (acide, électricité, feu, froid ou son). Le sort agit de manière normale, mais un montant total de dégâts identique est également infligé avec le nouveau type d’énergie (dés lancés séparément) ! Même des énergies opposées peuvent être combinées à l’aide de ce don, qui peut également être utilisé conjointement au don Substitut énergétique. Enfin, combiner deux fois le même type d’énergie a pour effet, bien entendu, de doubler les dégâts infligés.

Augmentation d’intensité
Var.
Heighten spell
—
Augmente le niveau effectif d’un sort (niveau 9 max.) : DD de sauvegarde, effets contre certaines protections, etc. Le sort est préparé au niveau effectif ! Dégâts : La limite est elle aussi augmentée, en fonction du nouveau niveau du sort !

Contact à distance b
+2
Reach spell
—
Permet de lancer un sort de contact à une distance maximale de 10 m (30 pieds). Le sort devient donc un sort à rayon, ce qui implique de réussir un jet d’attaque de contact à distance.

Extension de durée
+1
Extend spell
—
Durée d’un sort : ×2.


(
Sort persistant c
+4
Persistent spell
—
Le sort lancé dure 24 heures. Il doit avoir une portée personnelle ou fixe, ne pas être instantané, et ne pas être un sort à déclenchement. Toute concentration n’est requise que pour obtenir des compléments d’information via le sort (action normale ne provoquant pas d’attaque d’opportunité).

Extension d’effet
+2
Empower spell
—
Tous les effets numériques variables d’un sort : ×1½.

Extension de portée
+1
Enlarge spell
—
Portée d’un sort : ×2.

Incantation dissimulée e
+1
Disguise spell
Musique de barde (faculté)

Représentation : 12 degrés
En pleine représentation, le personnage dissimule les composantes verbales et gestuelles du sort dans son interprétation artistique. Son incantation passe donc inaperçu.

Incantation rapide
+4
Quicken spell
—
Une fois par round. L’incantation d’un sort (une action maximum) devient une action libre, ce qui permet au lanceur de sorts d’effectuer une action normale lors du même round, et donc de lancer un autre sort s’il le désire.


(
Sort inné * c
+8
Innate spell
Incantation silencieuse

Incantation statique
Le personnage choisit l’un de ses propres sorts. Il peut désormais le lancer à volonté sous la forme d’un pouvoir magique, une fois par round, et sans devoir le préparer à l’avance. Le sort occupe une unité de sort de 8 niveaux de plus de manière permanente. un éventuel coût en PX est dépensé à chaque utilisation, et son focaliseur doit être utilisé. Si le sort possède une composante matérielle, un objet valant 50 fois sa valeur doit être utilisé comme focaliseur.

Incantation silencieuse
+1
Silent spell
—
Supprime la composante verbale d’un sort. Interdit aux bardes !


(
Sort inné * c
+8
Innate spell
Incantation rapide

Incantation statique
Le personnage choisit l’un de ses propres sorts. Il peut désormais le lancer à volonté sous la forme d’un pouvoir magique, une fois par round, et sans devoir le préparer à l’avance. Le sort occupe une unité de sort de 8 niveaux de plus de manière permanente. un éventuel coût en PX est dépensé à chaque utilisation, et son focaliseur doit être utilisé. Si le sort possède une composante matérielle, un objet valant 50 fois sa valeur doit être utilisé comme focaliseur.

Incantation statique
+1
Still spell
—
Supprime la composante gestuelle d’un sort. Cela permet donc d’annuler “l’échec des sort” des armures !


(
Sort inné * c
+8
Innate spell
Incantation rapide

Incantation silencieuse
Le personnage choisit l’un de ses propres sorts. Il peut désormais le lancer à volonté sous la forme d’un pouvoir magique, une fois par round, et sans devoir le préparer à l’avance. Le sort occupe une unité de sort de 8 niveaux de plus de manière permanente. un éventuel coût en PX est dépensé à chaque utilisation, et son focaliseur doit être utilisé. Si le sort possède une composante matérielle, un objet valant 50 fois sa valeur doit être utilisé comme focaliseur.

Quintessence des sorts
+3
Maximize spell
—
Tous les effets numériques variables d’un sort : Maximum !

Rayon conique 4
+2
Ray coning
—
Transforme un rayon en cône de 10 m (30 pieds). Les cibles présentes dans ce cône ont droit à un jet de Réflexes pour éviter les effets du rayon conique.

Rayon démultiplié 4
+2
Ray splitting
—
Permet de toucher trois cibles adjacentes à l’aide du même sort à rayon. Un jet d’attaque de contact à distance doit être effectué pour chacune des trois cibles, avec un malus de –4.

Rayon rémanent 4
+1
Ray extension
—
Permet de maintenir un rayon pendant un round supplémentaire. La prochaine action du lanceur du sort sert alors à porter une nouvelle attaque à l’aide du même rayon, mais pas forcément sur la même cible. Un nouveau jet d’attaque de contact à distance doit être effectué.

Rayonnement 4
+3
Ray burst
—
Transforme un rayon en rayonnement de 10 m (30 pieds) de rayon, centré sur le lanceur du sort. Toutes les cibles (alliés et ennemis) situées à 3 m (10 pieds) ou moins sont automatiquement touchées. Au-delà, les cibles ont droit à un jet de Réflexes pour éviter le rayonnement. Un abri total protège contre le sort.

Sanctification d’effet b
+2
Sacred spell
—
La moitié des dégâts infligés par un sort aux effets sanctifiés deviennent des dégâts d’énergie divine. On ne peut donc pas s’en protéger à l’aide de sorts tels que protection contre les énergies destructives. Seuls des sorts divins peuvent voir leurs effets ainsi sanctifiés.

Dons  de  Création  d'Objets

Dons de Création d’Objets
Item Creation Feats
Conditions ‡
Avantages (voir MdJ et GdM)

Création d’anneaux magiques
Forge ring
Jeteur de sorts de niveau 12+
Création d’anneaux magiques.

Création d’armes et armures magiques
Craft magic arms and armor
Jeteur de sorts de niveau 05+
Création d’armes, d’armures et de boucliers magiques.

Création de baguettes magiques
Craft wand
Jeteur de sorts de niveau 05+
Création de baguettes magiques.

Création de bâtons magiques
Craft staff
Jeteur de sorts de niveau 12+
Création de bâtons magiques.

Création d’objets merveilleux
Craft wondrous item
Jeteur de sorts de niveau 03+
Création d’objets merveilleux.

Création de sceptres magiques
Craft rod
Jeteur de sorts de niveau 09+
Création de sceptres magiques.

Ecriture de parchemins
Scribe scroll
Jeteur de sorts de niveau 01+
Rédaction de parchemins magiques.

Préparation de potions
Brew potion
Jeteur de sorts de niveau 03+
Création de potions.

Dons  Divins

Dons Divins
Divine Feats
Conditions ‡
Avantages

Bouclier divin b
Divine shield
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Charisme 13+ / Force 13+

Attaque en puissance

Science du coup de bouclier
Au prix d’une tentative de renvoi/intimidation des morts-vivants, action simple conférant au bouclier du personnage un bonus d’altération égal au bonus de Charisme de celui-ci, pendant un nombre de rounds égal à ce même bonus. Le bonus d’altération s’applique à la fois aux attaques portées à l’aide du bouclier et à la défense.

Endurance divine b
Divine vigor
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Charisme 13+

Emprise sur les morts-vivants
Au prix d’une tentative de renvoi/intimidation des morts-vivants, action simple augmentant la vitesse de déplacement de base du personnage de 3 m (10 pieds), soit de 2 cases, et lui conférant un bonus d’altération de +2 en Constitution. Ces deux effets durent un nombre de minutes égal au bonus de Charisme du personnage.

Puissance divine b
Divine might
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Charisme 13+ / Force 13+

Attaque en puissance
Au prix d’une tentative de renvoi/intimidation des morts-vivants, action simple transférant le bonus de Charisme du personnage aux dégâts qu’il inflige à l’aide de son arme, pendant un nombre de rounds égal à ce même bonus.

Purification divine b
Divine cleansing
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Charisme 13+

Emprise sur les morts-vivants
Au prix d’une tentative de renvoi/intimidation des morts-vivants, action simple conférant au personnage et à ses alliés, dans un rayonnement de 20 m (60 pieds), un bonus de sainteté de +2 aux jets de Vigueur, pendant un nombre de rounds égal au bonus de Charisme du personnage.


(
Résistance divine b
Divine resistance
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Charisme 13+

Emprise sur les morts-vivants
Au prix d’une tentative de renvoi/intimidation des morts-vivants, action simple conférant au personnage et à ses alliés, dans un rayonnement de 20 m (60 pieds), des résistances au feu, au froid et à l’électricité de 5 points chacune. Elles s’achèvent toutes à la fin du tour suivant du personnage.

Vengeance divine b
Divine vengeance
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Emprise sur les morts-vivants
Au prix d’une tentative de renvoi/intimidation des morts-vivants, action simple permettant au personnage d’infliger 2d6 points de dégâts supplémentaires, sous la forme d’énergie sainte, pour chaque attaque réussie, au corps à corps, contre des morts-vivants, et ce jusqu’à la fin du tour suivant du personnage.

Dons  Spéciaux

Dons Spéciaux
Special Feats
Conditions ‡
Avantages

Châtiment supplémentaire ** b
Extra smiting
Niveau de classe 4+

Châtiment (spécial)
Une tentative de châtiment de plus par jour, quel qu’en soit le type (selon la classe, la classe de prestige ou le domaine).

Emprise sur les Extérieurs d
Turn Outsider
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Sagesse 14+
Le personnage peut renvoyer, ou intimider, des Extérieurs comme s’il s’agissait de morts-vivants, mais avec 4 DV de plus.

Emprise sur les morts-vivants **
Extra turning
Renvoi ou intimidation des morts-vivants
Quatre tentatives de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants de plus par jour.


(
Répulsion intensifiée b
Heighten turning
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Charisme 13+
Lors d’un renvoi ou d’une intimidation des morts-vivants, le personnage choisit un nombre inférieur ou égal à son niveau effectif de prêtre. Ce nombre devient un bonus au jet de renvoi et un malus à l’efficacité (nombre de DV).


(
Répulsion de groupe b
Empower turning
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Charisme 13+
Les renvois ou les intimidations de morts-vivants peuvent être résolus avec un malus de –2 au jet de renvoi et une efficacité accrue de +2d6 DV de morts-vivants.


(
Répulsion rapide b
Quicken turning
Renvoi ou intimidation des morts-vivants

Charisme 13+
Les renvois ou les intimidations de morts-vivants peuvent devenir des actions libres, mais pas plus d’une tentative par round, et avec un malus de –4 au jet de renvoi et à l’efficacité (nombre de DV). Ce don ne peut pas être utilisé pour alimenter un don divin.

Spécialisation martiale *
Weapon specialization
Guerrier de niveau 4+

Maniement de l’arme utilisée

Arme de prédilection (arme)
Bonus de +2 aux dégâts (jusqu’à 10 m (30 pieds), soit 62/3 (6) cases, pour les armes à distance) pour l’arme choisie.

Dons  Spéciaux :  Barde

Dons Spéciaux : Barde
Special Feats : Barde
Conditions ‡
Avantages

Emprise musicale * e
Extra music
Musique de barde (faculté)
Musique de barde : Quatre utilisations de plus par jour.

Infrasons e
Subsonics
Musique de barde (faculté)

Représentation : 10 degrés
Le barde joue si doucement que ses adversaires ne peuvent pas entendre sa musique. Cependant, ses alliés en reçoivent tous les bénéfices normaux. Si la musique est utilisée contre des créatures adverses, celles-ci ne peuvent pas déterminer la source de ses effets, à moins qu’elles ne voient jouer le barde ou qu’elles ne disposent d’un moyen de le découvrir.

Mélodie persistante e
Lingering song
Musique de barde (faculté)
La durée des pouvoirs d’encouragement, d’inspiration et d’inspiration héroïque (musique de barde) est multipliée par 2.

Musique végétale e
Green ear
Musique de barde (faculté)

Représentation : 10 degrés
Musique de barde et interprétation de virtuose (classe de prestige) : Les pouvoirs mentaux de ces facultés affectent également les végétaux ordinaires et les plantes.

Requiem e
Requiem
Musique de barde (faculté)

Représentation : 12 degrés
Musique de barde et interprétation de virtuose (classe de prestige) : Les pouvoirs mentaux de ces facultés affectent également les morts-vivants, mais avec une durée diminuée de moitié.

Savoir occulte e
Obscure lore
Savoir bardique (Ex)
Bonus de +3 à tous les jets de savoir bardique.

Dons  Spéciaux :  Moine

Dons Spéciaux : Moine
Special Feats : Monk
Conditions ‡
Avantages

Attaques étourdissantes supplémentaires ** ª
Extra stunning attacks
Attaque étourdissante (Su)

Bonus de base à l’attaque +2
Le personnage peut effectuer trois attaques étourdissantes supplémentaires par jour.

Caillou instable ²
Pebble underfoot
Gnome

Intelligence 13+

Expertise du combat

Science du croc-en-jambe
Contre une créature d’au moins deux catégories de taille de plus : Bonus de +4 au jet opposé d’un croc-en-jambe. En cas d’échec, la cible ne peut pas tenter, en retour, un croc-en-jambe contre le personnage.

Coup chancelant ²
Staggering blow
Demi-orque

Attaque étourdissante (Su)
Force 15+

Bonus de base à l’attaque +4
Attaque à mains nues réussie contre un adversaire étourdi : Jet de Vigueur (DD 10 + ½ niveau de moine + modificateur de Sagesse), sinon la victime devient chancelante (seulement une action partielle lors de chaque round) pendant un nombre de rounds égal à la moitié du niveau de moine du personnage.

Coup lancinant ª
Pain touch
Attaque étourdissante (Su)
Sagesse 19+

Bonus de base à l’attaque +2
La victime d’une attaque étourdissante réussie (don ou faculté du moine, sans distinction) devient nauséeuse pendant un round, suite au round d’étourdissement. Une immunité contre les attaques étourdissantes s’applique également à ce don. Idem pour les créatures d’au moins une catégorie de taille de plus que le personnage.

Coup de la sauterelle ²
Grasshopper strike
Halfelin

Dextérité 13+

Esquive

Souplesse du serpent

Attaque éclair

Bonus de base à l’attaque +4
Acrobaties : 5 degrés

Saut : 5 degrés
Le personnage peut “faire 10” aux jets d’Acrobaties et de Saut, même au cœur d’un combat au corps à corps. Cela lui permet de sauter lors de ses déplacements sans avoir à effectuer aucun jet.

Déluge non orthodoxe * ²
Unorthodox flurry
Drow

Moine de niveau 6+
Arme légère choisie : Le personnage devient tellement compétent dans son maniement qu’il peut s’en servir en tant qu’arme spéciale de moine. Une arme exotique ne peut être choisie qu’à la condition que le personnage soit déjà compétent dans son maniement.

Poing matoir ²
Hammer fist
Nain

Force 13+
Bonus de Force aux dégâts pour les attaques à mains nues : × 1½. Ce don ne peut pas être appliqué à un déluge de coups ou si l’une des deux mains n’est pas libre.

Poings fulgurants ª
Lightning fists
Moine de niveau 4+

Dextérité 15+
Attaque à outrance : Le personnage peut effectuer deux attaques à mains nues supplémentaires, mais toutes ses attaques subissent alors une pénalité de –5 au toucher. Ce don améliore et supplante le déluge de coups.

Saut de la mante ª
Mantis leap
Moine de niveau 7+

Saut : 5 degrés
Le personnage désigne un adversaire situé à une distance inférieure à la distance maximale d’un saut réussi et effectue un jet de Saut. Si ce jet réussit (cible atteinte par le saut), le personnage effectue alors une attaque identique à celle d’une charge, mais avec le bonus de Force aux dégâts multiplié par deux !

Dons  Spéciaux :  Roublard

Dons Spéciaux : Roublard
Special Feats : Rogue
Conditions ‡
Avantages

Attaque artérielle e
Arterial strike
Attaque sournoise (Ex)

Bonus de base à l’attaque +4
Attaque sournoise : En sacrifiant +1d6, le personnage crée une hémorragie (–1 pv/round). Le nombre d’hémorragies n’est pas limité. Elles cessent lorsqu’un jet de Premiers secours est réussi sur la victime, ou suite à l’utilisation d’une quelconque méthode de guérison magique.

Botte du jarret e
Hamstring
Attaque sournoise (Ex)

Bonus de base à l’attaque +4
Attaque sournoise : En sacrifiant +2d6, le personnage diminue de moitié la vitesse de déplacement terrestre de sa victime. Cet effet cesse lorsqu’un jet de Premiers secours est réussi sur la victime, à la suite de l’utilisation d’une quelconque méthode de guérison magique, ou après 24 heures. Il faut réussir deux Bottes du jarret pour ralentir un quadrupède. Ce don est sans effet contre les créatures ne possédant aucune jambe, ou patte, et contre celles qui en possèdent plus de quatre.

Dons  Psioniques

Dons Psioniques
Psionic Feats
Conditions ‡
Avantages


(
Perfectionnement psionique * 12
Upgrade power
—
Lorsque le personnage acquiert un pouvoir dans la chaîne de pouvoirs choisie (cf. Dragon #287, pp 55-56), il peut remplacer un ou plusieurs pouvoirs de niveau inférieur, dans cette même chaîne, par d’autres pouvoirs de niveau équivalent. Pour tout niveau de pouvoir donné, si le personnage “oublie” le dernier pouvoir de sa discipline, il devra obligatoirement le remplacer par un pouvoir de même niveau dans sa discipline.

Arme de prédilection *
Weapon focus
Maniement de l’arme utilisée
Bonus de base à l’attaque +1
Bonus de +1 aux jets d’attaque de l’arme de prédilection. Armes : N’importe quelle arme, combat à mains nues, lutte, rayons, projectiles énergétiques, sorts de contact ou pouvoirs de contact.


(
Spécialisation psionique 12
Power specialization
Arme de prédilection (rayons)

Manifesteur de niveau 4+
Bonus de +2 aux dégâts pour les pouvoirs pour lesquels un jet de contact à distance est requis, mais uniquement si la cible est située à moins de 10 m (30 pieds).

Focaliseur psionique *
Psionic focus
—
Bonus de +2 au DD des jets de sauvegarde de tous les pouvoirs de la discipline psionique choisie.


(
Défense psionique * 12
Psionic defense
—
Bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre tous les pouvoirs de la même discipline que celle du Focaliseur psionique.

Forteresse psychique
Psychic bastion
?
Procure une solidité mentale de ? points.


(
Ecran mental 12
Mind blind
—
Procure une solidité mentale permanente de 3 points, cumulable avec celles du don Forteresse psychique et des modes de défense psioniques. Cependant, tous les modes d’attaque psioniques du personnage reçoivent un malus de –3 points de dégâts aux caractéristiques (dégâts min. : 1).

Modelage psychique 12
Resculpt mind
Psion

Manifesteur de niveau 3+
Lorsque le personnage acquiert un nouveau mode de combat psionique, il peut désormais le remplacer par un don métapsionique. Ce choix se présente donc aux niveaux 3, 5, 7, 9 et 11. Passés ces niveaux, le personnage acquiert obligatoirement un mode de combat psionique à chacun des niveaux 13, 15, 17 et 19.

Pouvoir supplémentaire * 12
Extra power
Manifesteur de niveau 3+
Le personnage acquiert un nouveau pouvoir situé dans la liste de pouvoirs de sa classe. Le niveau du pouvoir doit être strictement inférieur au niveau de pouvoir maximum que le personnage est en mesure de manifester.

Science de la construction 12
Augment construction
Manifesteur de niveau 2+
Les créatures créées par le personnage à l’aide d’un pouvoir de créature astrale ont +1 pv par DV et un bonus d’aptitude de +1 à tous leurs jets d’attaque et de dégâts.

Dons  Métapsioniques

Dons Métapsioniques ††
Metapsionic Feats
Conditions ‡
Avantages


(
Extension de zone
+6



psychique 12
Widen power
—
Taille de la zone d’effet d’un pouvoir à émanation, à étendue ou à rayonnement (uniquement) : ×1½.


(
Pouvoir démultiplié 12
+6
Chain power
—
Pouvoir à cible unique et dont la portée est supérieure à “contact” : En plus de la cible principale, la démultiplication permet de toucher jusqu’à une cible secondaire par niveau de psioniste, située à moins de 10 m (30 pieds) de la cible principale. Dégâts : Le pouvoir inflige à chaque cible secondaire la moitié du nombre normal de dés de dégâts (arrondi à l’inférieur) et accorde un jet de Réflexes pour ne subir que la moitié des dégâts. Aucuns Dégâts : DD du pouvoir réduit de 4 pour les cibles secondaires.


(
Pouvoir modelé 12
+2
Sculpt power
—
Permet de modifier la forme de la zone d’un pouvoir à zone d’effet : Cylindre (3 m (10 pieds) de rayon, 10 m (30 pieds) de hauteur), cône de 12 m (40 pieds), quatre cubes de 3 m (10 pieds) de côté, ou boule (étendue de 6 m (20 pieds) de rayon).


(
Pouvoir répété 12
+6
Repeat power
—
Le pouvoir est automatiquement relancé au début du tour suivant du personnage. Ses points d’origine et d’arrivée restent les mêmes. Si le pouvoir avait une cible, sa répétition affecte cette même cible, sauf si elle se trouve à plus de 10 m (30 pieds) de sa position initiale. Un pouvoir de contact ne peut pas être répété.


(
Rayon psionique
±0



dédoublé 12
Split psionic ray
—
Permet de dédoubler un pouvoir qui inflige des dégâts à une cible unique et pour lequel un jet de contact à distance est requis. Le pouvoir frappe alors deux cibles situées toutes deux à sa portée et à moins de 10 m (30 pieds) l’une de l’autre. Chacune reçoit la moitié du montant normal des dégâts (arrondi à l’inférieur). Note : Les deux rayons peuvent frapper la même cible.


(
Substitut énergétique
±0



psionique * 12
Psionic energy substitution
Connaissances (psioniques) : 5 degrés
Permet de modifier un pouvoir pourvu d’un registre énergétique afin de lui substituer le type d’énergie choisi (acide, électricité, feu, froid ou son). Le pouvoir agit de manière normale, seul le type énergétique des dégâts infligés étant modifié.


(
Combinaison
+8



énergétique psionique * 12
Psionic energy admixture
Connaissances (psioniques) : 5 degrés
Permet de modifier un pouvoir pourvu d’un registre énergétique afin de lui ajouter le type d’énergie choisi (acide, électricité, feu, froid ou son). Le pouvoir agit de manière normale, mais un montant total de dégâts identique est également infligé avec le nouveau type d’énergie (dés lancés séparément) ! Même des énergies opposées peuvent être combinées à l’aide de ce don, qui peut également être utilisé conjointement au don Substitut énergétique psionique. Enfin, combiner deux fois le même type d’énergie a pour effet, bien entendu, de doubler les dégâts infligés.

Amplification psychique 12
+2
Fortify power
—
Tous les effets numériques variables d’un pouvoir : +¼, avec un surplus minimum de 1. Le personnage peut appliquer ce don plusieurs fois à un même pouvoir, en dépensant à chaque fois les 2 points de puissance requis par le don. Cependant, il ne doit pas atteindre la limite des points de puissance qu’il peut investir dans l’utilisation d’un unique pouvoir.

Extension de portée psychique
+1
Enlarge power
—
Portée d’un pouvoir : ×2 (?).


(
Contact psychique
+2



à distance 12
Reach power
—
Permet de manifester un pouvoir de contact à une distance maximale de 8 m (25 pieds). Le pouvoir devient donc un pouvoir à rayon, ce qui implique de réussir un jet d’attaque de contact à distance.

Dons  Initiaux  de  Background

Les dons figurant dans le tableau suivant peuvent être acquis uniquement à la création d’un personnage. Chaque personnage est limité à un unique don initial de background (ou plus si le MD le permet).

Dons de Background
Background Feats
Avantages

Académie de Darakeene 10
—
Bonus de +2 aux réactions des habitants de Darakeene. Le personnage fait partie de la basse noblesse de cet empire.

Dresseur de serpents 8
Raised by snake handlers
Bonus de +4 aux jets de Vigueur contre le poison. Malus de –2 à tous les jets de compétence basés sur le Charisme, en raison des cicatrices laissées par les morsures.

Enfant choyé 8
Sheltered child
Bonus de +2 en Intelligence et en Sagesse. Malus de –2 en Force, en Constitution et en Charisme.

Enfant des loups 8
Raised by wolves
Bonus de +2 en Force et en Constitution. Malus de –2 en Intelligence, en Sagesse et en Charisme. A l’instar des barbares, le personnage est illettré.

Homme de bonne compagnie 8
Lady’s man
Bonus de circonstance de +4 à tous les jets de compétence basés sur le Charisme lors d’une relation avec une personne du sexe opposé. Ce bonus devient un malus de circonstance de –4 avec une personne du même sexe.

Hydrophobe 8
Hydrophobic
Bonus de +4 aux jets de Bluff. Le personnage ne s’immergera jamais dans de l’eau (ou dans tout autre liquide), ni n’embarquera à bord d’un bateau de son plein gré. Au-dessus ou dans l’eau : Malus de moral de –4 en Dextérité, en Intelligence et en Volonté, mais bonus de moral de +2 en Force.

Lettres de noblesse 11
—
Argent de départ × 100, ou × 10 pour les moines. Le personnage est le deuxième enfant d’une famille de nobles très ancienne, avec château et quelques terres.

Conditions : Personnage humain, elfe, nain, gnome ou halfelin de niveau 1.

Mage nocturne 8
Night mage
Bonus de +3 au DD des jets de sauvegarde des sorts lancés la nuit. De jour, ce bonus devient un malus de –3.

Marque du destin 8
Born under a sign
Coup critique réussi (d6) : Dégâts normaux (1-3) ou multiplicateur de coup critique augmenté de 1 (4-6).

Dons  Infernaux

Pour acquérir ces “dons”, la première chose à faire consiste à conclure un pacte avec un démon. Cela permet d’obtenir le don Pacte infernal, condition d’obtention de tous les autres dons infernaux.

Dons Infernaux
Infernal Feats
Conditions ‡ / Avantages / Désavantages

Pacte infernal d
Infernal pact
Conditions : Conclure un pacte avec un démon, un diable ou un dæmon ; changement d’alignement (voir Désavantages). Au cours du pacte, le personnage cède définitivement au fiélon des points de vie, un point de Constitution ou de Sagesse, la vie d’un être cher, etc.

Avantages : Ce don donne accès à tous les autres dons infernaux.

Désavantages : L’alignement du personnage devient définitivement Mauvais ; seul un souhait, un miracle ou un artefact saint majeur peut changer cela.


(
Diablotin d
Imp
Conditions : Lanceur de sorts profanes ou divins.

Avantages : Un diablotin (ou un quasit dans le cas d’un Pacte infernal passé avec un démon) devient le familier du personnage. Il travaille pour celui-ci, mais continue de servir son maître infernal (ou démoniaque).

Désavantages : Si le personnage possédait déjà un familier, le diablotin le tue et dévore son âme, ce qui évite la perte de PX normalement encourue.


(
Force infernale * d
Unholy strength
Avantages : Bonus permanent de +2 en Force, et ce pour chaque acquisition de ce don.
Désavantages : La croissance musculaire du personnage est anormale et son corps en est presque difforme. Pour chaque acquisition supplémentaire de ce don, la Dextérité du personnage diminue d’un point.


(
Griffes / Crocs * d
Claws / Fangs
Avantages : Les griffes (ou les crocs) infligent 1d8 points de dégâts lorsque le personnage se bat à mains nues. Ces dégâts ne sont pas temporaires.

Désavantages : Le résultat final d’un jet de réaction est diminué d’une catégorie (ou de deux avec les griffes et les crocs), sauf pour les dragons, les démons et les créatures pour lesquelles les canons esthétiques humains n’ont aucune importance.


(
Immunité d
Immunity
Conditions : Perte de 250 PX.

Avantages : Immunité à toutes les maladies, y compris les maladies surnaturelles (maladie putréfiante des momies, lycanthropie), et réussite automatique des jets de sauvegarde contre toute contagion.

Désavantages : Toux rauque tenace se manifestant, en moyenne, une fois par jour, et tout particulièrement au mauvais moment.


(
Ame infernale * d
Infernal soul
Avantages : Bonus de +10 points de vie à chaque acquisition de ce don.

Désavantages : Aura maléfique ; toute créature qui détecte le mal perçoit cette aura à une distance de 30 m (100 pieds). Les semblables du maître du personnage (démons, diables ou dæmons) ont un peu plus de respect envers lui, comme s’il faisait partie des leurs.


(
Changement de forme * d
Shapechange
Avantages : Changement de forme à volonté, comme le sort du même nom, une seule fois par jour et par acquisition de ce même don, avec un niveau de lanceur de sorts égal au niveau du personnage.

Désavantages : Le score d’Intelligence du personnage diminue d’un point à chaque acquisition de ce don.


(
Membres supplémentaires * d
Multiple limbs
Avantages : Deux bras supplémentaires, deux jambes supplémentaires ou une queue préhensile poussent sur le corps du personnage. Une nouvelle acquisition de ce don ne permet pas d’avoir des Membres supplémentaires déjà acquis. Bras : Deux attaques secondaires supplémentaires ; les dons Ambidextrie et Combat à deux armes doivent être remplacés par les dons monstrueux Multidextrie et Combat à armes multiples. Jambes : Particularité de “insensibilité aux crocs-en-jambe” ; bonus de circonstance de +4 à tous les jets de charge à mains nues. Queue Préhensile : Force identique à celle du personnage ; permet de soulever un objet de la même manière qu’avec un bras ; peut être utilisée pour une attaque à mains nues ; don Science du croc-en-jambe acquis de manière automatique, mais uniquement pour la queue.
Désavantages : Les vêtements et l’armure du personnage doivent être adaptés. Malus de –8 en Charisme si les membres supplémentaires sont visibles.


(
Bénédiction infernale d
Unholy blessing
Conditions : Perte de 500 PX.

Avantages : Le démon avec lequel un Pacte infernal a été conclu accorde au personnage les bénéfices d’une aura infernale permanente (lanceur de sorts de niveau 20).
Désavantages : L’aura maléfique du personnage s’intensifie et de petites cornes poussent sur son crâne. Ces cornes deviendront de véritables cornes démoniaques au fil de leur croissance.


(
Immortalité d
Immortality
Conditions : Perte de 5 000 PX.

Avantages : Le personnage est immortel ; il ne vieillit plus et ne peut pas mourir des effets du vieillissement. Toute tentative magique visant à le faire vieillir échoue automatiquement.
Désavantages : Le démon à l’origine du Pacte infernal espère que le personnage sera tué, allant même jusqu’à fournir l’arme du crime. A sa mort, l’âme du personnage revient au démon, et aux tourments qu’il lui a préparés.


(
Putréfaction d
Rot
Avantages : Le contact du personnage véhicule une maladie putréfiante identique à la maladie surnaturelle des momies.

Désavantages : L’odeur du personnage devient identique à celle d’un cadavre en putréfaction.


(
Régénération d
Regeneration
Conditions : Perte de 300 PX.

Avantages : Régénération identique au sort du même nom (niveau de lanceur de sorts égal au niveau du personnage).

Désavantages : Le personnage devient une créature à sang froid. De plus, les dégâts de type feu sont multipliés par deux en cas d’échec au jet de sauvegarde associé.


(
Régénération majeure * d
Improved regeneration
Conditions : Perte de 500 PX.

Avantages : Régénération identique au pouvoir surnaturel du même nom, c.-à-d. que les dégâts reçus deviennent des dégâts temporaires et que le personnage récupère 3 pv/round, +2 pv/round pour chaque acquisition supplémentaire de ce même don.

Désavantages : Le peau du personnage pâlit et ne peut plus bronzer. Le personnage semble maladif et fiévreux, même lorsqu’il fait froid. Pour chaque acquisition supplémentaire de ce don, le Charisme du personnage diminue d’un point.


(
Sang venimeux d
Poison blood
Conditions : Perte de 100 PX.

Avantages : Toute créature qui touche le personnage à l’aide d’une attaque de contact s’expose aux toxines contenues dans son sang. Le personnage peut également utiliser son propre sang pour en enduire ses armes ou bien en se mutilant avant de prendre part à un combat. De plus, il est immunisé à tous les poisons. Type de poison : Contact.


DD
Dégâts Primaires
Dégâts Secondaires
DD
Dégâts Prim.
Dégâts Sec.


10
—
Mort
16
2d12 pv
Con 1


11
2d12 pv
2d12 pv
17
For 1d6
For 1d6


12
Con 1d3 + Sag 1
Con 1d3 + Sag 1d3
18
Con 1d6
2d6 pv


13
—
Inconscience
19
Dex 1d6
Sag 1d6


14
1 pv
Cha 2d6
22
Int 1d6
1d4 pv


15
1 pv
baiser de la goule
25
1d6 pv
1d6 pv

Désavantages : Le personnage devient une créature à sang froid, ses yeux se fendent verticalement, et il devient nocturne au fil du temps. Le port d’une armure plus lourde que l’armure de cuir empêche le personnage d’utiliser ce don.


(
Invisibilité * d
Invisibility
Avantages : Invisibilité à volonté, comme le sort du même nom, une seule fois par jour et par acquisition de ce même don, avec un niveau de lanceur de sorts égal au niveau du personnage.
Désavantages : La voix du personnage devient plus douce et moins agressive, et les gens lui témoignent moins d’intérêt. Son Charisme diminue de 3 points pour tous les jets de compétence.


(
Mensonge infaillible d
Undetectable lie
Avantages : Le personnage peut désormais mentir en toute impunité, car les sorts conçus pour détecter les mensonges échouent automatiquement sur lui. Seuls les Extérieurs dotés de pouvoirs magiques d’une puissance incommensurable peuvent percer à jours ses mensonges. Au cas où un artefact majeur permettrait de détecter les mensonges, il reste toujours une probabilité de 50% pour qu’il n’y parvienne pas.

Désavantages : La langue du personnage devient fourchue. Lorsqu’il parle, ceci peut être découvert grâce à un jet opposé de Détection contre Bluff.


(
Opulence * d
Wealth
Avantages : Le personnage obtient 15 000 po ou leur équivalent en pierres précieuses, en biens matériels et en objets magiques. Chaque acquisition supplémentaire de ce même don accorde au personnage 10 000 po (ou leur équivalent).
Désavantages : Aucun désavantage direct. En revanche, il est très probable pour que les richesses ainsi obtenues aient appartenues à d’autres personnes.


(
Objet magique * d
Magic item
Avantages : Le personnage obtient un objet magique (mineur, intermédiaire ou majeur ?) de manière permanente ; effectuez un jet de pourcentage sous la Table 8–2 du Dungeon Master’s Guide.

Désavantages : Les probabilités pour que l’objet magique soit maudit sont plus élevées que d’habitude. Il est également très probable qu’il ait appartenu à quelqu’un d’autre.


(
Résistance aux éléments * d
Element resistance
Avantages : Permet d’ignorer les 25 premiers points de dégâts du type d’énergie choisi (acide, électricité, feu, froid ou son).

Désavantages : Altération de la peau : Teinte verdâtre (acide), texture caoutchouteuse (électricité), écailles (feu), fourrure (froid) ou texture souple (son).


(
Souhait * d
Wish
Conditions : Deux autres dons infernaux, en dehors du Pacte infernal ; perte de 1 000 PX et de 3 points de vie.

Avantages : Le démon avec lequel le Pacte infernal a été conclu accorde au personnage un souhait, comme le sort du même nom. Le niveau de lanceur de sorts du démon à l’égard des effets du souhait est égal au niveau 20.

Désavantages : A chaque acquisition de ce don, le personnage renforce le pacte conclu avec le démon. Demander une faveur à un démon peut très probablement le décider à en faire de même à l’égard du demandeur.


(
Vision dans le noir d
Darkvision
Avantages : Le personnage acquiert la vision dans le noir à 20 m (60 pieds).

Désavantages : L’iris des yeux du personnage deviennent semblables à ceux d’un chat (fente verticale) et brillent lorsque la moindre lumière est projetée vers eux.


(
Vitesse * d
Increased movement
Avantages : Bonus de +6 m (20 pieds) en vitesse de déplacement de base, +3 m (10 pieds) par acquisition supplémentaire de ce même don.

Désavantages : Pieds fourchus. Les bottes adaptées sont rares…


(
Vol * d
Flight
Avantages : Vol à volonté, comme le sort du même nom, une seule fois par jour et par acquisition de ce même don, avec un niveau de lanceur de sorts égal au niveau du personnage.
Désavantages : Le personnage perd du poids et ses os deviennent creux. Sa Force diminue de 6 points lors d’une charge à mains nues.


(
Vol perpétuel d
Improved flight
Conditions : Perte de 200 PX.

Avantages : Vol à volonté, comme le sort du même nom, un nombre de fois par jour illimité, avec un niveau de lanceur de sorts égal au niveau du personnage. Son utilisation ne requiert aucune action.

Désavantages : De petites ailes démoniaques poussent dans le dos du personnage. Elles battent de manière incontrôlable en vol, parfois même au sol. Les vêtements et l’armure du personnage doivent être adaptés à la présence de ces ailes.

Dons  d'Ordre  Général  et  Monstrueux

Dons d’Ordre Général

et Monstrueux
General Feats
Conditions ‡
Avantages

Attaque aérienne
Flyby attack
Vitesse de déplacement aérien
En plein vol, la créature peut effectuer une action de mouvement normale (y compris un piqué) et une action partielle (mais pas un mouvement) à n’importe quel moment au cours de ce mouvement.

Attaques multiples
Multiattack
Au moins trois armes naturelles
Les attaques secondaires de la créatures subissent un malus de –2 aux jets d’attaque au lieu du –5 habituel.


(
Multitâche ª
Multitasking
Dextérité 15+

Intelligence 13+

Au moins quatre bras

Combat à deux armes

Science du combat à deux armes
Permet d’effectuer, au cours d’un même round, une action partielle distincte par paire de bras.

Combat à armes multiples
Multiweapon fighting
Au moins trois mains
Les malus aux jets d’attaque des attaques principales et secondaires sont réduits de 2 points. (Une attaque supplémentaire par main non directrice.)

Grand et responsable ª
Large and in charge
Force 17+

Allonge (taille G ou plus)
Attaque d’opportunité réussie contre un adversaire s’approchant de la créature : Jet opposé de Force, à +4 par catégorie de taille de plus et à +1 par tranche entière de 5 points de dégâts infligés par l’attaque. En cas de réussite, l’adversaire est repoussé de 1,5 m (1 case) en arrière, c’est-à-dire, normalement, dans la case d’où il venait.

Multidextrie
Multidexterity
Dextérité 15+

Au moins trois bras
Annulation des malus liées à toutes les mains non directrices de la créature (une seule main directrice !).

Notes  Concernant  tous  les  Dons


(
Le don à l’origine du don concerné en est une condition implicite et ne figure donc pas dans la liste de ses conditions.


(
L’une des conditions du don de métamagie / métapsionique concerné est “n’importe quel autre don de métamagie / métapsionique”. Cette condition implicite ne figure pas dans la liste de ses conditions. En raison de la nature de cette condition, le don de métamagie / métapsionique concerné est placé en début de tableau, avec aucun don de métamagie / métapsionique situé dans les lignes précédentes et à un degré d’acquisition inférieur à lui, contrairement à ce qui est fait pour les dons affublés du symbole ‘(  ’.


†
Le “+x” représente l’augmentation du niveau du sort concerné. Avec un “+2”, par exemple, un sort de niveau 3 compte comme un sort de niveau 5.


††
Le “+x” représente le nombre de points de puissance psionique supplémentaires à dépenser lors de l’utilisation du pouvoir.


‡
La perte d’une condition (caractéristique diminuée, même de manière temporaire, par exemple) empêche le bénéficiaire du don de s’en servir.


*
Ce don peut être pris plusieurs fois, mais ses effets ne sont pas cumulables. Chaque fois qu’on le choisit, il s’applique à une nouvelle arme, à une nouvelle compétence, à une nouvelle école de magie, à une nouvelle sélection de sorts, à un nouveau familier, etc.


**
Ce don peut être pris plusieurs fois. Ses effets sont alors cumulables, contrairement au cas précédent.



ª
Don officiel décrit dans le supplément Sword and Fist.


b
Don officiel décrit dans le supplément Defenders of the Faith.


c
Don officiel décrit dans le supplément Tome and Blood.


d
Don officiel décrit dans le supplément Evil.


e
Don officiel décrit dans le supplément Song and Silence.


°
Nouveau don décrit dans le n°24 du magazine Backstab.


¹
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #275.


²
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #279.


³
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #280.


4
Nouveau don décrit dans le supplément hors-série Dragon Annual #5 — 2000 du magazine américain Dragon.


5
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #282.


6
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #284.


7
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #285.


8
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #286.


9
Nouveau don décrit dans le fichier “dl_FeatsbyGravitom-1.txt” de la section “3rd Edition D&D Downloads” du site Web de Wizards of the Coast.


10
Nouveau don décrit dans le n°3 du magazine D20 magazine.


11
Nouveau don décrit dans le n°34 du magazine Backstab.


12
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #287.


13
Nouveau don décrit dans le magazine américain Dragon #290.

Chapitre  Six :  Le  Corps  et  l'Ame
L'Alignement

Alignement
Personnage Type / Force
Raisons de Choisir un Tel Alignement

Loyal
Bon
“Le croisé”
Honneur et compassion.

Neutre
Bon
“Le bienfaiteur” / “Vrais bons”
Faire le bien sans être enfermé dans le carcan de la Loi.

Chaotique
Bon
“Le rebelle”
Liberté et bonté.

Loyal
Neutre
“Le juge” / “Vrais loyaux”
Fiabilité et honorabilité, sans pour autant être fanatique.

Neutre
“L’indécis” / “Vrais neutres”
Agir naturellement, sans se laisser guider par ses préjugés ou ses impulsions.

Chaotique
Neutre
“L’esprit libre” / “Vrais chaotiques”
Profiter de la vraie liberté, celle qui ne suit pas les restrictions imposées par la société, et sans être obligé de faire le bien à tout prix.

Loyal
Mauvais
“Le dominateur” /  “Diaboliques”
Appliquer le mal avec raison, intentionnellement, et souvent avec succès.

Neutre
Mauvais
“Le malfaisant” / “Vrais mauvais”
Le Mal à l’état brut, sans honneur ni nuance.

Chaotique
Mauvais
“Le destructeur” / “Démoniaques”
Destruction, non seulement de la beauté et de la vie, mais aussi de l’ordre sur lequel elles s’appuient.

Religions  et  Dieux  Génériques

Dieu ª
AL
Races *
Classes **
Domaines †
Arme de Prédilection

Boccob ²

Dieu majeur de la Magie, de la Connaissance des mystères, de la Prévoyance et de l’Equilibre

L’Indifférent

Le Seigneur de toute magie

L’Archimage des dieux
N
—
Ensorceleurs

Illusionnistes

Magiciens

(Sages)
Connaissance

Convocation ƒ 4
Divination 4
Duperie

Esprit 4
Folie 4 (5)
Magie
Bâton

Corellon Larethian ³

Dieu des Elfes

Créateur des elfes

Protecteur

Protecteur et préservateur de tout ce qui vit

Seigneur des elfes
CB
Demi-elfes

Elfes
Bardes
Bien

Chaos

Communauté 4
Convocation ƒ 4
Création 4
Exorcisme 4
Guerre

Mysticisme ‡ 4
Protection
Epée longue, “Sahandrian”

Ehlonna ²

Déesse Intermédiaire des Forêts, des Bois, de la Flore et de la Faune, et de la Fertilité

Ehlonna des forêts
NB
Demi-elfes

Elfes

Gnomes

Halfelins

(Lutins)
Druides

Rôdeurs
Bien

Convocation ƒ 4
Faune

Flore

Maître des bêtes 4
Mysticisme ‡ 4
Soleil
Epée longue

(Arc long)

Erythnul ²

Dieu Intermédiaire de la Haine, de la Jalousie, de la Malice, de la Laideur et des Carnages

La Horde
CM

(CN)
(Gnolls)

(Gobelours)

(Ogres)

(Trolls)
Barbares

Guerriers

Roublards
Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie

Folie 4 (5)
Guerre

Mal

Mysticisme ‡ 4

Pestilence 4
Morgenstern (à tête de pierre sans pointes)

(Masse lourde)

Fharlanghn ²

Dieu Intermédiaire des Horizons, des Distances, Du Voyage et des Routes

Celui qui campe à l’horizon
N

(NB)
—
(Aventuriers)

Bardes

(Marchands)
Chance

Célérité 4
Convocation ƒ 4
Protection

Voyage
Bâton

Garl Brilledor ³

Dieu des Gnomes

Bouffon

Protecteur bienveillant

Sublime joyau

Le Brillant
NB
Gnomes
(Bijoutiers)

(Gens d’esprit)

(Humoristes)

(Tailleurs de gemmes)
Bien

Communauté 4
Convocation ƒ 4
Création 4
Duperie

Mysticisme ‡ 4
Protection
Hache d’armes, “Arumdina”

Gruumsh ³ 4
Dieu des Orques

Le Borgne

Celui qui ne dort jamais
CM
Demi-orques

Orques
—
Chaos

Convocation ƒ 4
Domination 4
Force

Guerre

Mal

Mysticisme ‡ 4
Demi-pique

Lance

Pique

Héronéus ²

Dieu Intermédiaire de la Chevalerie, de la Justice, de l’Honneur, de la Guerre, de la Hardiesse et de la Bravoure

L’Invincible

Le Valeureux Chevalier

L’Archipaladin
LB
—
Guerriers

Moines

Paladins
Bien

Convocation ƒ 4
Exorcisme 4
Gloire Divine 4
Guerre

Inquisition 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Epée longue, “Valeureuse”

(Hache d’armes)

Hextor ²

Dieu Intermédiaire de la Guerre, de la Discorde, des Massacres, des Conflits, de la Destruction, de la Condition Physique et de la Tyrannie

Champion du Mal

Hérault des enfers

Fléau de guerre
LM
—
Guerriers

Moines
Convocation ƒ 4
Destruction

Domination 4
Guerre

Loi

Mal

Mysticisme ‡ 4

Pestilence 4
Fléau d’armes léger ou lourd

Kord ²

Dieu Intermédiaire de l’Athlétisme, des Sports, des Bagarres, de la Force et du Courage

Lutteur
CB
—
(Athlètes)

Barbares

Guerriers

(Lutteurs)

Roublards
Bien

Chance

Chaos

Convocation ƒ 4
Exorcisme 4
Force

Mysticisme ‡ 4
Epée à deux mains

(Epée bâtarde)

Moradin ³

Dieu des Nains

Le Forgeur d’âmes

Le Père des nains

Le Père de toute chose

Le Créateur
LB
Nains
—
Bien

Convocation ƒ 4
Création 4
Exorcisme 4
(Guerre)

Inquisition 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection

Terre
Marteau de guerre, le “Marteau des âmes”

Nerull ²

Dieu Majeur de la Mort, des Ténèbres, du Meurtre et du Monde Inférieur

Le Faucheur

L’Ennemi du Bien

Celui qui hait la vie

Le Semeur de ténèbres

Le Roi de la grande nuit

Le Faucheur d’hommes
NM
—
Nécromanciens

Roublards
Convocation ƒ 4
Duperie

Mal

Mort

Mysticisme ‡ 4

Pestilence 4
Faux

(Bâton)

(Dague)

(Faucille)

Obad-Haï ²

Dieu Intermédiaire de la Nature, des Bois, de la Liberté, de la Chasse et des Bêtes

Le Bombardon
N
—
Barbares

Druides

Rôdeurs
Air

Convocation ƒ 4
Création 4
Divination 4
Eau

Faune

Feu

Flore

Maître des bêtes 4
Terre
Bâton

(Armes des druides)

Olidammara ²

Dieu Intermédiaire de la Musique, des Festivités, du Vin, des Roublards, de l’Humour et des Farces

Le Filou rieur
CN
—
Bardes

Roublards

(Voleurs)
Célérité 4
Chance

Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie
Rapière

(Armes des roublards)

Pélor ²

Dieu Majeur du Soleil, de la Lumière, de la Force et de la Guérison

L’Etincelant

Le Père Soleil
NB
Humains
Bardes

Rôdeurs
Bien

Communauté 4
Convocation ƒ 4
Création 4
Divination 4
Exorcisme 4
Force

Gloire Divine 4
Guérison

Mysticisme ‡ 4
Soleil
Masse d’armes légère ou lourde

Saint Cuthbert ²

Dieu Intermédiaire de la Vengeance, du Bon Sens, de la Sagesse, du Zèle, de l’Honnêteté, de la Vérité et de la Discipline

Saint Cuthbert de la Masse
LN

(LB)
—
Guerriers

Moines

(Soldats)
(Bien)

Communauté 4
Convocation ƒ 4
Destruction

Domination 4
Force

Inquisition 4
Loi

Protection
Masse d’armes légère ou lourde

(Armes contondantes)

(Gourdin)

Vecna ²

Dieu Mineur des Secrets (Destructeurs et Malfaisants)

Le Seigneur estropié

Celui dont on chuchote le nom

Le Maître de tous les secrets cachés

L’Archiliche

Le Maître du Trône Araignée
NM
—
Ensorceleurs

(Espions)

Magiciens

Roublards
Connaissance

Convocation ƒ 4
Création 4
Divination 4
Esprit 4
Folie 4 (5)
Magie

Mal

Mysticisme ‡ 4
Dague

(Bâton)

Wy-Djaz ²

Déesse Intermédiaire de la Magie, de la Mort, de la Vanité et de la Loi

La Déesse-Sorcière

La Sorcière de rubis

Dame sévère

Gardienne des morts
LN

(LM)
—
Ensorceleurs

Magiciens

Nécromanciens
Convocation ƒ 4
Domination 4
Esprit 4
Loi

Magie

Mort

Pestilence 4
Dague

(Armes des magiciens)

Yondalla

Déesse des Halfelins

La Généreuse Protectrice

La Matriarche nourricière

La Sainte
LB
Halfelins
—
Bien

Communauté 4
Convocation ƒ 4
Création 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection
Epée courte, “Cornelame”

Athéisme

Domaine
AL
Races *
Classes **
Domaines †
Arme de Prédilection

Bien
–B
—
—
Bien
Marteau de guerre, le “Marteau de Justice”

Chaos
C–
—
—
Chaos
Hache d’armes, la “Hache du Changement”

—
N
—
—
—
Masse d’armes lourde

Loi
L–
—
—
Loi
Epée longue, “l’Epée de Vérité”

Mal
–M
—
—
Mal
Fléau d’armes léger, le “Flagelleur d’âmes”

Religions  et  Dieux  de  Greyhawk

Dieu ª
AL
Races *
Classes **
Domaines †
Arme de Prédilection

Al’Akbar ¹

Demi-Dieu de la Tutelle, de la Fidélité, de la Dignité et du Devoir

Le Haut-Prêtre
LB
—
—
Bien

Convocation ƒ 4
Guérison

Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection
Cimeterre à deux mains

Allitur ¹

Dieu Mineur de la Moralité et de la Propriété
LB

(LN)
—
—
Bien

Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Lance

Atroa ¹

Déesse Mineure du Printemps, du Vent d’Est et du Renouveau

La Triste Vierge
NB
—
—
Air

Bien

Convocation ƒ 4
Flore

Mysticisme ‡ 4
Soleil
Fronde

Beltar ¹

Déesse Mineure de la Malice, des Cavernes et des Fosses
CM

(CN)
—
—
Chaos

Convocation ƒ 4
Guerre

Mal

Mysticisme ‡ 4
Terre
Griffes de Beltar (combat à mains nues ou gantelet clouté)

Béorie ¹

Déesse Majeure de Oerth, de la Nature et de la Pluie

Oerth Mère
N

(NB)
—
Druides
Convocation ƒ 4
Eau

Faune

Flore

Terre
Gourdin

Armes des druides

Béreï ¹

Déesse Mineure du Domicile, de la Famille et de l’Agriculture

La Mère du foyer
NB
—
—
Bien

Convocation ƒ 4
Flore

Mysticisme ‡ 4
Protection
Serpe

Bleredd ¹

Dieu Mineur du Métal, des Mines et des Forgerons

La mule de fer
N
—
—
Convocation ƒ 4
Feu

Force

Terre
Marteau de guerre

Boccob ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Bralm ¹

Déesse Mineure des Insectes et de l’Assiduité

La Reine Ailée

La déesse de la Ruche

La dame du labeur
N

(LN)
—
—
Convocation ƒ 4
Faune

Force

Loi
Bâton

Célestien ¹

Dieu Intermédiaire des Etoiles, de l’Espace et des Vagabonds

Le vagabond de l’inconnu
N

(NB)
—
—
Connaissance

Convocation ƒ 4
Protection

Voyage
Lance

Cyndor ¹

Dieu Mineur du Temps, de l’Infinité et de la Continuité

Le gardien de l’infinité

Celui qui ne connaît aucune limite
LN
—
—
Convocation ƒ 4
Loi

Protection

Voyage
Fronde

Dalt ¹

Dieu Mineur des Portails, des Portes, des Enceintes, des Serrures et des Clés
CB
—
—
Bien

Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie

Mysticisme ‡ 4
Protection

Voyage
Dague

Delleb ¹

Dieu Mineur de la Raison, de l’Intellect et de l’Etude

L’érudit

Le scribe
LB
—
—
Bien

Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi

Magie

Mysticisme ‡ 4
Dard

Ehlonna ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Erythnul ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Fharlanghn ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Fortubo ¹

Dieu Mineur de la Pierre, des Métaux, des Montagnes et de la Tutelle
LB

(LN)
—
—
Bien

Convocation ƒ 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection

Terre
Marteau de guerre

Geshtaï ¹

Déesse Mineure des Lacs, des Fleuves, des Puits et des Ruisseaux

La fille de l’oasis
N
—
—
Convocation ƒ 4
Eau

Flore

Voyage
Lance

Héronéus ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Hextor ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Incabulos ¹

Dieu Majeur de la Peste, des Maladies, de la Famine, des Cauchemars, de la Sécheresse et des Désastres

Le cavalier noir
NM
—
—
Convocation ƒ 4
Destruction

Mal

Mort

Mysticisme ‡ 4
Bâton

Istus ¹

Déesse Majeure du Destin, des Destinés, de la Divination, du Futur et de l’Honnêteté

Notre Dame du Destin

Celle qui est incolore et multicolore
N
—
—
Chance

Chaos

Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi
Toile d’Istus (aucune arme n’en est l’équivalente)

Iuz ¹

Demi-Dieu de la Duperie, de la Douleur, de l’Oppression et du Mal

Le Maléfique

L’Ancien
CM
—
—
Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie

Mal

Mysticisme ‡ 4
Epée à deux mains

Jascar ¹

Dieu Mineur des Collines et des Montagnes
LB
—
—
Bien

Convocation ƒ 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection

Terre
Marteau de guerre

Joramie ¹

Déesse Mineure du Feu, des Volcans, du Courroux, de la Colère et des Querelles

La musaraigne
N

(NB)
—
—
Convocation ƒ 4
Destruction

Feu

Guerre
Bâton

Kord ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Kurell ¹

Dieu Mineur de la Jalousie, de la Vengeance et du Vol

La main amère

Le cœur méprisé

Le valet vengeur
CN
—
—
Chance

Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie
Epée courte

Lendor ¹

Dieu Intermédiaire du Temps, de l’Ennui, de la Patience et de l’Etude

Le Prince du Temps

Le maître de l’ennui
LN
—
—
Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi

Protection
Epée à deux mains

Toutes les armes perforantes et/ou tranchantes

Lirr ¹

Déesse Mineure de la Poésie, de la Prose, de la Littérature et de l’Art

La dame poète

La gardienne des traditions
CB
—
—
Bien

Chaos

Connaissance

Convocation ƒ 4
Magie

Mysticisme ‡ 4
Voyage
Lance

Rapière

Llerg ¹

Dieu Mineur des Bêtes et de la Force

Grand-ours

Le croc animal

Le plus fort des serpents

Le dieu de la force
CN
—
—
Chaos

Convocation ƒ 4
Faune

Force
Epée longue

Hache d’armes

Lydia ¹

Déesse Mineure de la Musique, de la Connaissance et de la Lumière du Jour
NB
—
—
Bien

Connaissance

Convocation ƒ 4
Mysticisme ‡ 4
Soleil

Voyage
Trait de lumière (idem lance)

Mayaheine ¹

Demi-Déesse de la Protection, de la Justice et de la Valeur

La vierge au bouclier
LB
—
—
Bien

Convocation ƒ 4
Guerre

Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection
Epée bâtarde

Masse d’armes

Arc long

Merikka ¹

Demi-Déesse des Zones Rurales, de l’Agriculture et des Habitations

La dame calendaire
LB
—
—
Bien

Convocation ƒ 4
Flore

Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection
Serpe

Mouqol ¹

Dieu Mineur du Commerce, des Négociations, des Spéculations, de l’Estimation et de la Réciprocité

Le marchand
N
—
—
Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie

Voyage
Dague

Arbalète légère

Myhriss ¹

Déesse Mineure de l’Amour, du Romantisme et de la Beauté

Celle qui est trois fois embrassée

La vierge claire obscure
NB
—
—
Bien

Convocation ƒ 4
Guérison

Mysticisme ‡ 4
Protection
Arc court

Fouet

Nerull ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Norébo ¹

Dieu Mineur de la Chance, des Jeux et des Périls

Le dieu des paris
CN
—
—
Chance

Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie
Dague

Obad-Haï ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Olidammara ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Osprem ¹

Déesse Mineure des Voyages Maritimes, des Vaisseaux et des Marins
LN
—
Marins
Convocation ƒ 4
Eau

Loi

Protection

Voyage
Trident (idem pique)

Armes des marins

Pélor ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Phaulkon ¹

Dieu Mineur de l’Air, du Vent, des Nuées, des Oiseaux et du Tir à l’Arc
CB
—
—
Air

Bien

Chaos

Convocation ƒ 4
Faune

Guerre

Mysticisme ‡ 4
Arc long

Dague

Pholtus ¹

Dieu Intermédiaire de la Lumière, de la Résolution, de la Loi, de l’Ordre, de l’Inflexibilité, du Soleil et des Lunes

Pholtus de la lumière aveuglante
LB

(LN)
—
—
Bien

Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Soleil
Bâton

Phyton ¹

Dieu Mineur de la Nature, de la Beauté et des Zones Rurales

Le sculpteur sylvestre
CB
—
—
Bien

Chaos

Convocation ƒ 4
Eau

Flore

Mysticisme ‡ 4
Soleil
Cimeterre

Procan ¹

Dieu Intermédiaire des Mers, de la Vie Aquatique, du Sel, des Cieux Océaniques et de la Navigation

Le seigneur des tempêtes

Le marin des mers et des cieux
CN
—
Marins
Chaos

Convocation ƒ 4
Eau

Faune

Voyage
Trident (idem pique)

Pyremius ¹

Dieu Mineur du Feu, du Poison et du Meurtre

Le tueur flamboyant

Le démon du venin

L’assassin difforme
NM
—
—
Convocation ƒ 4
Destruction

Feu

Mal

Mysticisme ‡ 4
Epée longue

Fouet

Ralishaz ¹

Dieu Intermédiaire du Hasard, de la Malchance, de l’Infortune et de la Folie

L’inattendu
CN

(CM)
—
—
Chance

Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction
Bâton

Armes en bois

Rao ¹

Dieu Majeur de la Paix, de la Raison et de la Sérénité

Le médiateur

Le dieu calme
LB
—
—
Bien

Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Masse d’armes légère

Raxivort ¹

Dieu Mineur des Xvarts, des Rats, des Rats-Garous et des Chauves-Souris

Le seigneur des xvarts

Le maître des rats

Le voltigeur nocturne
CM
Xvarts
Rats-garous
Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie

Faune

Mal

Mysticisme ‡ 4
Cimeterre à deux mains

Dague

Rudd ¹

Demi-Déesse du Hasard, de la Chance et du Talent

Le charme

La duelliste
CN

(CB)
—
—
Bien

Chance

Chaos

Convocation ƒ 4
Rapière

Arc court

Saint Cuthbert ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Sehanine Arc-en-Lune ¹ ³

Déesse Intermédiaire du Mysticisme, des Rêves, des Longs Voyages, de la Mort, de la Pleine Lune et de la Transcendance

La dame des rêves
CB

(NB)
—
—
Bien

Chaos

Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie

Mysticisme ‡ 4
Voyage
Bâton

Sotillion ¹

Déesse Mineure de l’Eté, du Vent du Sud, de l’Aisance et du Confort

La reine estivale
CB

(CN)
—
—
Air

Bien

Chaos

Convocation ƒ 4
Flore

Guérison

Mysticisme ‡ 4
Filet

Syrul ¹

Dieu Mineur des Mensonges, de la Duperie, de la Trahison et des Fausses Promesses

La langue fourchue

La sorcière nocturne

Le briseur de serments
NM
—
—
Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie

Mal

Mysticisme ‡ 4
Dague

Telchur ¹

Dieu Mineur de l’Hiver, du Froid et du Vent du Nord

Le frère de la glace
CN
—
—
Air

Chaos

Convocation ƒ 4
Force
Lance

Arc court

Tharizdun (1/3) ¹

Dieu Intermédiaire des Ténèbres Eternelles, de la Décomposition, de l’Entropie, de la Connaissance Maligne et de la Folie

Le Dieu Sombre

Celui qui campe dans les ténèbres éternelles
NM
—
—
Connaissance

Convocation ƒ 4
Destruction

Mal

Mysticisme ‡ 4
Spirale de perdition (aucune arme n’en est l’équivalente)

Tharizdun (2/3) 5
Dieu Intermédiaire du Chaos, du Mal et de la Folie
CM
—
—
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Folie (4) 5
Force Cosmique 5
Mal

Mysticisme ‡ 4
Dague incurvée

Tharizdun (3/3) 5
Dieu Intermédiaire du Chaos, du Mal et de la Folie

L’Œil Elémentaire Séculaire
CM
—
—
Air (1/4)

Chaos

Convocation ƒ 4
Eau (2/4)

Feu (3/4)

Folie (4) 5
Mal

Mysticisme ‡ 4
Terre (4/4)
Dague incurvée

Trithéréon ¹

Dieu Intermédiaire de l’Individualité, de la Liberté, du Châtiment et de l’Autodéfense

L’invocateur
CB
—
—
Bien

Chaos

Convocation ƒ 4
Force

Mysticisme ‡ 4
Protection
Lance

Epée longue

Massue

Ulaa ¹

Déesse Intermédiaire des Collines, des Montagnes et des Pierres Précieuses

La femme de pierre
LB
Gnomes

Humains

Nains
—
Bien

Convocation ƒ 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Terre
Marteau de guerre

Vatun ¹

Dieu Mineur des Barbares du Nord, du Froid, de l’Hiver et des Bêtes Arctiques

Le dieu nordique
CN
—
Barbares
Air

Chaos

Convocation ƒ 4
Faune

Force
Hache d’armes

Vecna ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Velnius ¹

Dieu Mineur du Ciel et du Climat

Le voile de pluie

Le père des vents
N
—
—
Air

Convocation ƒ 4
Eau

Voyage
Lance

Wastri ¹

Demi-Dieu des Amphibiens, de la Bigoterie et de l’Aveuglement Moral

Le prophète bondissant

Le marteau des faux humains
LN

(LM)
(Bullywug)

Humains
—
Convocation ƒ 4
Faune

Guerre

Loi
Coutille

Guisarme

Wy-Djaz ²
——————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ———————

Wenta ¹

Déesse Mineure de l’Automne, du Vent d’Ouest, des Moissons et de la Brasserie

La femme de la bière

La fille des moissons
CB
—
—
Air

Bien

Chaos

Convocation ƒ 4
Flore

Mysticisme ‡ 4
Gourdin

Xan Yae ¹

Déesse Mineure de l’Aube, des Ombres, de la Furtivité et du Pouvoir Mental

La dame de la perfection
N
—
Moines
Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie

Guerre
Cimeterre à deux mains

Armes des moines

Xerbo ¹

Dieu Mineur de la Mer, de la Navigation, de l’Argent et du Commerce

Le dragon de mer
N
Créatures aquatiques

Humains
Marins
Connaissance

Convocation ƒ 4
Eau

Faune
Trident (idem Pique)

Armes des marins

Armes des créatures aquatiques

Ye’Cind ¹

Demi-Dieu de la Musique et des Chants Magiques

Le barde
CB
—
—
Bien

Chaos

Connaissance

Convocation ƒ 4
Magie

Mysticisme ‡ 4
Epée longue

Zagyg ¹

Demi-Dieu de l’Humour, de l’Excentricité, de l’Occultisme et de l’Imprévisibilité

L’archimage dément
CN

(CB)
—
—
Chaos

Connaissance

Convocation ƒ 4
Magie
Gourdin

Zilchus ¹

Dieu Intermédiaire du Pouvoir, du Prestige, de l’Argent, du Commerce et de l’Influence

Le grand maître des guildes

Le compteur de monnaie
LN
—
—
Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie

Loi
Dague

Zodal ¹

Dieu Mineur de la Miséricorde, de l’Espoir et de la Bienfaisance

Le fils gris

La main douce
NB
—
—
Bien

Convocation ƒ 4
Guérison

Mysticisme ‡ 4
Protection
Main de Zodal (combat à mains nues, inflige des dégâts temporaires)

Zuoken ¹

Demi-Dieu de la Maîtrise Physique et Mentale

Le Maître de Da’Shon et Edel
Le Serviteur de la Dame
N
—
Moines
Connaissance

Convocation ƒ 4
Force

Guerre
Poing de Zuoken (combat à mains nues)

Armes des moines

Religions  et  Dieux  des  Royaumes  Oubliés

Dieu ª
AL
Domaines †

Abbathor ³
NM
Chance — Convocation ƒ 4 — Duperie — Mal — Mysticisme ‡ 4

Ærdrie Fænya ³
CB
Air — Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Faune — Mysticisme ‡ 4

Akadi ³
N
Air – Convocation ƒ 4 – Duperie – Voyage

Angharradh ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Flore — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Anhur ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Force — Guerre — Mysticisme ‡ 4

Arvoreen ³
LB
Bien — Convocation ƒ 4 — Guerre — Loi — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Auril ³
NM
Air — Convocation ƒ 4 — Eau — Mal — Mysticisme ‡ 4

Azuth ³
LN
Connaissance — Convocation ƒ 4 — Loi — Magie

Bærvan le Vagabond ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Faune — Flore — Mysticisme ‡ 4 — Voyage

Bahgtru ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Force — Mal — Mysticisme ‡ 4

Baravar la Mante des Ombres ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Duperie — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Berronar l’Argentée ³
LB
Bien — Convocation ƒ 4 — Guérison — Loi — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Béshaba ³
CM
Chance — Chaos — Convocation ƒ 4 — Duperie — Mal — Mysticisme ‡ 4

Brandobaris ³
N
Chance — Convocation ƒ 4 — Duperie — Voyage

Calladuran Douces Mains ³
N
Convocation ƒ 4 — Terre

Chauntéa ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Faune — Flore — Mysticisme ‡ 4 — Protection — Terre

Chevalier Rouge ³
LN
Convocation ƒ 4 — Guerre — Loi

Clangeddin Barde d’Argent ³
LB
Bien — Convocation ƒ 4 — Force — Guerre — Loi — Mysticisme ‡ 4

Corellon Larethian ³
— Voir section Religion et Dieux Génériques —

Cyric ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Destruction — Duperie — Mal — Mysticisme ‡ 4

Cyrrollalee ³
LB
Bien – Convocation ƒ 4 – Loi — Mysticisme ‡ 4

Deneir ³
NB
Bien — Connaissance — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4

Duerra des Profondeurs ³
LM
Convocation ƒ 4 — Loi — Mal — Mysticisme ‡ 4

Dugmaren Mante Vive ³
CB
Bien — Chaos — Connaissance — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4

Dumathoin ³
N
Connaissance — Convocation ƒ 4 — Protection — Terre

Eilistraee ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4

Eldath ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Eau — Flore — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Erevan Ilesere ³
CN
Chance — Chaos — Convocation ƒ 4 — Duperie

Eshowdow ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Destruction — Mal — Mysticisme ‡ 4

Fenmarel Mestarine ³
CN
Chaos — Convocation ƒ 4 — Faune — Flore — Voyage

Finder Eperon de Vouivre ³
CN
Chaos — Convocation ƒ 4

Flandal Peau d’Acier ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4

Gærdal Main de Fer ³
LB
Bien — Convocation ƒ 4 — Guerre — Loi — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Garagos ³
CN
Chaos — Convocation ƒ 4 — Destruction — Force — Guerre

Gargauth ³
LM
Convocation ƒ 4 — Duperie — Loi — Mal — Mysticisme ‡ 4

Garl Brilledor ³
— Voir section Religion et Dieux Génériques —

Geb ³
N
Convocation ƒ 4 — Protection — Terre

Ghaunadaur ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Mal — Mysticisme ‡ 4

Gond ³
N
Connaissance — Convocation ƒ 4 — Feu — Terre

Gorm Gulthyn ³
LB
Bien — Convocation ƒ 4 — Guerre — Loi — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Grumbar ³
N
Convocation ƒ 4 — Terre

Gruumsh ³ 4
— Voir section Religion et Dieux Génériques —

Gwæron Windstrom ³
NB
Bien – Connaissance – Convocation ƒ 4 – Faune – Flore – Mysticisme ‡ 4 – Voyage

Hæla Vive Hache ³
CB
Bien – Chance – Chaos – Convocation ƒ 4 – Guerre – Mysticisme ‡ 4

Hanali Celanil ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4

Hathor ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4

Heaume ³
LN
Convocation ƒ 4 – Force – Loi – Protection

Hoar ³
LN
Convocation ƒ 4 — Loi — Voyage

Horus-Re ³
LB
Bien — Convocation ƒ 4 — Loi — Mysticisme ‡ 4 — Soleil

Ilmater ³
LB
Bien — Convocation ƒ 4 — Force — Guérison — Loi — Mysticisme ‡ 4

Ilneval ³
NM
Convocation ƒ 4 — Destruction — Guerre — Mal — Mysticisme ‡ 4

Isis ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Eau — Magie — Mysticisme ‡ 4

Istishia ³
N
Convocation ƒ 4 — Destruction — Eau — Voyage

Jergal ³
LN
Convocation ƒ 4 — Loi — Mort

Kelemvor ³
LN
Convocation ƒ 4 — Loi — Mort — Protection — Voyage

Kiaransalee ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Mal — Mysticisme ‡ 4

Kossuth ³
N
Convocation ƒ 4 — Destruction — Feu

Labelas Enoreth ³
CB
Bien — Chaos — Connaissance — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4

Laduguer ³
– Voir section Religion et Dieux des Monstres –

Lathandre ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Force — Mysticisme ‡ 4 — Protection — Soleil

Lliira ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4

Lolth ³
– Voir section Religion et Dieux des Monstres –

Loviatar ³
LM
Convocation ƒ 4 — Feu – Force – Loi – Mal – Mysticisme ‡ 4

Lurue ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Faune — Guérison — Mysticisme ‡ 4

Luthic ³
NM
Convocation ƒ 4 — Guérison – Mal – Mysticisme ‡ 4 – Terre

Malar ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Faune — Force — Mal — Mysticisme ‡ 4

Marthammor Duin ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Protection — Mysticisme ‡ 4 — Voyage

Masque ³
NM
Chance — Convocation ƒ 4 — Duperie — Mal — Mysticisme ‡ 4

Miélikki ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Faune — Flore — Mysticisme ‡ 4 — Voyage

Milil ³
NB
Bien — Connaissance — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4

Moradin ³
— Voir section Religion et Dieux Génériques —

Mystra ³
NB
Bien — Connaissance — Convocation ƒ 4 — Magie — Mysticisme ‡ 4

Nephthys ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Nobanion ³
LB
Bien — Convocation ƒ 4 — Faune — Loi — Mysticisme ‡ 4

Oghma ³
N
Chance — Connaissance — Convocation ƒ 4 — Duperie — Voyage

Osiris ³
LB
Bien — Convocation ƒ 4 — Flore — Loi — Mort — Mysticisme ‡ 4

Rillifane Rallathil ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Flore — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Sashelas des Profondeurs ³
– Voir section Religion et Dieux des Monstres –

Savras ³
LN
Connaissance — Convocation ƒ 4 — Loi — Magie

Sebek ³
NM
Convocation ƒ 4 — Eau — Flore — Mal — Mysticisme ‡ 4

Segojan l’Appel de la Terre ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4 — Terre

Séhanine Arc-en-Lune ¹ ³
– Voir section Religion et Dieux de Greyhawk –

Sélûne ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4 — Protection — Voyage

Selvetarm ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Guerre — Mal — Mysticisme ‡ 4

Set ³
LM
Air — Convocation ƒ 4 — Loi — Magie — Mal — Mysticisme ‡ 4

Shar ³
NM
Connaissance — Convocation ƒ 4 — Mal — Mysticisme ‡ 4

Sharess ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4 — Voyage

Shargass ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Duperie — Mal — Mysticisme ‡ 4

Sharindlar ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Guérison — Mysticisme ‡ 4

Shaundakul ³
CN
Air — Chaos — Convocation ƒ 4 — Protection — Voyage

Sheela Peryroyl ³
N
Air — Convocation ƒ 4 — Flore

Shevarash ³
CN
Chaos — Convocation ƒ 4 — Guerre

Shiallia ³
NB
Bien — Convocation ƒ 4 — Faune — Flore — Mysticisme ‡ 4

Siamorphe ³
LN
Connaissance — Convocation ƒ 4 — Loi

Silvanus ³
N
Convocation ƒ 4 — Eau — Faune — Flore — Protection

Solonor Thelandira ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Flore — Guerre — Mysticisme ‡ 4

Sseth ³
CM
Chaos — Connaissance — Convocation ƒ 4 — Mal — Mysticisme ‡ 4

Sune ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Talona ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Destruction — Mal — Mysticisme ‡ 4

Talos ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Destruction — Feu — Mal — Mysticisme ‡ 4

Tempus ³
CN
Chaos — Convocation ƒ 4 — Force — Guerre — Protection

Thard Harr ³
CB
Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Faune — Flore — Mysticisme ‡ 4

Thoth ³
N
Connaissance – Convocation ƒ 4 – Magie

Tiamat ³
LM
Convocation ƒ 4 – Loi – Mal – Mysticisme ‡ 4

Torm ³
LB
Bien – Convocation ƒ 4 – Force – Guérison – Loi – Mysticisme ‡ 4 – Protection

Tymora ³
CB
Bien – Chance – Chaos – Convocation ƒ 4 – Mysticisme ‡ 4 – Protection – Voyage

Tyr ³
LB
Bien — Connaissance — Convocation ƒ 4 — Guerre — Loi — Mysticisme ‡ 4

Ubtao ³
N
Convocation ƒ 4 — Flore — Protection

Ulutiu ³
LN
Convocation ƒ 4 — Faune — Loi

Umberlee ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Destruction — Eau — Mal — Mysticisme ‡ 4

Urdlen ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Mal — Mysticisme ‡ 4 — Terre

Urogalan ³
LN
Convocation ƒ 4 — Loi — Mort — Protection — Terre

Uthgar ³
CN
Chaos — Convocation ƒ 4 — Faune — Force — Guerre

Valkur ³
CB
Air — Bien — Chaos — Convocation ƒ 4 — Mysticisme ‡ 4 — Protection

Velsharoon ³
NM
Convocation ƒ 4 — Magie — Mal — Mort — Mysticisme ‡ 4

Vergadain ³
N
Chance — Convocation ƒ 4 — Duperie

Vhæraun ³
CM
Chaos — Convocation ƒ 4 — Duperie — Mal — Mysticisme ‡ 4 — Voyage

Waukeen ³
N
Connaissance — Convocation ƒ 4 — Protection — Voyage

Xvim ³
LM
Convocation ƒ 4 — Destruction — Loi — Mal — Mysticisme ‡ 4

Yondalla ³
— Voir section Religion et Dieux Génériques —

Yurtrus ³
NM
Convocation ƒ 4 — Destruction – Mal – Mort – Mysticisme ‡ 4

Religions  et  Dieux  des  Monstres

Religions  et  Dieux  Monstrueux

Dieu ª
AL
Races *
Domaines †
Arme de Prédilection

Blibdoulpoulpe 4
Déesse des Kuo-Toa et de la Haine envers les Créatures Terrestres

Mère Océan

Le Fouet des Fouets
CM
Kuo-Toa
Convocation ƒ 4
Destruction

Eau

Mal

Mysticisme ‡ 4
Bâton-étau

Callarduran aux Douces Mains 4
Dieu des Svirfneblins, de la Protection, de la Terre et des Mines

Le Frère des Profondeurs

Le Maître de la Pierre

Seigneur de la Terre

Le Gnome des Profondeurs
N
Svirfneblins
Bien

Convocation ƒ 4
Guérison

Protection

Terre
Hache d’armes

Diirinka 4
Dieu des Derros, de la Magie, de la Connaissance et de la Cruauté, Patron des Savants Derros

Le Grand Savant

Maître des Cruautés

Liche des Profondeurs
CM
Derros
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Duperie

Mal

Mysticisme ‡ 4
Dague

Eadro 4
Dieu des Océans, des Locathahs et du Peuple Marin

Eau-de-Vie

Le Baigneur des Branchies
N
Locathahs

Peuple marin
Convocation ƒ 4
Eau

Faune

Protection
Lance

Gruumsh ³ 4
—————— Voir section précédente : Religion et Dieux Génériques ——————

Hruggek 4
Dieu des Gobelours, de la Violence, du Combat et des Embuscades

Le Décapiteur

Le Maître des Embuscades
CM
Gobelours
Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie — Guerre

Mal

Mysticisme ‡ 4
Morgenstern

Kælthiere 4
Déesse des Créatures Maléfiques du Feu et des Formes Destructrices du Feu

La Flamme Obscure

La Flamme Dévorante

La Dévoreuse
NM
Créatures maléfiques du feu (salamandres, éfrits, azers)

Humanoïdes pyromanes
Convocation ƒ 4
Destruction

Feu

Guerre

Mal

Mysticisme ‡ 4
Lance

Kurtulmak 4
Dieu des Kobolds, de la Guerre et des Mines

L’Ecaille d’Acier

Le Sorcier Cornu

La Queue Barbelée
LM
Kobolds
Chance

Convocation ƒ 4
Duperie

Loi — Mal

Mysticisme ‡ 4
Demi-pique

Laduguer 4
Dieu des Duergars, des Artisanats, de la Création des Objets Magiques, de la Protection et de la Magie

L’Exilé

Le Protecteur Gris

Le Maître Artisan

L’Esclavagiste

Le Maître d’Œuvre

Le Rigoureux
LM
Duergars
Convocation ƒ 4
Guerre

Loi

Mal

Mysticisme ‡ 4
Terre
Marteau de guerre

Laogzed 4
Dieu des Troglodytes, des Aliments, de la Gloutonnerie et de la Destruction Aveugle

Le Dévoreur

Mangeur d’Ames
CM
Troglodytes
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Mal — Mort

Mysticisme ‡ 4
Javeline

Lolth ³ 4
Déesse Araignée des Drows, des Araignées, du Mal, des Ténèbres, du Chaos et des Assassins

Reine-Démon des Araignées

La Reine des Gouffres de la Toile Démoniaque

La Tisseuse du Chaos

La Mère Noire des Drows
CM
Driders

Drows (elfes noirs)
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Duperie

Mal

Mysticisme ‡ 4
Fouet

Maglubiyet 4
Dieu des Gobelins, des Hobgobelins, de la Guerre et de la Souveraineté

Le Grand Chef

Le Seigneur des Batailles

Yeux Flamboyants

Le Tout-Puissant
NM
Gobelins

Hobgobelins
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Duperie

Mal

Mysticisme ‡ 4
Hache d’armes

Mère Supérieure 4
Déesse des Tyrannœils, de la Magie, de la Fertilité et de la Tyrannie
CM
Tyrannœils
Chaos — Convocation ƒ 4
Force — Mal

Mort — Mysticisme ‡ 4
Morsure

Merrshaulk 4
Dieu des Yuan-Ti, des Reptiles, des Pièges, des Poisons et des Meurtres

Le Maître de la Fosse

Seigneur Serpent

Le Serpent Assoupi

Faiseur de Venin
CM
Yuan-ti
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Flore

Mal

Mysticisme ‡ 4
Epée longue

Panzuriel 4
Dieu des Créatures Maléfiques des Mers, du Meurtre, de la Confusion et de la Subversion

Le Doyen des Profondeurs

Le Banni

Le Multi-Tentaculaire
NM
Créatures maléfiques des mers (merrow, sahuagins, scrags et krakens)
Convocation ƒ 4
Destruction

Eau

Guerre

Mal

Mysticisme ‡ 4
Bâton

Sashelas des Profondeurs ³ 4
Dieu sous-marin des Océans, des Elfes Aquatiques, de la Connaissance, de la Beauté et de la Magie des Eaux

Seigneur des Fonds Marins

Prince Dauphin

Le Dieu Cultivé

L’Ami du Marin

Le Créateur
CB
Elfes aquatiques
Bien

Chaos

Convocation ƒ 4
Eau

Mysticisme ‡ 4
Protection
Trident

Sekolah 4
Dieu des Sahuagins, des Pillages, de la Chasse et de la Tyrannie

Le Grand Requin

Le Chasseur Joyeux

L’Appel des Profondeurs
LM
Sahuagins
Convocation ƒ 4
Force

Guerre

Loi

Mal

Mysticisme ‡ 4
Trident

Semuanya 4
Dieu de la Survie et de la Propagation des Hommes-Lézards

Le Survivant

Le Géniteur

Le Veilleur
N
Hommes-lézards
Convocation ƒ 4
Eau

Faune

Flore
Massue

Shekinester 4
Déesse Tripartite des Nagas : Déesse de la Sagesse, Déesse de la Destruction ou Déesse Préservatrice de l’Existence et Gardienne des Esprits Défunts

L’Emancipatrice (N)

La Tisseuse (CM)

La Préservatrice (LB)
N

CM

LB
Nagas
Connaissance

Convocation ƒ 4
Destruction

Magie

(Mysticisme ‡ 4)

Protection
Morsure

Sixin 4
Dieu des Xills, de la Guerre, des Intrigues et de la Duperie

L’Etre Suprême

Le Destructeur

Le Sauvage
LM
Xills
Convocation ƒ 4
Force

Loi — Mal

Mysticisme ‡ 4
Voyage
Epée courte

Skerrit 4
Dieu des Centaures, des Territoires Boisés et de l’Equilibre Naturel

Le Forestier
NB
Centaures
Convocation ƒ 4
Faune — Flore — Guérison

Mysticisme ‡ 4
Soleil
Lance

Religions  et  Dieux  Draconiens

Dieu ª
AL
Races *
Domaines †
Arme de Prédilection

Aasterinien 4
Déesse des Dragons Chaotiques

Messager de Io
CN
Dragons chaotiques
Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie
Morsure de dragon

Bahamut 4
Dieu des Dragons Bons, de la Sagesse, de la Connaissance, des Prophéties et des Chants

Seigneur du Vent du Nord
LB
Dragons bons
Air

Bien

Convocation ƒ 4
Mysticisme ‡ 4
Morsure de dragon

Chronepsis 4
Dieu Draconien du Destin, de la Mort et du Jugement
N
Dragons
Connaissance

Convocation ƒ 4
Mort
Morsure de dragon

Falazure 4
Dieu Draconien de l’Absorption d’Energie, de la Non-Vie, de la Putréfaction et de l’Epuisement

Dragon de la Nuit
NM
Dragons
Convocation ƒ 4
Mal

Mort

Mysticisme ‡ 4
Morsure de dragon

Io 4
Dieu des Dragons

Le Dragon des Neuf

Le Dragon Concordant

La Grande Roue de l’Eternité

L’Avaleur des Ombres

Seigneur des Dieux

Créateur des Dragons
N
Dragons
Connaissance

Convocation ƒ 4
Magie

Protection

Voyage
Morsure de dragon

Tiamat 4
Déesse des Dragons Maléfiques, de la Torture, des Querelles et de la Destruction

Créatrice des Dragons Maléfiques
LM
Dragons maléfiques
Convocation ƒ 4
Loi

Mal

Mysticisme ‡ 4
Morsure de dragon

Religions  et  Dieux  Géants

Dieu ª
AL
Races *
Domaines †
Arme de Prédilection

Annam 4
Dieu Géant du Savoir, de la Philosophie, de la Méditation et de la Fertilité

L’Etre Primordial

Le Créateur des Mondes

Le Grand Créateur
N
Géants
Connaissance

Convocation ƒ 4
Flore

Magie

Soleil
Combat à mains nues

Grolantor 4
Dieu des Géants des Collines, de la Chasse et du Combat
CM
Ettins

Géants des collines

Ogres
Chaos — Convocation ƒ 4
Mal — Mort

Mysticisme ‡ 4 — Terre
Gourdin

Hiatea 4
Déesse des Femmes Géantes, de la Nature, de l’Agriculture, de la Chasse et des Accouchements
NB
Géants (femmes)
Bien — Convocation ƒ 4
Faune — Flore

Mysticisme ‡ 4 — Soleil
Lance

Iallanis 4
Déesse Géante de l’Amour, de la Clémence, de la Miséricorde, de la Beauté et de l’Harmonie
NB
Géants bons (nuées, tempêtes, pierre)
Bien — Convocation ƒ 4
Force — Guérison

Mysticisme ‡ 4 — Soleil
Combat à mains nues

Memnor 4
Dieu Géant de l’Orgueil, des Prouesses Mentales, du Contrôle et des Géants des Nuées Maléfiques
NM
Géants des nuées maléfiques
Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie — Mal

Mort — Mysticisme ‡ 4
Morgenstern

Skoraeus Os-de-Pierre 4
Dieu des Géants de la Pierre

Roi de la Roche
N
Géants de la pierre
Connaissance

Convocation ƒ 4 — Guérison

Protection — Terre
Marteau de guerre

Stronmaus 4
Dieu Géant du Soleil, des Cieux, du Climat et de la Joie

Seigneur des Tempêtes

Le Dieu Souriant

La Nuée Orageuse
NB
Géants des tempêtes

Géants des nuées
Bien — Chaos

Convocation ƒ 4
Guerre

Mysticisme ‡ 4
Protection
Marteau de guerre

Surtr 4
Dieu des Géants du Feu

Seigneur des Géants du Feu
LM
Géants du feu
Convocation ƒ 4 — Duperie

Feu — Guerre

Mal — Mysticisme ‡ 4
Epée à deux mains

Thrym 4
Dieu des Géants du Givre, du Froid, de la Glace et de la Magie
CM
Géants du givre
Convocation ƒ 4
Destruction — Guerre

Magie — Mal

Mysticisme ‡ 4
Grande hache

Vaprak 4
Dieu des Ogres, du Combat, de la Destruction, de l’Agressivité, de la Frénésie et de l’Avarice

Le Destructeur
CM
Ogres
Chaos — Convocation ƒ 4
Destruction

Guerre — Mal

Mysticisme ‡ 4
Massue

Religions  et  Dieux  Maléfiques

Dieu ª
AL
Races *
Domaines †
Arme de Prédilection

Draam 6
Gardien des Morts-Vivants

Le Seigneur des Morts-Vivants
LM
Diables

Nécromanciens

(Tous ceux qui souhaitent lever le voile de la mort sans pour autant le franchir)
Convocation ƒ 4
Loi — Mal — Mort

Mysticisme ‡ 4
Gourdin

Elri’kah 6
Seigneur de la Destruction

Le Destructeur
CM
Démons

(Certains cultes Barbares)

(Tous ceux qui glorifient la destruction, dont quelques guerriers maléfiques, et d’innombrables barbares maléfiques)
Chaos — Convocation ƒ 4
Destruction — Mal

Mysticisme ‡ 4
Grande hache

Fénestraal 6
Dame des Maladies

La Porteuse de Peste
CM
Démons

(Tous ceux qui prennent plaisir à propager la maladie et la mort)

(Certains d’entre ceux qui sont menacés par la peste, dans l’espoir qu’elle les épargnera)
Chaos — Convocation ƒ 4
Mal — Maladie 6
Mysticisme ‡ 4

Dague empoisonnée

Ménétor 6
Seigneur de la Douleur

Le Porte-Douleur
LM
Diables

(Tous ceux qui prennent plaisir à torturer ou à voir souffrir les autres)
Convocation ƒ 4
Douleur (Torture) 6 — Loi

Mal — Mysticisme ‡ 4
Fouet

Rolisch’kah 6
Seigneur des Ténèbres

Le Seigneur du Noir
CM
Démons

(Tous ceux qui aiment les ténèbres et qui se cachent de la lumière du jour)
Chaos — Convocation ƒ 4
Mal — Mysticisme ‡ 4
Ténèbres 6
Matraque

Saaneeraa 6
Dame de la Corruption

L’Ombre Conspiratrice
LM
Diables

(Politiciens : Bureaucrates ambitieux, conseillers, ainsi que toute autre personne souhaitant contrôler la vie d’autre personnes au moyen de la fourberie et de la domination mentale)
Convocation ƒ 4
Corruption 6 — Loi

Luxure 6 — Mal

Mysticisme ‡ 4
Dague

—
—
—
Peste 6
Putréfaction 6
Sang 6
—

Panthéons  Terrestres

Panthéon  Aztèque


Dieu ª

AL
Races * /
Classes **

Domaines †

Camaxtli

Dieu du Destin
N
(Gens cherchant
 à faire fortune)
Chance

Convocation ƒ 4
Duperie

Protection

Camazotz

Le Dieu Chauve-Souris
CM
Assassins
Chaos

Convocation ƒ 4
Mal

Mysticisme ‡ 4
Voyage

Chalchiuhtlicue

Déesse de l’Eau Courante, des Sources, des Ruisseaux et de l’Amour
CB
(Amoureux)
Chance

Convocation ƒ 4
Eau

Mysticisme ‡ 4
Protection

Huhueteotl

Dieu du Feu
CM
Magiciens et Prêtres du Mal
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Feu

Mysticisme ‡ 4

Huitzilopochtli

Dieu de la Guerre
N
Guerriers
Convocation ƒ 4
Destruction

Force

Guerre

Itzamna

Dieu de la Médecine
NB
Physiciens
Convocation ƒ 4
Guérison

Magie

Mysticisme ‡ 4
Protection

Mictlantecuhtli

Dieu de la Mort
LM
Nécromanciens
Convocation ƒ 4
Loi

Mal

Mort

Mysticisme ‡ 4

Quetzalcoatl

Dieu de l’Air
LN
Nobles
Air

Convocation ƒ 4
Loi

Magie

Voyage

Tezcatlipoca

Dieu du Soleil
CM
Nobles
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Mal

Mysticisme ‡ 4
Soleil

Tlaloc

Dieu des Montagnes, de la Pluie et des Sources
LM
(Personnes
 ayant besoin
 de la pluie)
Convocation ƒ 4
Duperie

Eau

Mal

Mysticisme ‡ 4

Tlazolteotl

Déesse du Vice, des Amours Impures, de la Volupté et des Ordures
CM
Roublards
Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie

Mal

Mysticisme ‡ 4

Xochipilli

Dieu de la Chance, des Fleurs, du Chant et de la Danse
N
(Joueurs)

Roublards
Chance

Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie
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Panthéon  Celtique


Dieu ª

AL
Races * /
Classes **

Domaines †

Balor

Dieu des Fomorés
LM
Géants

(Tyrans)
Convocation ƒ 4
Destruction

Loi

Mal

Mysticisme ‡ 4

ARAWN

(Brân Mac Llyr ?)

Dieu des Morts
LM
Nécromanciens
Convocation ƒ 4
Magie

Mal

Mort

Mysticisme ‡ 4

Brigit

Déesse du Feu et de la Poésie
CB
Bardes
Chaos

Connaissance

Convocation ƒ 4
Feu

Mysticisme ‡ 4

Caïrbré

Dieu de la Musique
CB
Bardes
Chance

Chaos

Connaissance

Convocation ƒ 4
Mysticisme ‡ 4

Dagdé

Le Dieu Bienfaiteur
NB
(Nobles)
Bien

Convocation ƒ 4
Force

Mysticisme ‡ 4
Protection

Danu

La Déesse Mère
NB
Druides

Ensorceleurs
Bien

Convocation ƒ 4
Guérison

Magie

Mysticisme ‡ 4

Diancecht

Dieu de la Guérison
NB
(Physiciens)
Bien

Convocation ƒ 4
Guérison

Mysticisme ‡ 4
Protection

Goïbniu

Dieu de la Forge
N
(Forgerons)
Convocation ƒ 4
Force

Magie

Protection

Lugh “aux Longs Bras”
NB
Bardes

Guerriers
Chance

Connaissance

Convocation ƒ 4
Magie

Mysticisme ‡ 4
Soleil

Manannan Mac Llyr

Dieu de la Mer
CB
(Marins)
Air

Convocation ƒ 4
Duperie

Eau

Magie

Mysticisme ‡ 4

La Morrigain

Déesse de la Guerre
CN
Guerriers
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Guerre

Nuada “à la Main d’Argent”
LB
Guerriers
Bien

Convocation ƒ 4
Guerre

Loi

Mysticisme ‡ 4

Ogmé

Dieu de la Connaissance
N
Bardes
Chance

Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie

Magie
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Panthéon  Chinois


Dieu ª

AL
Races * /
Classes **

Domaines †

Chih-Chiang Fyu-Ya

Dieu des Archers
LM
(Archers)

Guerriers du
  Mal
Convocation ƒ 4
Duperie

Guerre

Mysticisme ‡ 4
Voyage

Chih Sung-Tzu

Seigneur de la Pluie
N
Roturiers
Air

Convocation ƒ 4
Eau

Voyage

Chung Kuel

Dieu de la Vérité et des Examens
LB
Moines

Roturiers
Chance

Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi

Mysticisme ‡ 4

Fei Lien & Feng Po

Contes des Vents
NB
Guerriers

Roturiers

(Voyageurs)
Air

Bien

Convocation ƒ 4
Mysticisme ‡ 4
Protection

Huan-Ti

Dieu de la Guerre
CB
Guerriers
Convocation ƒ 4
Force

Guerre

Mysticisme ‡ 4
Protection

Kuan Yin

Déesse de la Pitié
LB
(Guérisseurs)

(Mères)

(Sages-femmes)
Bien

Convocation ƒ 4
Guérison

Mysticisme ‡ 4
Protection

Lei Kung

Duc du Tonnerre
LM
(Gens désirant
 éviter son
 courroux)

(Marins)
Air

Convocation ƒ 4
Destruction

Force

Mysticisme ‡ 4

Lu Yueh

Dieu des Epidémies
CM
(Gens désirant
 éviter son
 courroux)
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Mal

Mysticisme ‡ 4

No Cha

Dieu des Voleurs
NM
(Brigands)

(Voleurs)
Chance

Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie

Mysticisme ‡ 4

Shan Hai Ching

Dieu du Vent et de la Mer
LN
(Gens dépendant
de la mer)

(Marins)
Air

Chance

Convocation ƒ 4
Eau

Shang-Ti

Dieu des Cieux
LN
(Bureaucrates)

(Fermiers)

(Nobles)
Air

Convocation ƒ 4
Flore

Loi

Soleil

Tou Mu

Déesse de l’Etoile du Nord
CM
Humanoïdes maléfiques de toutes sortes
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Feu

Mal

Mysticisme ‡ 4

Wen Chung

Ministre du Tonnerre
CN
Roturiers
Air

Chaos

Convocation ƒ 4
Voyage

Yen-Wang-Yeh

Dieu des Morts
N
Nécromanciens

Roturiers
Connaissance

Convocation ƒ 4
Magie

Mort
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Panthéon  Egyptien


Dieu ª

AL
Races * /
Classes **

Domaines †

Anubis

Dieu des Morts
LB
(Embaumeurs)

(Gardiens)
Chance

Convocation ƒ 4
Loi — Mort

Mysticisme ‡ 4
Protection

Apep

Le Serpent du Chaos
CM
(Cultes
 maléfiques)
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Mal — Mort

Mysticisme ‡ 4

Bast

Déesse des Félins
CB
(Femmes)

(Nobles)
Chance — Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie — Faune

Mysticisme ‡ 4

Bès

Dieu de la Chance
N
(Joueurs)

(Nains)

Roublards
Chance

Convocation ƒ 4
Duperie

Protection

Voyage

Geb

Dieu de la Terre
N
(Fermiers)
Convocation ƒ 4
Flore — Force

Protection

Terre

Horus

Dieu de la Vengeance
LN

(NB)
(Nobles)

(Personnes
 vengeresses)

(Soldats)
Convocation ƒ 4
Destruction

Guerre

Loi — Soleil

Isis

Déesse de la Magie
NB
Ensorceleurs

(Femmes)

Magiciens
Bien

Convocation ƒ 4
Eau — Guérison

Magie

Mysticisme ‡ 4

Khepri

Le Scarabée, Dieu du Soleil
LB
(Astrologues)

(Erudits)

Roturiers
Convocation ƒ 4
Feu

Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection

Soleil

Khnum

Le Potier, Dieu des Arts et de l’Artisanat
NB
(Artisans)

Roturiers
Bien

Chance

Convocation ƒ 4
Eau

Mysticisme ‡ 4
Terre

Nephthys

Déesse des Richesses
CB
(Marchands)
Bien — Chaos

Connaissance

Convocation ƒ 4
Mysticisme ‡ 4
Protection

Osiris

Dieu des Enfers et des Morts
LB
(Embaumeurs)

(Fermiers)

(Nobles)
Bien

Convocation ƒ 4
Flore

Loi — Mort

Mysticisme ‡ 4

Ptah

Le Créateur, Dieu de la Parole et de la Vérité
LN
(Tout le monde)
Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi

Magie

Soleil

Ra

Dieu du Soleil
NB
(Dirigeants)

(Erudits)

(Nobles)
Bien

Connaissance

Convocation ƒ 4
Protection

Mysticisme ‡ 4
Soleil

Sebek

Le Crocodile, Dieu de la Fertilité et des Fleuves
N
(Hommes)

(Passeurs)

(Pêcheurs)

Roturiers
Convocation ƒ 4
Destruction

Duperie

Eau

Faune

Sekhmet

Déesse de la Guerre et de la Guérison
CN
Combattants

(Guérisseurs)

(Nobles)
Convocation ƒ 4
Feu

Force

Guérison

Guerre

Seth

Dieu du Mal
LM
(Cultes
 maléfiques)

(Tyrans)
Convocation ƒ 4
Destruction

Duperie

Loi — Mal

Mysticisme ‡ 4

Shou

Dieu du Ciel
LB
(Astrologues)

(Mystiques)

(Nobles)
Air

Bien

Convocation ƒ 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Soleil

Sokaris

Dieu de la Lumière, de la Végétation et des Morts
NB
Roturiers
Bien

Convocation ƒ 4
Force

Mysticisme ‡ 4
Protection

Soleil

Tefnut

Déesse de l’Humidité et de l’Eau
LB
?
Convocation ƒ 4
Eau

Loi

Magie

Mysticisme ‡ 4
Protection

Thot

Dieu de la Connaissance
N
(Erudits)

Magiciens

Maîtres érudits
Chance

Connaissance

Convocation ƒ 4
Magie

Voyage
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Panthéon  de  L'Europe  Orientale  de  l'Age  des  Ténèbres


Dieu ª

AL

Domaines †
Arme de
Prédilection

Dajbog

L’Etre de Lumière
LB
Bien — Convocation ƒ 4
Loi — Mysticisme ‡ 4
Protection — Soleil
Epée longue

Gabija

Déesse du Foyer
NB
Bien — Convocation ƒ 4
Feu — Guérison

Mysticisme ‡ 4

Protection
Dague

Jurate

Déesse de la Mer
CB
Chance

Convocation ƒ 4
Eau — Guérison

Mysticisme ‡ 4

Voyage
Dague

Lunt-Ater

Le Chef Jars
NB
Connaissance

Convocation ƒ 4
Guérison — Magie

Mysticisme ‡ 4 — Soleil
Bâton

Ménuo

Dieu de la Lune
N
Chance

Convocation ƒ 4
Duperie — Guerre

Voyage
Epée longue

Mokoch (Mati-Syra-Zemlia)

Mère-Terre-Humide
LB
Convocation ƒ 4
Faune — Flore

Guérison

Mysticisme ‡ 4 — Terre
Serpe

Peroun / Perkun(as)

Le Dieu de la Foudre et du Tonnerre
LN
Air — Convocation ƒ 4
Force — Loi

Tonnerre 9
Hache de lancer

Rod (Tchour)

Dieu des Moissons
LN
Connaissance

Convocation ƒ 4 — Flore

Guérison — Protection
Bâton

Saulé

Mère Soleil
NB
Bien — Convocation ƒ 4
Divination — Guérison

Mysticisme ‡ 4 — Soleil
Epée courte

Sorcière Morte (Death Crone)
NM
Convocation ƒ 4
Duperie — Magie — Mal

Mort — Mysticisme ‡ 4
Bâton

Stribog

Maître des Vents
LM
Air — Convocation ƒ 4
Destruction — Hiver 9
Mal — Mysticisme ‡ 4
Lance

Svarog

Dieu des Cieux
LB
Bien — Convocation ƒ 4
Feu — Guérison — Loi

Mysticisme ‡ 4 — Soleil
Pique

Svarogitch

Dieu du Feu
NB
Bien — Convocation ƒ 4
Faune — Feu — Guérison

Mysticisme ‡ 4
Epée longue

Sviatovit

Dieu de la Prospérité
N
Chance

Convocation ƒ 4
Divination

Flore — Guerre
Epée à deux mains

Ukko

Dieu du Ciel
LB
Air — Bien

Convocation ƒ 4
Eau — Guérison

Loi — Mysticisme ‡ 4
Epée longue

Voloos (Veless)

Dieu du Bétail
N
Chance

Convocation ƒ 4
Faune — Flore — Voyage
Bâton

Yarilo

Dieu de la Fertilité
CN
Chance — Chaos

Convocation ƒ 4
Flore — Protection
Lance
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Panthéon  Grec


Dieu ª

AL
Races * /
Classes **

Domaines †

Aphrodite

Déesse de l’Amour et de la Beauté
CB
(Amoureux)

Bardes

Roublards
Bien — Chance

Convocation ƒ 4
Duperie

Mysticisme ‡ 4
Protection

Apollon

Dieu du Soleil, de la Beauté, de la Lumière, des Arts et de la Divination
CB
(Archers)

Bardes

(Musiciens)

Rôdeurs

(Voyants)
Bien

Connaissance

Convocation ƒ 4
Guérison

Mysticisme ‡ 4
Soleil

Arès

Dieu de la Guerre
CN
Guerriers

(Soldats)
Chaos

Convocation ƒ 4
Destruction

Force — Guerre

Artémis

Dieu de la Lune, de la Nature Sauvage et de la Chasse
N
(Chasseurs)

(Femmes)

Rôdeurs
Chance

Convocation ƒ 4
Duperie — Faune

Protection

Athéna

Déesse de la Sagesse, de la Pensée, des Arts, des Sciences et de l’Industrie
LB
(Erudits)

Maîtres érudits

(Nobles)

Paladins
Bien

Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi — Guerre

Mysticisme ‡ 4

Déméter

Déesse de la Fertilité et de la Nature
N
Druides

(Fermiers)

(Peuples ruraux)
Convocation ƒ 4
Faune — Flore

Protection

Terre

Dionysos

Dieu du Vin, de la Vigne et de la Végétation 
CN
Barbares

Bardes

(Peuples
 sauvages)
Chance — Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie

Faune

Hadès

Dieu des Enfers
NM
Nécromanciens
Convocation ƒ 4
Destruction

Magie — Mort

Mysticisme ‡ 4
Terre

Hécate

Déesse de la Magie et des Enchantements
LM
Ensorceleurs
Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie — Magie

Mysticisme ‡ 4
Voyage

Héphaïstos

Dieu des Forgerons, des Forges et du Feu
N
(Artisans)

(Forgerons)
Convocation ƒ 4
Feu — Force

Protection

Terre

Héra

Reine des Dieux et déesse du Mariage
N
(Femmes mariées ou nobles)
Chance

Convocation ƒ 4
Force

Guérison

Protection

Hermès

Dieu des Messagers, des Voyageurs, des Marchands et des Voleurs
N
(Marchands)

Roublards

(Voyageurs)
Chance

Convocation ƒ 4
Duperie

Magie

Voyage

Hestia

Déesse du Foyer
NB
(Gens du peuple)

(Sages femmes)
Bien — Chance

Convocation ƒ 4
Guérison

Mysticisme ‡ 4
Protection

Poséidon

Dieu de la Mer
CN
(Cavaliers)

(Marins)
Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie

Eau — Magie

Zeus

Roi des Dieux et dieu du Ciel et du Tonnerre
CB
Guerriers

(Nobles)

(Soldats)
Air — Bien

Convocation ƒ 4
Destruction

Force

Mysticisme ‡ 4
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Panthéon  Nordique


Dieu ª

AL
Races * /
Classes **

Domaines †

Balder

Dieu de la Lumière
NB
Fermiers
Bien — Chance

Convocation ƒ 4
Protection

Mysticisme ‡ 4
Soleil

Bragi

Dieu de la Poésie
NB
(Artistes)

Bardes

(Musiciens)

(Poètes)
Chance – Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie

Mysticisme ‡ 4
Voyage

Freyr

Dieu des Elfes
NB
Elfes

(Fermiers)
Bien

Convocation ƒ 4
Magie

Mysticisme ‡ 4
Protection — Soleil

Freyja

Déesse de la Magie
NB
Ensorceleurs

(Femmes)

(Guérisseurs)

Magiciens
Bien

Convocation ƒ 4
Guérison — Magie

Mysticisme ‡ 4
Voyage

Frigg

Reine des Dieux
LN
(Femmes)

(Nobles)
Convocation ƒ 4
Force — Guérison

Loi — Protection

Heimdall

Dieu des Sentinelles et de la Lumière
LB
(Gardiens)

Paladins

(Sentinelles)
Bien — Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection

Hel

Déesse des Enfers et des Morts
NM
Nécromanciens
Convocation ƒ 4
Destruction – Duperie

Mal — Mort

Mysticisme ‡ 4

Loki

Dieu de la Malice
CM
Assassins

(Menteurs)

Roublards

(Tricheurs)
Chaos

Convocation ƒ 4
Duperie — Feu

Mal — Mysticisme ‡ 4

Odin

Le Père de Tout
NB
Barbares

Combattants

(Nobles)

(Soldats)
Connaissance

Convocation ƒ 4
Duperie — Magie

Mysticisme ‡ 4
Voyage

Sif

Déesse des Combattants
CB
Guerriers

(Soldats)
Bien

Convocation ƒ 4
Force — Guerre

Mysticisme ‡ 4
Protection

Surt

Roi des Géants du Feu
LM
Géants du Feu
Convocation ƒ 4
Destruction

Feu — Mal

Mysticisme ‡ 4
Soleil

Thor

Dieu du Tonnerre
CB
Barbares

Guerriers

(Soldats)
Air — Chaos

Convocation ƒ 4
Force — Guerre

Mysticisme ‡ 4

Tyr

Dieu de la Justice
LB
Combattants

(Juges)

Paladins
Bien

Convocation ƒ 4
Guerre — Loi

Mysticisme ‡ 4
Protection

Thrym

Roi des Géants du Froid
CM
Géants du Froid
Convocation ƒ 4
Destruction

Force — Guerre

Mal

Mysticisme ‡ 4

Ull

Dieu des Archers
CN
(Archers)

(Chasseurs)
Chance — Chaos

Convocation ƒ 4
Faune — Voyage
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Religions  et  Dieux  des  Morts

Dieu ª
AL
Races *
Domaines †
Arme de Prédilection

Ahriman 8
Dieu de la Mort, de la Haine, des Maladies, de la Peur et de la Fureur
CM
—
Chaos — Convocation ƒ 4
Destruction — Mal

Mort — Mysticisme ‡ 4
Epée longue

Baron Samedi 8
Dieu de la Mort, de la Connaissance Ancestrale, de l’Erotisme et des Cimetières
CN
—
Connaissance

Convocation ƒ 4 — Duperie

Mal — Mort — Protection
Canne (gourdin)

Yama 8
Dieu de la Mort et des Conseils
LN
—
Convocation ƒ 4 — Faune

Loi — Mort — Voyage
Lasso

Yan-Io 8
Dieu du Jugement
LN
—
Connaissance

Convocation ƒ 4
Loi — Mort
Marteau de guerre

Religions  et  Dieux  Oniriques

Dieu ª
AL
Races *
Domaines †
Arme de Prédilection

Hypnatia 7
Déesse des Rêves et du Sommeil

Maîtresse des Rêves

Sommeil
LN
—
Chance

Convocation ƒ 4
Force — Loi

Protection
Masse d’armes lourde

Phantasia 7
Déesse du Génie, des Inventions et de l’Imagination

La Dame Inspiratrice

La Muse Royale
CB
—
Bien — Chance

Chaos — Convocation ƒ 4
Destruction

Mysticisme ‡ 4
Epée courte

Phobetor 7
Dieu des Cauchemars, de l’Insomnie et de la Culpabilité

Le Messager des Cauchemars

Le Roi des Songes Abjects
CM
—
Chaos — Convocation ƒ 4
Destruction

Duperie — Mal

Mysticisme ‡ 4
Fouet

Notes  Concernant  les  Religions  et les Dieux


ª
Dieu Majeur / Dieu Intermédiaire / Dieu Mineur / Demi-Dieu

*
Un dieu ne peut être servi que par des prêtres appartenant à l’une des races mentionnées.


**
Sauf les prêtres, bien entendu, car ils peuvent servir n’importe quel dieu, dans les limites de leur race et de leur alignement.


†
Un prêtre doit choisir, définitivement et dès le début de sa carrière, deux domaines parmi tous ceux de son dieu. Les domaines imprimés en caractères gras sont des domaines de prestige uniquement accessibles aux classes de prestige.


‡
Ce domaine de prestige s’applique à tous les dieux d’alignement bon ou mauvais.


ƒ
Ce domaine de prestige s’applique à tous les dieux, sans exception.


¹
Nouveau dieu décrit dans le Chapitre 7 du supplément intitulé Living Greyhawk Gazetteer.


²
Dieu décrit à la fois dans le Chapitre 7 du supplément intitulé Living Greyhawk Gazetteer et dans le Chapitre 6 du Manuel des Joueurs.


³
Nouveau dieu décrit de manière succincte dans le supplément hors-série Dragon Annual #5 — 2000 du magazine américain Dragon.


4
Dieu ou domaine de prestige officiel décrit dans le supplément intitulé Defenders of the Faith.


5
Dieu ou domaine de prestige officiel décrit dans le module intitulé Return to the Temple of Elemental Evil.


6
Dieu ou domaine officiel décrit dans le supplément intitulé Evil.


7
Nouveau dieu décrit dans le magazine américain Dragon #287.


8
Nouveau dieu décrit dans le magazine américain Dragon #288.


9
Nouveau domaine décrit dans le magazine américain Dragon #290.

Pouvoirs  Accordés

Domaines

Domaine de l’Air : Le prêtre peut repousser ou détruire les créatures de la terre de la même façon qu’un prêtre bon repousse les morts-vivants. Il peut également intimider ou contrôler les créatures de l’air de la même façon qu’un prêtre mauvais intimide les morts-vivants. Le prêtre peut utiliser ces deux pouvoirs confondus un nombre total de fois égal à (3 + modificateur de Charisme) par jour.

Domaine du Bien : Le prêtre lance tous les sorts du Bien avec un bonus de +1 niveau de lanceur de sorts.

Domaine de la Chance : Une seule fois par jour, le prêtre peut faire appel à sa Bonne Fortune (Ex). Celle-ci lui permet de rejouer un jet de dés qu’il vient d’effectuer. On applique systématiquement le résultat du second lancer, même s’il est moins favorable que le premier.

Domaine du Chaos : Le prêtre lance tous les sorts du Chaos avec un bonus de +1 niveau de lanceur de sorts.

Domaine de la Connaissance : Le prêtre lance tous les sorts du Divination avec un bonus de +1 niveau de lanceur de sorts. — La compétence Connaissances, sous toutes ses formes, devient une compétence de classe.

Domaine de la Corruption : Une seule fois par jour, le prêtre peut désigner une créature de son choix. Il apprend alors ce qu’elle désire le plus au monde.

Domaine de la Destruction : Une seule fois par jour, le prêtre peut porter une Terrible Attaque (Su), apparentée à un Châtiment. Grâce à ce pouvoir, l’une des attaques au corps à corps du prêtre obtient un bonus à l’attaque égal à +4, ainsi qu’un bonus aux dégâts égal à son niveau de prêtre. La Terrible Attaque doit être annoncée avant d’avoir lancé de dé de l’attaque.

Domaine de la Douleur (Torture) : Une seule fois par jour, le prêtre peut infliger un tourment (Ma) à une créature vivante au moyen d’une attaque de contact. La douleur extrême engendrée par ce contact étourdit la créature, de la même manière que l’attaque étourdissante du moine. Cependant, cette douleur dure de round en round, et la créature a droit à un jet de Vigueur (DD 10 + niveau de prêtre ÷ 2 + modificateur de Sagesse du prêtre) par round afin de la surmonter. Un jet de sauvegarde réussi lui permet d’agir normalement dès le round suivant.

Domaine de la Duperie : Les compétences Bluff, Déguisement et Discrétion deviennent des compétences de classe.

Domaine de l’Eau : Le prêtre peut repousser ou détruire les créatures du feu de la même façon qu’un prêtre bon repousse les morts-vivants. Il peut également intimider ou contrôler les créatures de l’eau de la même façon qu’un prêtre mauvais intimide les morts-vivants. Le prêtre peut utiliser ces deux pouvoirs confondus un nombre total de fois égal à (3 + modificateur de Charisme) par jour.

Domaine de la Faune : Une seule fois par jour, le prêtre peut lancer amitié avec les animaux. — La compétence Connaissances (nature) devient une compétence de classe.

Domaine du Feu : Le prêtre peut repousser ou détruire les créatures de l’eau de la même façon qu’un prêtre bon repousse les morts-vivants. Il peut également intimider ou contrôler les créatures du feu de la même façon qu’un prêtre mauvais intimide les morts-vivants. Le prêtre peut utiliser ces deux pouvoirs confondus un nombre total de fois égal à (3 + modificateur de Charisme) par jour.

Domaine de la Flore : Le prêtre peut intimider ou contrôler les créatures végétales (type : plante) de la même façon qu’un prêtre mauvais intimide les morts-vivants. Le prêtre peut utiliser ce pouvoir un nombre de fois égal à (3 + modificateur de Charisme) par jour. — La compétence Connaissances (nature) devient une compétence de classe.

Domaine de la Force : Une seule fois par jour, le prêtre peut réaliser, sous la forme d’une action libre, un véritable Exploit Physique (Su). Ce pouvoir lui permet d’augmenter, pendant un round complet, la valeur de sa Force d’un bonus d’altération égal à son niveau de prêtre.

Domaine de la Force Cosmique : En manipulant les pouvoirs destructeurs des forces cosmiques, le prêtre peut, une seule fois par jour, effectuer un second jet de dégâts (pour une arme, un sort ou une faculté) et conserver le meilleur des deux jets.

Domaine de la Guérison : Le prêtre lance tous les sorts de Guérison (sous-école des Invocations) avec un bonus de +1 niveau de lanceur de sorts.

Domaine de la Guerre : Le prêtre obtient gratuitement les dons Maniement des armes de guerre (si nécessaire) et Arme de prédilection pour l’arme de prédilection de son dieu (voir Chapitre Six : Le Corps et L’Ame, page 72).

Domaine de l’Hiver : Le prêtre acquiert une résistance au froid de 5 points.

Domaine de la Loi : Le prêtre lance tous les sorts de la Loi avec un bonus de +1 niveau de lanceur de sorts.

Domaine de la Luxure : Le Charisme du prêtre augmente d’un point par niveau de lanceur de sorts pour tous les jets de Bluff et de Diplomatie, lorsque ces compétences sont utilisées en présence d’humains ou d’humanoïdes.

Domaine de la Magie : Le prêtre peut utiliser les parchemins, les baguettes et, de manière générale, tous les objets magiques activés par une fin d’incantation ou le potentiel magique de leur utilisateur (voir GdM) comme un magicien dont le niveau de classe serait égal à la moitié de son niveau de prêtre (niveau 1 minimum). Si le prêtre est également magicien, il ajoute ses niveaux de magicien à ces niveaux “virtuels”.

Domaine du Mal : Le prêtre lance tous les sorts du Mal avec un bonus de +1 niveau de lanceur de sorts.

Domaine de la Maladie : Le prêtre est immunisé à toutes les maladies naturelles. Contre les maladies magiques, ses jets de sauvegarde bénéficient d’un bonus égal à son niveau de lanceur de sorts.

Domaine de la Mort : Une seule fois par jour, le prêtre peut appliquer une Caresse Mortelle (Ma, [mort]). Pour en faire usage, il doit commencer par toucher la créature vivante de son choix en utilisant les règles concernant les attaques de contact. En cas de succès, le prêtre lance ensuite 1d6 par niveau de prêtre. Si le total obtenu est supérieur ou égal au nombre de points de vie actuels de la cible, celle-ci meurt sur-le-champ. Dans le cas contraire, elle n’est pas affectée.

Domaine de la Peste : Le prêtre est un propagateur de maladies et de contagions en tous genres. Les blessures qu’il inflige à l’aide de ses sorts de rayon suppurent la maladie et leurs dégâts ne peuvent être soignés efficacement qu’au moyen de soins magiques. Sans eux, une créature blessée de la sorte  ne récupère au mieux qu’un seul point par jour (point de vie ou point de caractéristique), et ce quel que soit le niveau de la créature.

Domaine de la Protection : Une seule fois par jour, le prêtre peut utiliser, sous la forme d’une action simple, le pouvoir de Protection Divine (Ma, Abjuration) sur la créature de son choix (par simple contact). Ce pouvoir confère au prochain jet de sauvegarde du sujet un bonus de résistance égal au niveau de prêtre, et ce pendant une heure ou jusqu’à utilisation.

Domaine de la Putréfaction : Le prêtre est un propagateur de maladies et de contagions en tous genres. Les blessures qu’il inflige à l’aide de ses sorts de contact suppurent la maladie et leurs dégâts ne peuvent être soignés efficacement qu’au moyen de soins magiques. Sans eux, une créature blessée de la sorte  ne récupère au mieux qu’un seul point par jour (point de vie ou point de caractéristique), et ce quel que soit le niveau de la créature.

Domaine du Sang : Le prêtre a la possibilité de se mutiler lorsqu’il jette un sort de domaine. Chaque fois qu’il fait cela, il subit un point de dégâts par niveau du sort, et la durée du sort est doublée, comme sous l’effet du don de métamagie Extension de durée.

Domaine du Soleil : Une seule fois par jour, le prêtre peut tenter de détruire les morts-vivants en faisant appel à la puissance de son dieu. Ce pouvoir de Renvoi Majeur des Morts-Vivants (Su) s’utilise comme une tentative de renvoi, d’intimidation ou de contrôle des morts-vivants conventionnelle, sauf que les morts-vivants affectés sont détruits au lieu d’être simplement repoussés, intimidés ou contrôlés. Lorsqu’il fait appel à ce pouvoir, le prêtre perd l’une de ses tentatives quotidiennes de renvoi, d’intimidation ou de contrôle ordinaire.

Domaine des Ténèbres : Le prêtre acquiert la vision dans le noir de manière permanente.

Domaine de la Terre : Le prêtre peut repousser ou détruire les créatures de l’air de la même façon qu’un prêtre bon repousse les morts-vivants. Il peut également intimider ou contrôler les créatures de la terre de la même façon qu’un prêtre mauvais intimide les morts-vivants. Le prêtre peut utiliser ces deux pouvoirs confondus un nombre total de fois égal à (3 + modificateur de Charisme) par jour.

Domaine du Tonnerre : Le prêtre acquiert une résistance au son de 5 points.

Domaine du Voyage : Le prêtre peut agir normalement lorsqu’il est soumis à des effets magiques restreignant ses capacités de mouvement. Ce pouvoir (Su), semblable au sort liberté de mouvement, peut être utilisé à volonté, dans la limite d’un total quotidien ne dépassant pas un round par niveau de prêtre. Il prend effet immédiatement et automatiquement lorsqu’il devient utile, se prolonge jusqu’à ce que sa limite d’utilisation quotidienne soit atteinte ou qu’il ne soit plus utile, et peut servir plusieurs fois au cours d’une même journée (jusqu’à atteindre sa limite d’utilisation quotidienne). — La compétence Sens de la nature devient une compétence de classe.

Domaines  de  Prestige

Domaine de Prestige de la Célérité : Célérité (Su) accordant un bonus d’altération de +2 en Dextérité, une accélération de vitesse de +3 m (+10 pieds), mais uniquement en armure légère au maximum, et un bonus d’altération de +2 aux jets d’initiative.

Domaine de Prestige de la Communauté : Une seule fois par jour, le personnage peut utiliser le sort apaisement des émotions sous la forme d’un pouvoir magique (Ma). — Bonus de +2 aux jets de Diplomatie.

Domaine de Prestige de la Convocation : Le personnage lance tous les sorts de convocation de monstres au double de son niveau de lanceur de sorts, ce qui lui permet de doubler leur portée et leur durée.

Domaine de Prestige de la Création : Le personnage lance tous les sorts d’Invocation (création) avec un bonus de +2 niveaux de lanceur de sorts.

Domaine de Prestige de la Divination : Le personnage lance tous les sorts de Divination avec un bonus de +2 niveaux de lanceur de sorts.
Domaine de Prestige de la Domination : Le personnage acquiert le don Ecole renforcée (Enchantements).

Domaine de Prestige de l’Esprit : Le personnage obtient un bonus de +2 à tous ses jets de Bluff, de Diplomatie, de Langage secret, de Lecture sur les lèvres et de Psychologie. — Le personnage obtient un bonus de +2 à tous ses jets de Volonté contre les effets et les sorts de l’école des Enchantements.

Domaine de Prestige de l’Exorcisme : Le personnage acquiert le pouvoir surnaturel d’Exorcisme (Su). Ce pouvoir lui permet d’exhorter les esprits à quitter les corps desquels ils ont réussi à entrer en possession. Pour ce faire, le personnage effectue un jet de Charisme (1d20 + modificateur de Charisme) sous le Tableau 8–16 : Renvoi des Morts-Vivants, situé à la page 140 du Manuel des Joueurs, et en utilisant la somme de son niveau dans sa classe de prestige, de son niveau de prêtre et de son niveau de paladin, réduit de deux niveaux, le cas échéant. Si le résultat indiqué par ce tableau est au moins égal au nombre de DV de la créature étant entrée en possession du corps du sujet, le personnage a réussi à rompre la possession. Si l’esprit ainsi rejeté appartient à un lanceur de sorts ayant fait usage d’un sort de possession, il est renvoyé dans le réceptacle magique. S’il s’agit d’un fantôme, celui-ci redevient libre et éthéré. Quoi qu’il en soit, l’esprit ne pourra pas tenter une nouvelle possession sur la même victime avant d’avoir attendu au moins un jour.

Domaine de Prestige de la Folie : Le personnage se voit doté d’un “score de Démence” égal à la moitié de la somme du niveau de sa classe de prestige et de son niveau de prêtre, le cas échéant. Pour ses propres incantations de sorts (sorts en bonus et DD), le personnage ajoute ce score à celui de sa Sagesse et utilise cette somme à la place de son score de Sagesse normal. En revanche, pour toutes les autres utilisations de sa Sagesse (jets de compétence, jets de Volonté, etc.), il retranche ce score à celui de sa Sagesse et utilise cette somme à la place de son score de Sagesse normal. Il devient donc de plus en plus difficile de résister aux effets de ses sorts, mais le personnage devient globalement de moins en moins prudent et conscient de son entourage, adoptant souvent un comportement dangereux. Note : Tous les prêtres de Tharizdun (2/3 ou 3/3) sont dotés d’un “Score de Démence”, même ceux qui n’ont pas choisi le Domaine de Prestige de la Folie.” — Une seule fois par jour, la clarté de la démence absolue permet au personnage de voir et d’agir de manière surnaturelle. Son score de Démence devient alors un bonus applicable à un unique jet relatif à la Sagesse, tel qu’un jet de Perception auditive ou de Volonté. L’utilisation de ce pouvoir doit être annoncée avant que le jet concerné ne soit effectué.

Domaine de Prestige de la Gloire Divine : Lors d’une tentative de répulsion des morts-vivants, le personnage effectue son jet de renvoi avec un bonus de +2 et, en cas de réussite, il ajoute +1d6 DV à l’efficacité de la tentative.

Domaine de Prestige de l’Inquisition : Le personnage obtient un bonus de +4 à tous ses jets de dissipation.

Domaine de Prestige du Maître des Bêtes : Une fois par jour et par niveau, le personnage peut reproduire les effets du sort communication avec les animaux, mais sous la forme d’un pouvoir surnaturel (Su).

Domaine de Prestige du Mysticisme : Le personnage applique son bonus de Charisme à tous ses jets de sauvegarde. Au cas où il disposerait déjà de ce pouvoir (s’il est paladin, par exemple), ajoutez seulement +1 à ce bonus.

Domaine de Prestige de la Pestilence : Le personnage devient immunisé contre les effets de toutes les maladies, mais tout en restant un porteur potentiel des maladies transmissibles.

Age  et  Mensurations

Age  Aléatoire  de  Départ  —  Effets du Vieillissement

Race

Age

Adulte
Barb

Ens / Rou
Bard / Gue

Pal / Rôd
Dru / Mag

Moi / Prê

Age

Mûr *
Grand

Age **
Age

Vénérable †
Age

Maximal

Humains

015 ans
+1d4
+1d6
+02d6

035 ans
053 ans
070 ans
+2d020 ans

Demi-elfes

020 ans
+1d6
+2d6
+03d6

062 ans
093 ans
125 ans
+3d020 ans

Demi-orques

014 ans
+1d4
+1d6
+02d6

030 ans
045 ans
060 ans
+2d010 ans

Elfes

110 ans
+4d6
+6d6
+10d6

175 ans
263 ans
350 ans
+4d100 ans

Gnomes

040 ans
+4d6
+6d6
+09d6

100 ans
150 ans
200 ans
+3d100 ans

Halfelins

020 ans
+2d4
+3d6
+04d6

050 ans
075 ans
100 ans
+5d020 ans

Nains

040 ans
+3d6
+5d6
+07d6

125 ans
188 ans
250 ans
+2d100 ans


*
–1 en Force, Dextérité et Constitution ; +1 en Intelligence, Sagesse et Charisme.


**
–2 en Force, Dextérité et Constitution ; +1 en Intelligence, Sagesse et Charisme.


†
–3 en Force, Dextérité et Constitution ; +1 en Intelligence, Sagesse et Charisme.

Taille et Poids Aléatoires




———————— Taille ————————

–————————— Poids —————————–

Race
Sexe

Min. - Max.
Base + Modificateur

Min. - Max.
Base + Modificateur

Humains
Hommes

Femmes

1,55 m - 2,00 m

1,40 m - 1,85 m
1,50 m + 5d10 cm

1,35 m + 5d10 cm

62 kg - 140 kg

44 kg - 122 kg
60 kg + 5d10* × 2d4 ÷ 5 kg

42 kg + 5d10* × 2d4 ÷ 5 kg

Demi-elfes
Hommes

Femmes

1,45 m - 1,80 m

1,40 m - 1,75 m
1,40 m + 5d08 cm

1,35 m + 5d08 cm

52 kg - 114 kg

42 kg - 104 kg
50 kg + 5d08* × 2d4 ÷ 5 kg

40 kg + 5d08* × 2d4 ÷ 5 kg

Demi-orques
Hommes

Femmes

1,55 m - 2,00 m

1,37 m - 1,82 m
1,50 m + 5d10 cm

1,32 m + 5d10 cm

67 kg - 145 kg

47 kg - 125 kg
65 kg + 5d10* × 2d4 ÷ 5 kg

45 kg + 5d10* × 2d4 ÷ 5 kg

Elfes
Hommes

Femmes

1,40 m - 1,65 m

1,40 m - 1,65 m
1,35 m + 5d06 cm

1,35 m + 5d06 cm

43 kg - 078 kg

41 kg - 076 kg
42 kg + 5d06* × 1d6 ÷ 5 kg

40 kg + 5d06* × 1d6 ÷ 5 kg

Gnomes
Hommes

Femmes

0,95 m - 1,10 m

0,90 m - 1,05 m
0,90 m + 5d04 cm

0,85 m + 5d04 cm

21 kg - 024 kg

18 kg - 021 kg
20 kg + 5d04* × 0d1 ÷ 5 kg

17 kg + 5d04* × 0d1 ÷ 5 kg

Halfelins
Hommes

Femmes

0,85 m - 1,00 m

0,80 m - 0,95 m
0,80 m + 5d04 cm

0,75 m + 5d04 cm

16 kg - 019 kg

13 kg - 016 kg
15 kg + 5d04* × 0d1 ÷ 5 kg

12 kg + 5d04* × 0d1 ÷ 5 kg

Nains
Hommes

Femmes

1,20 m - 1,35 m

1,15 m - 1,30 m
1,15 m + 5d04 cm

1,10 m + 5d04 cm

67 kg - 113 kg

52 kg - 098 kg
65 kg + 5d04* × 2d6 ÷ 5 kg

50 kg + 5d04* × 2d6 ÷ 5 kg


*
Ce jet ne doit pas être effectué, car il correspond au résultat du jet de “Modificateur” de la section “Taille”.

Chapitre  Sept :  L'Equipement
L'Argent

Argent  de  Départ

Classe
Total (po)

Classe
Total (po)

Classe
Total (po)

Classe
Total (po)

Barbare
4d4 × 10

Ensorceleur
3d4 × 10

Moine
5d4 × 10

Rôdeur
6d4 × 10

Barde
4d4 × 10

Guerrier
6d4 × 10

Paladin
6d4 × 10

Roublard
5d4 × 10

Druide
2d4 × 10

Magicien
3d4 × 10

Prêtre
5d4 × 10

Les  Différents  Types  de  Pièces  de  Monnaie *



————— Taux d’Echange —————

Type de Pièce

PC
PA
PO
PP

Pièce de cuivre (pc)
=
0 001
001/10
01/100
1/1 000

Pièce d’argent (pa)
=
0 010
001/01
01/010
1/0 100

Pièce d’or (po)
=
0 100
010/01
01/010
1/0 010

Pièce de platine (pp)
=
1 000
100/01
10/010
1/0 001


*
Une pièce mesure environ 3cm de diamètre et pèse environ 10 grammes. 100 pièces pèsent donc 1 kg.

Produits  de  Consommation  Courante  —  Articles d’Echange

Article
Commodity
Prix*
Poids

Article
Commodity
Prix*
Poids

Article
Commodity
Prix*
Poids

Argent
Silver
05 po
0,5

Cuivre
Copper
05 pa
0,5

Poivre
Pepper
02 po
0,5

Blé
Wheat
01 pc
0,5

Farine
Flour
02 pc
0,5

Poulet
Chicken
02 pc
——

Bœuf
Ox
15 po
——

Fer
Iron
01 pa
0,5

Safran
Saffron
15 po
0,5

Cannelle
Cinnamon
01 po
0,5

Feuilles de thé
Tea leaves
02 pa
0,5

Sel
Salt
05 po
0,5

Chèvre
Goat
01 po
——

Gingembre
Ginger
02 po
0,5

Soie (2 m²)
Silk
20 po
0,5

Chien
Dog
25 po
——

Lin (1 m²)
Linen
04 po
0,5

Tabac
Tobacco
05 pa
0,5

Cochon
Pig
03 po
——

Mouton
Sheep
02 po
——

Vache
Cow
10 po
——

Clous de girofle
Cloves
15 po
0,5

Or
Gold
50 po
0,5


*
Ces articles sont revendus au prix fort (la marge est négligeable), contrairement à tous les autres articles d’équipement, vendus à moitié prix.

Les  Armes

Armes  Improvisées

Armes  Improvisées  —  Corps  à  Corps #

Arme
Weapon
Prix °
Dégâts
Critique
Facteur de

Portée °°
Poids
Type **

Très petites
Tiny







Flèche *
Arrow
005 pc
1d4
20-20/×2
——
75 g
P

Carreau d’arbalète *
Crossbow bolt
001 pa
1d4
20-20/×2
——
50 g
P

Moyennes
Medium-size







Javeline *
Javelin
001 po
1d6
20-20/×2
——
001 kg
P

Armes  Improvisées  —  Distance #

Arme
Weapon
Prix °
Dégâts
Critique
Facteur de

Portée °°
Poids
Type **

Arme de jet improvisée (tout objet)
Improvised thrown weapon
Variable
Variables
(20/×2)
3,0 m
Variable
(C)

Armes  Courantes

Armes  Courantes  —  Corps  à  Corps

Arme
Weapon
Prix °
Dégâts
Critique
Facteur de

Portée °°
Poids
Type **

Attaque à mains nues
Unarmed attack







Attaque à mains nues (taille P)
Unarmed strike (small being)
———
1d2 §
20-20/×2
——
——
C

Attaque à mains nues (taille M)
Unarmed strike (medium-size)
———
1d3 §
20-20/×2
——
——
C

Gantelet (taille P) *
Gauntlets (small being)
002 po
1d2
20-20/×2
——
01,00 kg
C

Gantelet (taille M) *
Gauntlets (medium-size)
002 po
1d3
20-20/×2
——
01,00 kg
C

Très petites
Tiny







Dague *
Dagger
002 po
1d4
19-20/×2
03,0 m
00,50 kg
P

Dague coup-de-poing (katar)
Punching dagger (katar)
002 po
1d4
20-20/×3
——
01,00 kg
P

Gantelet clouté *
Spiked gauntlet
005 po
1d4
20-20/×2
——
01,00 kg
P

Petites
Small







Masse d’armes légère
Light mace
005 po
1d6
20-20/×2
——
03,00 kg
C

Serpe
Sickle
006 po
1d6
20-20/×2
——
01,50 kg
T

Moyennes
Medium-size







Demi-pique ª
Halfspear
001 po
1d6
20-20/×3
06,0 m
01,50 kg
P

Gourdin
Club
———
1d6
20-20/×2
03,0 m
01,50 kg
C

Hoopak (bâton) 7
Hoopak
001 po
1d4
20-20/×2
——
01,50 kg
P

Masse d’armes lourde
Heavy mace
012 po
1d8
20-20/×2
——
06,00 kg
C

Morgenstern
Morningstar
008 po
1d8
20-20/×2
——
04,00 kg
C et P

Grandes
Large







Bâton *‡
Quarterstaff
———
1d6/1d6
20-20/×2
——
02,00 kg
C

Lance ª
Shortspear
002 po
1d8
20-20/×3
06,0 m
02,50 kg
P

Armes  Courantes  —  Distance

Arme
Weapon
Prix °
Dégâts
Critique
Facteur de

Portée °°
Poids
Type **

Petites
Small







Arbalète légère *
Light crossbow
035 po
1d8
19-20/×2
25,0 m
03,00 kg
P

Dard
Dart
005 pa
1d4
20-20/×2
06,0 m
00,25 kg
P

Fronde *
Sling
———
1d4
20-20/×2
15,0 m
00,00 kg
C

Moyennes
Medium-size







Arbalète lourde *
Heavy crossbow
050 po
1d10
19-20/×2
40,0 m
04,50 kg
P

Arbalète lance-grappin * 13
Grapple-firing crossbow
070 po
1d3
20-20/×2
40,0 m
06,00 kg
P

Arbalète soporifique * 12
—
150 po
Spécial
————
40,0 m
04,50 kg
—

Hoopak (fronde) 7
Hoopak
001 po
1d4
20-20/×2
15,0 m
01,50 kg
C

Javeline
Javelin
001 po
1d6
20-20/×2
10,0 m
01,00 kg
P

Munitions
Ammunition







Billes de fronde (10) *
Sling bullets
001 pa
—–
———–
——
02,50 kg
—

Carreaux d’arbalète (10) *
Crossbow bolts
001 po
—–
———–
——
00,50 kg
—

Carreaux-grappins (10) * 13
Grapple bolts
200 po
—–
———–
——
04,00 kg
—

Pierres de fronde (10) *$
Sling stones
———
1d3
———–
——
01,50 kg
—

Munitions spéciales
Special ammunition







Carreau culbutant (1) * 5
Tumbling bolt
050 po
—–
———–
——
00,10 kg
—

Carreau-grappin (1) * 11
—
012 po
—–
———–
–5,0 m
00,25 kg
—

Armes  de  Guerre

Armes  de  Guerre  —  Corps  à  Corps

Arme
Weapon
Prix °
Dégâts
Critique
Facteur de

Portée °°
Poids
Type **

Armures et boucliers
Armors and shields







Ecu en bois/acier (taille P) 1
Large shield (small being)
7/20 po
1d3
20-20/×2
——
5 / 7,5 kg
C

Ecu en bois/acier (taille M) 1
Large shield (medium-size)
7/20 po
1d4
20-20/×2
——
5 / 7,5 kg
C

Rondache en bois/acier (taille P) 1
Small shield (small being)
3 / 9 po
1d2
20-20/×2
——
2,5 / 3 kg
C

Rondache en bois/acier (taille M) 1
Small shield (medium-size)
3 / 9 po
1d3
20-20/×2
——
2,5 / 3 kg
C

Pointes pour armure 2
Armor spikes
+50 po
1d6
20-20/×2
——
+5,00 kg
P

Pointes pour bouclier 1
Shield spikes
+10 po
1d6
20-20/×2
——
+2,50 kg
P

Petites
Small







Baïonnette * 13
Bayonet
005 po
1d4
19-20/×2
——
01,00 kg
P

Epée courte
Short sword
010 po
1d6
19-20/×2
——
01,50 kg
P

Hache de lancer
Throwing axe
008 po
1d6
20-20/×2
03,0 m
02,00 kg
T

Hachette
Handaxe
006 po
1d6
20-20/×3
——
02,50 kg
T

Lance d’arçon légère *
Light lance
006 po
1d6
20-20/×3
——
02,50 kg
P

Marteau léger
Light hammer
001 po
1d4
20-20/×2
06,0 m
01,00 kg
C

Matraque
Sap
001 po
1d6 §
20-20/×2
——
01,50 kg
C

Pic de guerre léger
Light pick
004 po
1d4
20-20/×4
——
02,00 kg
P

Moyennes
Medium-size







Cimeterre
Scimitar
015 po
1d6
18-20/×2
——
02,00 kg
T

Epée longue
Longsword
015 po
1d8
19-20/×2
——
02,00 kg
T

Fléau d’armes léger *ƒ
Light flail
008 po
1d8
20-20/×2
——
02,50 kg
C

Hache d’armes
Battleaxe
010 po
1d8
20-20/×3
——
03,50 kg
T

Lance d’arçon lourde *†
Heavy lance
010 po
1d8
20-20/×3
——
05,00 kg
P

Marteau de guerre
Warhammer
012 po
1d8
20-20/×3
——
04,00 kg
C

Pic d’armes de gnome * 5
Gnome battlepick
010 po
1d6
20-20/×4
——
02,50 kg
P

Pic de guerre lourd
Heavy pick
008 po
1d6
20-20/×4
——
03,00 kg
P

Rapière *
Rapier
020 po
1d6
18-20/×2
——
01,50 kg
P

Trident ª
Trident
015 po
1d8
20-20/×2
03,0 m
02,50 kg
P

Grandes
Large







Cimeterre à deux mains
Falchion
075 po
2d4
18-20/×2
——
08,00 kg
T

Corsèque *†
Ranseur
010 po
2d4
20-20/×3
——
07,50 kg
P

Coutille *†
Glaive
008 po
1d10
20-20/×3
——
07,50 kg
T

Epée bâtarde *
Bastard sword
035 po
1d10
19-20/×2
——
05,00 kg
T

Epée à deux mains
Greatsword
050 po
2d6
19-20/×2
——
07,50 kg
T

Faux
Scythe
018 po
2d4
20-20/×4
——
06,00 kg
P et T

Fléau d’armes lourd *ƒ
Heavy flail
015 po
1d10
19-20/×2
——
10,00 kg
C

Fourche militaire ª 10
Military fork
015 po
1d8
20-20/×3
03,0 m
03,50 kg
P

Grande hache
Greataxe
020 po
1d12
20-20/×3
——
10,00 kg
T

Guisarme *†ƒ
Guisarme
009 po
2d4
20-20/×3
——
07,50 kg
T

Hache d’armes de nain *
Dwarven waraxe
030 po
1d10
20-20/×3
——
07,50 kg
T

Hallebarde *ªƒ
Halberd
010 po
1d10
20-20/×3
——
07,50 kg
P et T

Massue
Greatclub
005 po
1d10
20-20/×2
——
05,00 kg
C

Pique *†ª
Longspear
005 po
1d8
20-20/×3
——
04,50 kg
P

Très grandes
Huge







Grande épée (épée à deux main d’ogre) 5
Fullblade (ogre’s greatsword)
100 po
2d8
19-20/×2
——
11,50 kg
T

Armes  de  Guerre  —  Distance

Arme
Weapon
Prix °
Dégâts
Critique
Facteur de

Portée °°
Poids
Type **

Moyennes
Medium-size







Arc court *
Shortbow
030 po
1d6
20-20/×3
20,0 m
1,000 kg
P

Arc court composite *
Composite shortbow
075 po
1d6
20-20/×3
22,5 m
1,000 kg
P

Grandes
Large







Arc long *
Longbow
075 po
1d8
20-20/×3
30,0 m
1,500 kg
P

Arc long composite *
Composite longbow
100 po
1d8
20-20/×3
35,0 m
1,500 kg
P

Munitions
Ammunition







Flèches (20) *
Arrows
001 po
—–
———–
——
1,500 kg
—

Munitions elfiques
Elven ammunition







Flèche allégée (1) 4
Flight arrow
010 po
—–
20-20/×2
+6,0 m
0,050 kg
P

Flèche épointée (1) 4
Blunt arrow
010 po
—– §
20-20/×2
——
0,075 kg
C

Flèche fumigène (1) *$ 4
Smoke arrow
025 po
Aucuns
———–
–3,0 m
0,100 kg
—

Flèche de signalement (1) *$ 4
Signal arrow
010 po
—–
20-20/×2
——
0,075 kg
P

Flèche à tonnerre (1) *$ 4
Thunder arrow
035 po
Aucuns
———–
–6,0 m
0,150 kg
—

Munitions spéciales
Special ammunition







Flèche bruyante (1) * 11
—
001 pa
—–
———–
+5,0 m
0,045 kg
P

Flèche à eau (1) * 11
—
005 pa
—–
———–
–2,5 m
0,150 kg
P

Flèche à feu (1) * 11
—
005 po
1d2
———–
–2,5 m
0,150 kg
P

Flèche fourchue (1) * 11
—
005 pc
—–
———–
——
0,150 kg
P

Flèche à gaz (1) * 11
—
020 po
—–
———–
——
0,090 kg
P

Flèche grégeoise (1) * 5
Alchemist’s arrow
075 po
—–
———–
——
0,100 kg
P

Flèche à mousse (1) * 11
—
008 pa
—–
———–
–2,5 m
0,150 kg
P

Armes  Exotiques

Armes  Exotiques  —  Corps  à  Corps

Arme
Weapon
Prix °
Dégâts
Critique
Facteur de

Portée °°
Poids
Type **

Attaque à mains nues
Unarmed attack







Botte-lame (taille M) * 11
—
020 po
1d3+2
20-20/×2
——
01,00 kg
P

Ceste de défense (taille P) * 5
Ward cestus (small being)
010 po
1d2
20-20/×2
——
02,00 kg
C

Ceste de défense (taille M) * 5
Ward cestus (medium-size)
010 po
1d3
20-20/×2
——
02,00 kg
C

Très petites
Tiny







Couteau de moignon * 5
Stump knife
008 po
1d4
19-20/×2
——
01,00 kg
P

Dague triple * 5
Triple dagger
010 po
1d4
19-20/×2
——
00,50 kg
P

Epée-carapace de gnome * 3
Gnome tortoise blade
020 po
1d4
19-20/×2
——
00,45 kg
P

Griffe de panthère * 8
Panther claw
075 po
1d4
20-20/×3
——
01,50 kg
P ou T

Kama de halfelin *
Halfling kama
002 po
1d4
20-20/×2
——
00,50 kg
T

Kukri
Kukri
008 po
1d4
18-20/×2
——
01,50 kg
T

Nunchaku de halfelin *
Halfling nunchaku
002 po
1d4
20-20/×2
——
00,50 kg
C

Saï * 3
Sai
010 po
1d4
20-20/×2
03,0 m
00,25 kg
C

Siangham de halfelin *
Halfling siangham
002 po
1d4
20-20/×2
——
00,50 kg
P

Petites
Small







Couteau-croissant * 3
Crescent knife
020 po
1d3
20-20/×2
——
00,50 kg
T

Eventail de guerre * 5
War fan
030 po
1d6
20-20/×3
——
01,50 kg
T

Gantelet à lames 5
Bladed gauntlet
030 po
1d6
19-20/×2
——
02,00 kg
T

Garrot en chanvre * 13
Cord garrote
001 pa
1d6
19-20/×2
——
00,05 kg
C

Garrot métallique * 13
Wire garrote
010 po
1d8
18-20/×2
——
00,50 kg
T

Garrot à verrouillage * 13
Locking garrote
100 po
1d8
18-20/×2
——
01,50 kg
T

Hache-bouclier de nain * 3
Dwarven buckler-axe
030 po
1d6
20-20/×3
——
03,00 kg
T

Kama *
Kama
002 po
1d6
20-20/×2
——
01,00 kg
T

Lest de manche * 13
Weighted sleeve
005 pa
1d4
20-20/×2
——
01,25 kg
C

Nunchaku *
Nunchaku
002 po
1d6
20-20/×2
——
01,00 kg
C

Pic d’armes de gnome * 5
Gnome battlepick
010 po
1d6
20-20/×4
——
02,50 kg
P

Siangham *
Siangham
003 po
1d6
20-20/×2
——
00,50 kg
P

Moyennes
Medium-size







Chaîne-dague *ƒ 5
Chain-and-dagger
004 po
1d4
19-20/×2
——
02,00 kg
P

Epée bâtarde *
Bastard sword
035 po
1d10
19-20/×2
——
05,00 kg
T

Epée longue mercurielle 5
Mercurial longsword
400 po
1d8
20-20/×4
——
03,00 kg
T

Faux de poing 10
Handscythe
020 po
1d8
20-20/×4
——
02,00 kg
T

Fine-lame elfique * 3
Elven thinblade
100 po
1d8
18-20/×2
——
01,50 kg
P

Fléau flagelleur * 3
Scourge
020 po
1d3
20-20/×2
——
01,00 kg
T

Gaffe de pêcheur *ƒ 9
Fishing gaff
?
1d6
20-20/×3
——
?
P

Hache d’armes de nain *
Dwarven waraxe
030 po
1d10
20-20/×3
——
07,50 kg
T

Lajatang de halfelin *‡ 3
Halfling lajatang
080 po
1d6/1d6
20-20/×2
——
01,50 kg
T

Lest de manche * 13
Weighted sleeve
005 pa
1d6
20-20/×2
——
01,25 kg
C

Marteau-piolet de gnome *‡
Gnome hooked hammer
020 po
1d6/1d4
20/×3/×4
——
03,00 kg
C / P

Grandes
Large







Attrape-homme * 3
Mancatcher
030 po
1d4 §
20-20/×2
——
04,00 kg
C

Bâton à lames *‡ 8
Bladed staff
050 po
1d8/1d8
20-20/×2
06,0 m
05,00 kg
P ou T

Bâton à trois segments * 5
Three-section staff
004 po
1d8
20-20/×3
——
04,00 kg
C

Broyeur d’orque * 3
Orc crusher
060 po
1d8
20-20/×2
——
07,50 kg
C

Chaîne cloutée *†ƒ
Spiked chain
025 po
2d4
20-20/×2
——
07,50 kg
P

Cimeterre double *‡ 8
Double scimitar
125 po
1d6/1d6
18-20/×2
——
07,50 kg
T

Double-lame *‡
Two-bladed sword
100 po
1d8/1d8
19-20/×2
——
07,50 kg
T

Duom *†ª 5
Duom
020 po
1d8
20-20/×3
——
04,00 kg
P

Epée à deux mains mercurielle 5
Mercurial greatsword
600 po
2d6
20-20/×4
——
08,50 kg
T

Fléau double *‡ƒ
Dire flail
090 po
1d8/1d8
20-20/×2
——
10,00 kg
C

Grand cimeterre 3
Great scimitar
050 po
2d6
18-20/×2
——
08,00 kg
T

Grande épée (épée à deux main d’ogre) 5
Fullblade (ogre’s greatsword)
100 po
2d8
19-20/×2
——
11,50 kg
T

Gyro-pointe *‡ƒ 5
Gyrspike
090 po
1d8/1d8
19-20/×2
——
10,00 kg
C / T

Gythka * 3
Gythka
100 po
1d8/1d8
20-20/×2
——
06,00 kg
T

Hache double d’orque *‡
Orc double axe
060 po
1d8/1d8
20-20/×3
——
12,50 kg
T

Lajatang *‡ 3
Lajatang
090 po
1d8/1d8
20-20/×2
——
03,50 kg
T

Manti *ª 5
Manti
015 po
1d8
20-20/×3
——
04,50 kg
P

Urgrosh de nain (lance-hache) ‡ª
Dwarven urgrosh (spear-axe)
050 po
1d8/1d6ª
20-20/×3
——
07,50 kg
T / Pª

Armes  Exotiques  —  Distance

Arme
Weapon
Prix °
Dégâts
Critique
Facteur de

Portée °°
Poids
Type **

Très petites
Tiny







Arbalète de poing *
Hand crossbow
100 po
1d4
19-20/×2
10,0 m
01,50 kg
P

Fukumi-bari (dards buccaux) (10) * 5
Fukumi-bari (mouth darts)
010 po
1
20-20/×2
03,0 m
00,50 kg
P

Rocochet de Halfelin (2) * 3 5
Halfling Skiprock
006 po
1d3
20-20/×2
03,0 m
00,25 kg
C

Shuriken *
Shuriken
001 po
1
20-20/×2
03,0 m
00,05 kg
P

Petites
Small







Arbalète de poing à guide interne * 13
Covered hand crossbow
125 po
1d4
19-20/×2
10,0 m
02,00 kg
P

Bolas *† 3
Bolas
010 po
1d6 §
20-20/×2
03,0 m
01,50 kg
C

Bolas à deux boules *† 5
Bolas, two-ball
005 po
1d4 §
20-20/×2
03,0 m
01,00 kg
C

Bolas barbelés * 3
Barbed bolas
020 po
1d6
20-20/×2
03,0 m
02,00 kg
P

Boomerang * 3
Boomerang
020 po
1d4 §
20-20/×2
06,0 m
01,00 kg
C

Chatkcha * 3
Chatkcha
040 po
1d6
20-20/×2
06,0 m
00,25 kg
T

Fouet *ƒ
Whip
001 po
1d2 §
20-20/×2
005,0 m *
01,00 kg
T

Fouet à dague *ƒ 5
Whip dagger
025 po
1d6
19-20/×2
005,0 m *
01,50 kg
T

Moyennes
Medium-size







Arbalète à répétition *
Repeating crossbow
250 po
1d8
19-20/×2
25,0 m
08,00 kg
P

Arbalète à répétition en bambou * 11
—
400 po
1d8
19-20/×2
25,0 m
05,00 kg
P

Filet *
Net
020 po
*
*
003,0 m *
05,00 kg
*

Gantelet à ressort * 5
Spring-loaded gauntlet
200 po
1d4
20-20/×2
06,0 m
02,00 kg
P

Javeline filante * 5
Spinning javelin
002 po
1d8
19-20/×2
15,0 m
01,00 kg
P

Sarbacane de halfelin * 3
Halfling blowgun
015 po
1d2
20-20/×2
03,0 m
00,50 kg
P

Trancheur propulsé 12
—
050 po
1d10
20-20/×3
30,0 m
03,00 kg
P

Grandes
Large







Grande arbalète * 5
Great crossbow
100 po
1d12
19-20/×2
50,0 m
07,50 kg
P

Harpon * 5
Harpoon
015 po
1d10
20-20/×2
10,0 m
05,00 kg
P

Liqui-jet * 6
Liqui-jet
150 po
1d6 *
———–
(3,0 m) *
17,50 kg
—

Poids d’orque * 5
Orc shotput
010 po
2d6
19-20/×3
03,0 m
07,50 kg
C

Propulseur * 6
Hurler
200 po
(1d6) *
———–
15,0 m
17,50 kg
—

Sarbacane * 3
Blowgun
020 po
1d3
20-20/×2
03,0 m
01,00 kg
P

Munitions
Ammunition







Carreaux d’arbalète (10) *
Crossbow bolts
001 po
—–
———–
——
00,50 kg
—

Carreaux d’arbalète à répétition (5) *
Repeating crossbow bolts
001 po
—–
———–
——
00,50 kg
—

Fléchettes de sarbacane (10) * 3
Blowgun darts
001 po
—–
———–
——
00,25 kg
—

Munitions spéciales
Special ammunition







Carreau culbutant (1) * 5
Tumbling bolt
050 po
—–
———–
——
00,10 kg
P

Carreau-grappin (1) * 11
—
012 po
—–
———–
–5,0 m
00,25 kg
—

Suppléments

Supplément
Extra
Prix °
Dégâts
Critique
Facteur de

Portée °°
Poids
Type **

Lance-pointe * 6
Spike shooter
+25 po
1d4
———–
03,0 m
+0,50 kg
P

Equivalences  entre  Armes

Nouvelle Arme
Arme Equivalente

Nouvelle Arme
Arme Equivalente

Alêne
Dague

Main-gauche
Dague

Bokken
Massue

Nagimaki
Corsèque

Chat-à-neuf-queues
Fouet à dague

Ninja-to
Epée courte

Claymore
Epée à deux mains

No (bâton)
Gourdin

Daikyu (arc de force)
Arc long

Poignard
Dague

Epée large
Epée longue

Sabre
Cimeterre

Faucille
Kama

Sabre d’abordage
Cimeterre

Flamberge
Epée à deux mains

Saï
Dague

Gladius
Epée courte

Scramasax (sax)
Epée courte

Hankyu
Arc court

Stylet
Dague

Jambiya
Dague

Tanto
Dague

Jitte
Dague

Wakizashi
Epée courte de maître

Jo (bâton)
Bâton

Yari
Javeline

Katana
Epée bâtarde de maître

Dégâts  et  Augmentation  de  Taille

Ancien Dé de Dégâts

(pour Chaque Dé)
Nouveau(x) Dé(s)

de Dégâts

1
1d2

1d2
1d3

1d3
1d4

1d4
1d6

1d6
1d8

1d8 ou 1d10
(1d10 ou) 2d6 (ou 1d12)

1d12
2d8 (ou 1d20)

(1d20)
(2d12)

Note : Les parenthèses concernent les arbalètes légères et lourdes.

Notes  Concernant  les  Armes


*
Des règles spéciales s’appliquent à cette arme. Reportez-vous à sa description pour en connaître les détails.


**
Type : Arme Contondante (C), Perforante (P) ou Tranchante (T).


°
Prix : Le prix de l’arme ou des munitions comprend celui du fourreau ou du carquois.


°°
Facteur de Portée : ×5 (armes de jet) ou ×10 (projectiles) pour la portée maximale. Malus de –2 aux jets d’attaque pour chaque facteur entier. En raison de la conversion pieds/mètres (valeurs arrondies d’une certaine façon !), il devient nécessaire d’utiliser la table suivante pour connaître le nombre de cases correspondant. La “Distance Convertie” est celle qui apparaît dans le Manuel des Joueurs. La “Distance d’Origine” est son équivalent dans le Player’s Handbook. C’est cette dernière valeur qui doit être utilisée !

Distance Convertie
Distance d’Origine

Distance Convertie
Distance d’Origine


03,0 m / 020/0 cases
03,0 m / 010 pieds / 02 cases

25,0 m / 162/3 cases
24,0 m / 080 pieds / 16 cases


05,0 m / 031/3 cases
04,5 m / 015 pieds / 03 cases

30,0 m / 200/0 cases
27,0 m / 090 pieds / 18 cases


06,0 m / 040/0 cases
06,0 m / 020 pieds / 04 cases

32,5 m / 212/3 cases
30,0 m / 100 pieds / 20 cases


10,0 m / 062/3 cases
09,0 m / 030 pieds / 06 cases

35,0 m / 231/3 cases
33,0 m / 110 pieds / 22 cases


13,0 m / 082/3 cases
12,0 m / 040 pieds / 08 cases

40,0 m / 262/3 cases
36,0 m / 120 pieds / 24 cases


15,0 m / 100/0 cases
15,0 m / 050 pieds / 10 cases

42,5 m / 281/3 cases
39,0 m / 130 pieds / 26 cases


20,0 m / 131/3 cases
18,0 m / 060 pieds / 12 cases

45,0 m / 301/3 cases
42,0 m / 140 pieds / 28 cases


22,5 m / 150/0 cases
21,0 m / 070 pieds / 14 cases

50,0 m / 331/3 cases
45,0 m / 150 pieds / 30 cases


#
Armes Improvisées : Leur maniement ne peut pas être appris avec un don (c.-à-d. que le malus de –4 aux jets d’attaque ne peut pas être annulé), sauf dans le cas des armes à distance improvisées à l’aide du don Arme de jet improvisée. Facteur de Portée = 3 m.


†
Arme procurant une allonge importante.


‡
Arme double, mais seulement lorsqu’elle est maniée à deux mains.


§
Arme infligeant des dégâts temporaires plutôt que des dégâts permanents.


ƒ
Arme permettant de porter des crocs-en-jambe. Reportez-vous à sa description.


ª
Si une action de préparation d’action sert à apprêter cette arme contre une charge, les dégâts sont multipliés par deux contre un adversaire qui en charge le porteur.


$
Pierre de Fronde : Malus de –1 au jet d’attaque ; dégâts réduits à 1d3 au lieu de 1d4.



Flèche à Tonnerre : Dégâts nuls. Flèche Fumigène : Dégâts nuls. Flèche de Signalement : Malus de –2 au jet d’attaque.


1
Bouclier : Considéré comme étant une arme légère. Perte de son bonus d’armure à la CA jusqu’à la prochaine action de son porteur. Le premier couple prix/poids correspond à un bouclier en bois, et le second, à un bouclier en acier.


2
Pointes pour Armure : Ces pointes font partie intégrante de l’armure. Elles peuvent servir lors d’un jet de lutte réussi ou en tant qu’armes légères.


3
Nouvelle arme décrite dans le magazine américain Dragon #275.


4
Nouvelle arme décrite dans le magazine américain Dragon #279.


5
Arme officielle décrite dans le supplément Sword and Fist.


6
Nouvelle arme décrite dans le magazine américain Dragon #278. Il s’agit d’un “gadget” nain possédant des caractéristiques spéciales.


7
Nouvelle arme décrite dans le magazine américain Dungeon #86.


8
Nouvelle arme décrite dans le magazine américain Dragon #281.


9
Nouvelle arme décrite dans le magazine américain Dragon #283.


10
Arme officielle décrite dans le supplément Book of Fiends, Volume One: Legions of Hell.


11
Nouvelle arme décrite dans le n°34 du magazine Backstab. Elle est uniquement disponible dans les guildes de voleurs de taille respectable.


12
Nouvelle arme décrite dans le n°34 du magazine Backstab.


13
Arme officielle décrite dans le supplément Song and Silence.

Les  Armures  et  Les  Boucliers

Armures




Bonus

d’Armure
Bonus

de Dex
Pénalité

d’Armure
Echec

des
—————— Vitesse ——————


Armure
Armor
Prix ‡
***
Max.
§
Sorts ª
(18m)
(15m)
(12m)
(9m)
(6m)
Poids ‡

Légères
Light












Armure matelassée
Padded
0   5 po
+1
+8
±0
05%
20m
16,0m
13m
10,0m
6,5m
05,0 kg

Armure de cordage ²
Cord
0   8 po
+2
+4
–2
20%
20m
16,0m
13m
10,0m
6,5m
07,5 kg

Armure de cuir
Leather
0  10 po
+2
+6
±0
10%
20m
16,0m
13m
10,0m
6,5m
07,5 kg

Armure de bois ²
Wood
0  15 po
+3
+4
–3
15%
20m
16,0m
13m
10,0m
6,5m
10,0 kg

Armure d’os ²
Bone
0  20 po
+3
+4
–3
15%
20m
16,0m
13m
10,0m
6,5m
10,0 kg

Armure de cuir cloutée
Studded leather
0  25 po
+3
+5
–1
15%
20m
16,0m
13m
10,0m
6,5m
10,0 kg

Chemise de mailles
Chain shirt
0 100 po
+4
+4
–2
20%
20m
16,0m
13m
10,0m
6,5m
12,5 kg

Intermédiaires
Medium












Armure de peau
Hide
0  15 po
+3
+4
–3
20%
13m
11,5m
10m
06,5m
5,0m
12,5 kg

Armure d’écailles ¹
Scale mail
0  50 po
+4
+3
–4
25%
13m
11,5m
10m
06,5m
5,0m
15,0 kg

Cotte de mailles ¹
Chainmail
0 150 po
+5
+2
–5°
30%
13m
11,5m
10m
06,5m
5,0m
20,0 kg

Cuirasse
Breastplate
0 200 po
+5
+3
–4
25%
13m
11,5m
10m
06,5m
5,0m
15,0 kg

Lourdes
Heavy












Clibanion ¹
Splint mail
0 200 po
+6
±0
–7°
40%
13m*
11,5m*
10m*
06,5m*
5,0m*
22,5 kg

Crevice ¹
Banded mail
0 250 po
+6
+1
–6°
35%
13m*
11,5m*
10m*
06,5m*
5,0m*
17,5 kg

Armure à plaques ¹
Half-plate
0 600 po
+7
±0
–7°
40%
13m*
11,5m*
10m*
06,5m*
5,0m*
25,0 kg

Harnois complet ¹
Harnois ¹
Full Plate

Field Plate
1 500 po
+8
+1
–6°
35%
13m*
11,5m*
10m*
06,5m*
5,0m*
25,0 kg

Boucliers

Bouclier
Shield
Prix ‡
Bonus

d’Armure ***
Pénalité

d’Armure §
Echec

des Sorts ª
Poids ‡

Targe
Buckler
15 po
+1
–01
05%
02,5 kg

Rondache en bois
Small wooden shield
03 po
+1
–01
05%
02,5 kg

Rondache en acier
Small steel shield
09 po
+1
–01
05%
03,0 kg

Ecu en bois
Large wooden shield
07 po
+2
–02
15%
05,0 kg

Ecu en acier
Large steel shield
20 po
+2
–02
15%
07,5 kg

Pavois
Tower shield
30 po
**
–10
50%
22,5 kg

Bouclier de désarmement ³
Grasping shield
50 po
+1
–01
05%
05,0 kg

Suppléments

Supplément
Extra
Prix ‡
Pénalité

d’Armure §
Poids ‡

Gantelet d’armes †
Locked gauntlet
+08 po
Spécial
+2,5 kg

Pointes pour armure
Armor spikes
+50 po
———
+5,0 kg

Pointes pour bouclier
Shield spikes
+10 po
———
+2,5 kg

Armures,  Boucliers  et  Suppléments  pour  Créatures  Inhabituelles


—— Humanoïde ——
— Non-Humanoïde —

Taille du Porteur
Prix
Poids
Prix
Poids

TP ou moins
×½
×1/10
×1
×1/10

P
×1
×½
×2
×½

M
×1
×1
×2
×1

G
×2
×2
×4
×2

TG
×4
×5
×8
×5

Notes  pour  toutes  les  Armures  et  tous  les  Boucliers


*
Courir en armure lourde ne multiplie pas la vitesse par quatre mais pas trois seulement.


**
Le pavois permet de se mettre à couvert, suivant l’exposition de son porteur, sauf contre des sorts. Voir sa description, ainsi que la page 106 du magazine américain Dragon #280.


***
Deux bonus d’armure ne peuvent pas s’additionner, sauf dans le cas d’une armure (ou autre) et d’un bouclier.


¹
Cette armure comprend des gantelets (voir la section traitant des armes).


²
Nouvelle armure décrite dans le magazine américain Dragon #275.


³
Nouvelle armure décrite dans le magazine américain Dragon #278. Il s’agit d’un “gadget” nain possédant des caractéristiques spéciales.


§
Ce malus s’applique aux jets d’attaque et à tous les jets des compétences impliquant un mouvement, dont la compétence Equitation, si le porteur ne dispose pas du don de Port d’armure approprié ou du don Maniement du bouclier. Dans le cas contraire, ce malus ne s’applique qu’à certaines compétences, toutes liées au déplacement. Le malus d’un bouclier est cumulable avec celui d’une armure.


†
La main n’est pas libre et ne peut donc pas être utilisée pour lancer un sort.


‡
Prix et poids pour un humanoïde de taille M. Pour d’autres types et/ou tailles de créatures, consultez le tableau situé au bas de la page précédente.


ª
Seuls les sorts profanes comportant une composante gestuelle sont affectés. La valeur “d’échec des sorts” d’un bouclier est cumulable avec celle d’une armure.


°
Dormir dans une armure dont la “pénalité d’armure” est supérieure ou égale à –5 : Le porteur est fatigué (–2 en Force et en Dextérité / ni course ni charge).

Enfiler  ou Oter  son  Armure

Armure
Enfiler ‡
Enfiler à la Hâte †‡
Oter ‡

Armure de cuir

Armure de cuir cloutée

Armure matelassée

Armure de peau

Chemise de mailles
1 minute
5 rounds
1 minute *

Armure d’écailles

Clibanion

Cotte de mailles

Crevice

Cuirasse
4 minutes *
1 minute
1 minute *

Armure à plaques

Harnois

Harnois complet
4 minutes **
4 minutes *
1d4+1 minutes *


*
En cas d’assistance, cette durée est divisée par deux. Un personnage ne faisant rien d’autre aider de la sorte un ou deux compagnons si ces derniers sont adjacents. Deux personnages ne peuvent pas s’aider mutuellement au même moment.


**
Une assistance extérieure est nécessaire bien ajuster cette armure.


†
La pénalité d’armure et le bonus d’armure reçoivent chacun un malus de –1.


‡
Toutes ces durées sont multipliées par cinq dans le cas de la barde d’une monture.

Marchandises  et  Services

Matériel  d’Aventurier

Article
Item
Prix
Poids

Article
Item
Prix
Poids

Aiguille à coudre
Sewing needle
0 005 pa
*

Longue-vue
Spyglass
1 000 po
00,50 kg

Bélier portable ‡
Portable ram
0 010 po
10,00 kg

Marteau
Hammer
0 005 pa
01,00 kg

Bois de chauffage (1 jour)
Firewood
0 001 pc
10,00 kg

Masse
Sledge
0 001 po
05,00 kg

Bougie
Candle
0 001 pc
*

Menottes (taille P ou M) ‡
Manacles
0 015 po
01,00 kg

Bouteille en verre vide (cm 0,75 l)
Glass (wine) bottle
0 002 po
*

Menottes (taille G) ‡
Manacles
 0150 po
02,00 kg

Cadenas ‡
Locks
————
00,50 kg

Menottes (taille TG) ‡
Manacles
1 500 po
05,00 kg

Très simple
Very simple
0 020 po
00,50 kg

Menottes de qualité sup. (P ou M) ‡
Masterwork manac.
0 050 po
01,00 kg

Moyen
Average
0 040 po
00,50 kg

Menottes de qualité sup. (G) ‡
Masterwork manac.
0 500 po
02,00 kg

Bon
Good
0 080 po
00,50 kg

Menottes de qualité sup. (TG) ‡
Masterwork manac.
5 000 po
05,00 kg

Excellent
Amazing
0 150 po
00,50 kg

Outre vide (cm 2 l) †
Waterskin
0 001 po
*

Chaîne (3 m)
Chain
0 030 po
01,00 kg

Paillasse †
Bedroll
0 001 pa
02,50 kg

Chausse-trappes (pour 1 case)
Caltrops
0 001 po
01,00 kg

Palan
Block and tackle
0 005 po
02,50 kg

Chevalière ‡
Signet ring
0 005 po
*

Panier vide (cm 60 l)
Basket
0 004 pa
00,50 kg

Chope en terre cuite (cm 0,5 l)
Clay mug / tankard
0 002 pc
*

Papier (1 feuille)
Paper
0 004 pa
*

Cire à cacheter
Sealing wax
0 001 po
00,50 kg

Parchemin (1 feuille)
Parchment
0 002 pa
*

Cloche
Bell
0 001 po
*

Pelle ou pelle-bêche
Shovel or spade
0 002 po
04,00 kg

Coffre vide (cm 60 l)
Chest
0 002 po
12,50 kg

Perche (3 m)
Pole
0 002 pa
04,00 kg

Corde en chanvre (15 m)
Hemp rope
0 001 po
05,00 kg

Petit miroir en acier
Small steel mirror
0 010 po
00,25 kg

Corde en soie (15 m)
Silk rope
0 010 po
02,50 kg

Pied-de-biche
Crowbar
0 002 po
02,50 kg

Couverture d’hiver †
Winter Blanket
0 005 pa
01,50 kg

Pierre à aiguiser
Whetstone
0 002 pc
00,50 kg

Craie (un morceau)
Chalk
0 001 pc
*

Pioche de mineur
Miner’s pick
0 003 po
05,00 kg

Cruche vide (cm 2 l)
Clay pitcher
0 002 pc
00,50 kg

Piton
Piton
0 001 pa
00,25 kg

Echelle (3 m)
Ladder
0 005 pc
10,00 kg

Plume d’écriture
Inkpen
0 001 pa
*

Encre de couleur (1 fiole)
Color ink
0 016 po
*

Pot en fer vide (cm 4 l)
Iron pot
0 005 pa
01,00 kg

Encre noire (1 fiole)
Black ink
0 008 po
*

Rations de survie (1 jour) †
Trail rations
0 005 pa
00,50 kg

Etui à carte ou à parchemin
Map or scroll case
0 001 po
00,25 kg

Sac vide (cm 30 l) †
Sack
0 001 pa
00,25 kg

Filet de pêche (2,5 m²)
Fishing net
0 004 po
02,50 kg

Sac à dos vide (cm 30 l) †
Backpack
0 002 po
01,00 kg

Fiole : encre ou potion (cm 3 cl)
Ink or potion vial
0 001 po
*

Sacoche de ceinture vide (cm 5 l) †
Belt pouch
0 001 po
00,25 kg

Flasque vide (cm 0,5 l)
Flask
0 003 pc
*

Savon
Soap
0 005 pa
00,50 kg

Grappin
Grappling hook
0 001 po
02,00 kg

Seau vide (cm 30 l)
Bucket
0 005 pa
01,00 kg

Hameçon
Fishhook
0 001 pa
*

Sifflet
Signal whistle
0 008 pa
**

Huile (1 flasque) ‡
Oil
0 001 pa
00,50 kg

Silex et amorce
Flint and steel
0 001 po
*

Jarre vide (cm 4 l)
Clay jug
0 003 pc
00,50 kg

Tente (pour 2 personnes) †
Tent
0 010 po
10,00 kg

Lampe
Common lamp
0 001 pa
00,50 kg

Toile (1 m²)
Canvas
0 001 pa
00,50 kg

Lanterne à capote
Hooded lantern
0 007 po
01,00 kg

Tonneau vide (cm 300 l)
Barrel
0 002 po
15,00 kg

Lanterne sourde
Bullseye lantern
0 012 po
01,50 kg

Torche
Torch
0 001 pc
00,50 kg

Lanterne stellaire ¹
Star lantern
0 100 po
01,00 kg


Montures  et  Harnachement

Article
Item
Prix
Poids

Article
Item
Prix
Poids

Ane ou mulet
Donkey or mule
0 008 po
———

Chien de selle
Riding dog
150 po
————

Barde
Barding



Ecurie (pour une journée)
Stabling
005 pa
————

Créature de taille M
Medium-size creature
×2
×1

Fontes (cm 150 l)
Saddlebags
004 po
004,0 kg

Créature de taille G
Large creature
×4
×2

Mors et bride
Bit and bridle
002 po
000,5 kg

Chariot (cm 2 tonnes)
Wagon
0 035 po
200 kg

Nourriture pour animaux (par jour)
Feed
005 pc
005,0 kg

Chariot de guerre des halfelins
(cm 2 tonnes) ª
Halfling war-wagon
5 000 po
200 kg

Selle
Saddle



Charrette (cm 500 kg)
Cart
0 015 po
100 kg

Selle d’équitation
Riding saddle
010 po
012,5 kg

Cheval
Horse



Selle de bât
Pack saddle
005 po
007,5 kg

Destrier léger
Light warhorse
0 150 po
———

Selle de guerre
Military saddle
020 po
015,0 kg

Destrier lourd
Heavy warhorse
0 400 po
———

Selle spéciale
Exotic saddle



Cheval léger
Light horse
0 075 po
———

Selle d’équitation
Riding saddle
030 po
015,0 kg

Cheval lourd
Heavy horse
0 200 po
———

Selle de bât
Pack saddle
015 po
010,0 kg

Poney
Pony
0 030 po
———

Selle de guerre
Military saddle
060 po
020,0 kg

Poney de guerre
Warpony
0 100 po
———

Traîneau (cm 1 tonne)
Sled
020 po
150,0 kg

Nourriture,  Boisson  et  Hébergement

Article
Item
Prix
Poids

Article
Item
Prix
Poids

Banquet (par convive)
Banquet
010 po
———

Repas complets
Full meals



Bière
Ale



Ecrevisse bouillie au beurre fondu
Boiled crawfish w. drawn butter
004 pa
———

Bière (une chope)
Mug
004 pc
0,50 kg

Ragoût de bœuf
Beef stew
004 pa
———

Bière (un litre)
Gallon
007 pc
1,00 kg

Côtes de porc farcies
Stuffed pork chops
005 pa
———

Boissons
Beverages



Saucisses épissées 
Spiced sausages
005 pa
———

Bière
Beer
002 pc
———

Saumon de braconnage
Poached salmon
005 pa
———

Bière forte
Beer, heavy
003 pc
———

Tourte à la viande de bœuf et aux rognons
Steak and kidney pie
005 pa
———

Ale
Ale
004 pc
———

Truite farcie
Stuffed trout
005 pa
———

Ale épicée
Ale, spiced
007 pc
———

Côtelettes de mouton marinées
Marinated mutton chops
006 pa
———

Vin de table
Wine, table
008 pc
———

Rôti d’oie
Roast goose
007 pa
———

Hydromel
Mead
001 pa
———

Tranche de venaison
Venison steak
007 pa
———

Hydromel, brassage spécial
Mead, special brew
014 pc
———

Faisan farci aux pigeonneaux
Squab-stuffed pheasant
008 pa
———

Vin doré de Kéolande
Wine, Keoish golden
015 pc
———

Repas légers
Light meals



Vin lilas de Solandie
Wine, Sundish lilac
004 pa
———

Pain au poivre
Peppered bread
008 pc
———

Cognac local
Brandy, local
005 pa
———

Bouillie d’avoine
Oatmeal
001 pa
———

Vin blanc d’Urnst
Wine, Urnst white
005 pa
———

Œufs à la coque
Boiled eggs
002 pa
———

Vin rubicond de Célène
Wine, Celene ruby
008 pa
———

Fruit et fromage
Fruit and cheese
002 pa
———

Cognac de Kéolande
Brandy, Keoish
001 po
———

Séjour à l’auberge (par jour) ‡
Inn stay



Vin clair émeraude de Furyondie
Wine, Furyondian emerald pale
001 po
———

Qualité médiocre
Poor
002 pa
———

Cognac âgé d’Urnst
Brandy, Urnst, aged
003 po
———

Qualité convenable
Common
005 pa
———

Vin clair ambré de Véluna
Wine, Velunan fireamber
003 po
———

Bonne qualité
Good
002 po
———

Liqueur : Elixir d’Ulek
Liqueur, Ulek Elixir
005 po
———

Soupe de poulet de Grondiel (6) ²
G.’s chicken soup
070 po
3,00 kg

Fromage (une portion)
Hunk of cheese
001 pa
0,25 kg

Viande (une portion)
Chunk of meat
003 pa
0,25 kg

Gâteau zumzum ²
Zumzum cake
075 po
0,50 kg

Vin
Wine



Pain (une miche)
Loaf of bread
002 pc
0,25 kg

Vin de table (un pichet)
Common
002 pa
3,00 kg

Pain de survie halfelin (10) ²
Halfling trail bread
050 po
5,00 kg

Bon cru (une bouteille)
Fine
010 po
0,75 kg

Pudding de mousselune ²
Moonmoss pudding
150 po
0,50 kg

Rations de survie (par jour) †
Trail rations
005 pa
0,50 kg

Repas (par jour) ‡
Meals



Qualité médiocre
Poor
001 pa
———

Qualité convenable
Common
003 pa
———

Bonne qualité
Good
005 pa
———

Matériel  de  Classe  et  de  Compétence

Article
Item
Prix
Poids

Article
Item
Prix
Poids

Balance ‡
Merchant’s scale
00 002 po
000,5 kg

Laboratoire de magie ‡ c
Arcane lab
00 500 po
020,0 kg

Bibliothèque de magie ‡ c
Arcane library
10 000 po
300,0 kg

Lampe de lecture c
Reading lamp
00 015 po
001,5 kg

Bottes à talons creux (paire) †‡ ³
—
00 002 po
?

Leurre mécanique ‡ 13
Automated footpad
00 030 po
000,25 k

Bras postiche †‡ ³
—
00 005 po
?

Livre de sorts vierge (100 pages) †
Wizard’s spellbook
00 015 po
001,5 kg

Cambrioleur mécanique ‡ 13
Mechanical burglar



Loupe ‡
Magnifying glass
00 100 po
*

Type I ‡ 13
Type I
02 000 po
001,5 kg

Matériel d’escalade †‡
Climber’s kit
00 080 po
002,5 kg

Type II ‡ 13
Type II
02 500 po
001,5 kg

Miroir mobile ‡ ³
—
00 002 po
?

Type III ‡ 13
Type III
03 000 po
001,5 kg

Outils d’artisan ‡
Artisan’s tools
00 005 po
002,5 kg

Type IV ‡ 13
Type IV
04 000 po
001,5 kg

Outils de maître artisan ‡
Mast. artisan’s tools
00 055 po
002,5 kg

Clepsydre ‡
Water clock
01 000 po
100,0 kg

Outils de cambrioleur
Thieve’s tools
00 030 po
000,5 kg

Collier de cuir ‡ 13
Plain leather collar
00 002 po
 1-1,5 kg

Outils de cambrioleur montés sur perches (jeu complet) ‡ 13
Long-spoon thieve’s tools (set)
00 070 po
001,5 kg

Collier de cuir décoré ‡ 13
Decorated leather collar
00 005 po
 1-1,5 kg

Outils de cambrioleur de qualité supérieure
Masterwork thieve’s tools
00 100 po
001,0 kg

Compartiment à familier c
Familiar carrier



Perche télescopique ‡ 13
Expandable pole
00 005 po
000,5 kg

Familier Infime c
Fine familiar
00 008 po
004,0 kg

Pince préhensile ‡ ³
—
00 002 po
*

Familier Minuscule c
Diminutive familiar
00 015 po
009,0 kg

Pinces montée sur perches ‡ 13
Longreach tongs
00 020 po
002,5 kg

Très Petit familier c
Tiny familiar
00 030 po
020,0 kg

Poche secrète à composantes c
Secret comp. pocket
00 005 po
*

Petit familier c
Small familiar
00 060 po
045,0 kg

Porte-parchemins c
Scroll organizer
00 005 po
000,25 k

Familier Moyen c
Med.-size familiar
00 120 po
100,0 kg

Sablier
Hourglass
00 025 po
000,5 kg

Compartiment secret à composantes c
Secret component compartment
00 015 po
*

Sac silencieux ‡ ³
—
002-20 po
000,25 k

Diamant de vitrier ‡ ³
—
00 025 po
*

Serrure inversée ‡ 13
Reverse lock
00 100 po
000,5 kg

Fourreau de manche ‡ ³
—
00 001 po
?

Sondeur ‡ ³
—
00 001 pa
?

Gorgerin ‡ 13
Plain gorget
00 010 po
002,5 kg

Sourde oreille †‡ ³
—
00 002 po
*

Gorgerin à pointes ‡ 13
Spiked gorget
00 020 po
002,5 kg

Sacoche à composantes, pleine
(vide : 125 g / cm 3,5 l) †
Spell component pouch
00 005 po
001,5 kg

Housses de marche (paire) †‡ ³
—
00 005 pa
**

Secrétaire portable c
Portable writing desk
00 030 po
004,0 kg

Imperméabilisant ‡ 13
Waterproofing
00 030 po
000,5 kg

Trousse de camouflage sylvestre de qualité supérieure †‡ ¹
Masterwork forest camouflage kit
00 050 po
004,0 kg

Instrument de musique courant †‡
Common musical instrument
00 005 po
001,5 kg

Trousse de déguisement †‡
Disguise kit
00 050 po
004,0 kg

Instrument de musique elfique †‡ ¹
Elven instrument
00 100 po
001,5 kg

Trousse de premiers secours ‡
Healer’s kit
00 050 po
000,5 kg

Instrument de musique de maître †‡
Masterwork musical instrument
00 100 po
001,5 kg

Vêtements réversibles †‡°° 13
Double-sided clothes
00 050 po
004,0 kg

Laboratoire d’alchimie ‡
Alchemist’s lab
00 500 po
020,0 kg






Vêtements

Article
Item
Prix
Poids °°

Article
Item
Prix
Poids °°

Costume d’artiste°†
Entertainer’s outfit
003 po
2,0 kg

Tenue d’explorateur°†
Explorer’s outfit
010 po
4,0 kg

Habit d’érudit°†
Scholar’s outfit
005 po
3,0 kg

Tenue de voyage°†
Traveler’s outfit
001 po
2,5 kg

Habit de cour †
Courtier’s outfit
030 po
3,0 kg

Tenue polaire †
Cold weather outfit
008 po
3,5 kg

Habit de moine°†
Monk’s outfit
005 po
1,0 kg

Tenu sacerdotale †
Cleric’s vestments
005 po
3,0 kg

Habit de noble †
Noble’s outfit
075 po
5,0 kg

Toilette étoilée † ¹
Starlight cloth outfit
100 po
2,5 kg

Habit de paysan°†
Peasant’s outfit
001 pa
1,0 kg

Toilette royale †
Royal outfit
200 po
7,5 kg

Tenue d’artisan°†
Artisan’s outfit
001 po
2,0 kg

Matériel  d’Office  Religieux

Article
Item
Prix
Poids

Article
Item
Prix
Poids

Aspergillum en argent † b
Silver aspergillum
+020 po
01,50 kg

Candélabre en argent, 16 bougies b
Silver candelabra, 16c
+025 po
01,50 kg

Aspergillum en fer † b
Iron aspergillum
+005 po
01,50 kg

Candélabre en or, 08 bougies b
Gold candelabra, 08c
+035 po
01,00 kg

Aspergillum en or † b
Gold aspergillum
+045 po
01,50 kg

Candélabre en or, 16 bougies b
Gold candelabra, 16c
+045 po
03,00 kg

Autel portable en épicéa † b
Spruce altar case
+020 po
02,50 kg

Cierge (30 cm) b
Temple candle
+001 po
00,25 kg

Autel portable en granit † b
Granite altar case
+040 po
20,00 kg

Encens b
Common incense
+005 po
00,50 kg

Bougeoir en argent b
Silver candlestick
+012 po
00,50 kg

Encens exotique b
Exotic incense
+015 po
*

Bougeoir en or b
Gold candlestick
+020 po
01,00 kg

Encensoir en argent b
Silver censer
+003 po
01,00 kg

Bougeoir à main en argent b
Silver hand-held c.
+005 pa
00,25 kg

Encensoir en laiton b
Brass censer
+001 po
00,50 kg

Bougeoir à main en or b
Gold hand-held c.
+003 po
00,50 kg

Encensoir en or b
Gold censer
+005 po
02,00 kg

Bougie de 12 heures b
12-hour candle
+005 pa
00,125kg

Eteignoir à clochette b
Snuffing bell
+006 po
02,00 kg

Bougie de garde-malade b
Vigil candle
+010 po
00,25 kg

Houx et gui
Holly and mistletoe
———
*

Bougie horodatée b
Timekeeping candle
+001 po
00,125kg

Missel † b
Scripture
+010 po
01,50 kg

Brasero en argent, grand b
Large silver brazier
+070 po
40,00 kg

Missel de poche † b
Compact scripture
+015 po
00,50 kg

Brasero en argent, moyen b
Med. silver brazier
+030 po
15,00 kg

Nappe d’autel bordée d’or b
Gold brodace alt. clo.
+040 po
*

Brasero en argent, portable b
Field silver brazier
+015 po
03,00 kg

Nappe d’autel en lin b
Linen altar cloth
+015 po
*

Brasero en bronze, grand b
Large bronze brazier
+030 po
37,50 kg

Nappe d’autel, petite b
Small altar cloth
+003 po
*

Brasero en bronze, moyen b
Med. bronze brazier
+017 po
12,50 kg

Nappe d’autel en soie b
Silk altar cloth
+035 po
*

Brasero en bronze, portable b
Field bronze brazier
+004 po
02,50 kg

Nappe d’autel teinte b
Dyed altar cloth
+005 po
*

Brasero en or, grand b
Large gold brazier
+110 po
80,00 kg

Nappe d’autel en velours b
Velvet altar cloth
+030 po
*

Brasero en or, moyen b
Med. gold brazier
+070 po
30,00 kg

Symbole sacré en argent
Silver holy symbol
0 025 po
000,5 kg

Bréviaire † b
Prayer book
+010 po
01,50 kg

Symbole sacré en bois
Wooden holy symbol
0 001 po
**

Bréviaire de poche † b
Compact pr. book
+015 po
00,50 kg

Symbole sacré en bronze b
Bronze holy symbol
0 010 po
000,5 kg

Candélabre en argent, 08 bougies b
Silver candelabra, 08c
+020 po
00,50 kg

Symbole sacré en or b
Gold holy symbol
0 050 po
01,00 kg

Notes  pour  toutes  les  Marchandises  et  tous  les  Services


*
Le poids de cet article est négligeable et peut donc être ignoré.


**
Dix unités de cet article pèsent au total 0,5 kg.


°
Tout personnage débutant obtient gratuitement l’un des vêtements marqués de ce symbole.


°°
Un costume, un habit, une tenue ou une toilette ne compte pas dans l’encombrement d’un personnage lorsqu’il le/la revêt.


†
Cet article pèse le quart du poids indiqué lorsqu’il est fabriqué pour des personnages de taille P. De même, les récipients pour des personnages de taille P ne peuvent contenir que le quart de la capacité maximale indiquée.


‡
Voir la description de cet article.


cm
Capacité maximale du conteneur, en poids ou en volume, en plus de son poids à vide.


¹
Nouvel article décrit dans le magazine américain Dragon #279.


²
Nouvel article décrit dans le magazine américain Dragon #285.


³
Nouvel article décrit dans le n°34 du magazine Backstab. Cet article est uniquement disponible dans les guildes de voleurs.


ª
Article officiel décrit dans le supplément Sword and Fist.


b
Article officiel décrit dans le supplément Defenders of the Faith.


c
Article officiel décrit dans le supplément Tome and Blood.


d
Article officiel décrit dans le supplément Song and Silence.

Objets  Spéciaux  ou  de  Qualité  Supérieure

Armes  et  Armures

Arme ou Armure
Weapon or Armor
Prix

Arme ou Armure
Item
Prix

Arc de force court composite
Mighty composite shortbow


Flèche fourchue 6
—
+0 005 pc

(Pour un bonus de Force de +1)
(+1 Str bonus)
+0 150 po

Flèche à gaz 6
—
+0 020 po

(Pour un bonus de Force de +2)
(+2 Str bonus)
+0 225 po

Flèche grégoise ²
Alchemist’s arrow
+0 075 po

Arc de force long composite
Mighty composite longbow


Flèche à mousse 6
—
+0 008 pa

(Pour un bonus de Force de +1)
(+1 Str bonus)
+0 200 po

Flèches elfiques ¹
Elven arrows


(Pour un bonus de Force de +2)
(+2 Str bonus)
+0 300 po

Flèche allégée ¹
Flight arrow
+0 010 po

(Pour un bonus de Force de +3)
(+3 Str bonus)
+0 400 po

Flèche épointée ¹
Blunt arrow
+0 010 po

(Pour un bonus de Force de +4)
(+4 Str bonus)
+0 500 po

Flèche fumigène ¹
Smoke arrow
+0 025 po

Arme de maître **
Masterwork weapon
+0 300 po

Flèche de signalement ¹
Signal arrow
+0 010 po

Armure en bois ** ¹
Wooden armor


Flèche à tonnerre ¹
Thunder arrow
+0 035 po

Armure légère en bois ** ¹
Light wooden armor
+0 750 po

Fouet de force † ²
Mighty whip


Armure intermédiaire en bois ** ¹
Medium wooden armor
+2 250 po

(Pour un bonus de Force de +1) ²
(+1 Str bonus)
+0 200 po

Armure lourde en bois ** ¹
Heavy wooden armor
+6 000 po

(Pour un bonus de Force de +2) ² 
(+2 Str bonus)
+0 300 po

Armure de feuilles ** ¹
Leaf armor
+0 750 po

(Pour un bonus de Force de +3) ²
(+3 Str bonus)
+0 400 po

Armure de maître **
Masterwork armor
+0 150 po

(Pour un bonus de Force de +4) ²
(+4 Str bonus)
+0 500 po

Bille de fronde, carreau ou flèche
Bullet, bolt or arrow


Fouet de force à dague † ²
Mighty whip dagger


Projectile en argent
Silvered
+0 001 po

(Pour un bonus de Force de +1) ²
(+1 Str bonus)
+0 225 po

Projectile de maître
Masterwork
+0 007 po

(Pour un bonus de Force de +2) ²
(+2 Str bonus)
+0 325 po

Bouclier de maître **
Masterwork shield
+0 150 po

(Pour un bonus de Force de +3) ²
(+3 Str bonus)
+0 425 po

Carreau culbutant ²
Tumbling bolt
+0 025 po

(Pour un bonus de Force de +4) ²
(+4 Str bonus)
+0 525 po

Carreau-grappin 6
—
+0 012 po

Gadgets nains 4
Dwarven gizmos


Dague en argent
Silvered dagger
+0 010 po

Bouclier de désarmement 4
Grasping shield
+0 050 po

Flèche bruyante 6
—
+0 001 pa

Lance-pointe 4
Spike shooter
+0 025 po

Flèche à eau 6
—
+0 005 pa

Liqui-jet 4
Liqui-jet
+0 150 po

Flèche à feu 6
—
+0 005 po

Propulseur 4
Hurler
+0 200 po

Substances  et  Objets  Spéciaux

Substance ou Objet
Substance or Object
Prix
Poids

Substance ou Objet
Substance or Object
Prix
Poids

Acide (1 flasque)
Acid
010 po
0,50 kg

Graines d’alerte (1 sachet) 6
—
001 po
*

Acide de mortier (1 dose) 6
—
030 po
0,50 kg

Huile de dérapage ³
Free foot
025 po
0,50 kg

Allume-feu
Tindertwig
001 po
*

Huile d’évasion ³
Slippery oil
050 po
0,50 kg

Antidote (1 fiole)
Antitoxin
050 po
*

Ignifugeant ³
Firebane
050 po
0,50 kg

Anti-limons ³
Slimebane
015 po
0,50 kg

Insectifuge ³
Insect repellent
005 po
0,50 kg

Bâton éclairant
Sunrod
002 po
0,50 kg

Mou d’armure ³
Armor soft
050 po
0,50 kg

Bâton fumigène
Smokestick
020 po
0,25 kg

Nuage de poursuite (1 dose) 6
—
025 po
0,50 kg

Baume de guérison c
Healing salve
050 po
*

Parfum de camouflage ¹
Masking perfume
100 po
*

Bille fulminante c
Flashpellet
050 po
*

Pâte à empreintes (1 empreinte) 6
—
001 po
?

Brise-odorat c
Scentbreaker
005 po
*

Pâte de scarabée de feu ³
Fire beetle paste
050 po
0,50 kg

Cristal de glace ³
Ice crystal
005 po
*

Peinture nocturne (1 application) 6
—
002 pa
*

Eau bénite (1 flasque)
Holy water
025 po
0,50 kg

Pierre à feu ³
Firestone
050 po
0,50 kg

Eau pulvérisée (3) ³
Powdered water
015 pa
0,10 kg

Pierre de potage ³
Soupstone
300 po
*

Encre de messagerie ³
Courier’s ink
020 po
*

Pierre à tonnerre
Thunderstone
030 po
0,50 kg

Encre fantomatique c
Phantom ink



Poudre éclairante ³
Flash powder
020 po
*

Etoiles c
Starlight
010 po
*

Poudre d’éternuement ³
Sneezing powder
060 po
*

Feux c
Firelight
010 po
*

Poudre incandescente c
Glowpowder
050 po
*

Feux magiques c
Magical light
010 po
*

Poudre de pieds de velours ³
Softshoe powder
025 po
*

Lune c
Moonlight
010 po
*

Réconfort du voyageur ³
Traveler’s solace
050 po
*

Encre invisible c
Disappearing ink
005 po
*

Repousse-chien (1 sachet) 6
—
005 po
0,10 kg

Feu grégeois (1 flasque)
Alchemist’s fire
020 po
0,50 kg

Sacoche immobilisante
Tanglefoot bag
050 po
2,00 kg

Fil d’immobilisation ³
Tangle wire
025 po
*

Secours alchimique ³
Alchemist’s mercy
001 po
*

Furie rouge ³
Red rager
050 po
0,50 kg

Tissu minéral (10 dm²) ³
Stonecloth
100 po
*

Gel refroidissant ³
Cooling gel
100 po
0,50 kg

Vapeurs somnifères ³
Vapors of sleep
050 po
*

Glace liquéfiée ³
Liquid ice
030 po
0,50 kg

Vin de vérité ³
Truth wine
075 po
0,25 kg

Glu antidérapante c
Suregrip
020 po
*

Yeux nocturnes ³
Night eyes
025 po
*

Glu rapide ³
Holdfast
050 po
0,50 kg

Divers

Divers
Miscellaneous
Prix

Outil de qualité supérieure **
Masterwork tool
+50 po

Equipement  Halfelin

Article Halfelin
Halfling Equipment
Prix
Poids

Article Halfelin
Halfling Equipment
Prix
Poids

Ecrans de chariot (6) 5
Wagon shields
075 po
120 kg

Manche à pierres 5
Stone sleeve
002 po
*

Ecrans avec meurtrières (6) 5
W. sh. with arrow slits
100 po
120 kg

Piège à scies 5
Footsaw trap
700 po
7,5 kg

Feu de camp portable 5
Instant campfire
050 po
005 kg






Gadgets  Nains

Gadget Nain
Dwarven Gizmo
Prix
Poids

Gadget Nain
Dwarven Gizmo
Prix
Poids

Gadgets de guerre 4
Weapon gadgets



Technologie à soufflets 4
Bellows technology



Bouclier de désarmement 4
Grasping shield
050 po
05,00 kg

Bottes à pompes 4
Boot pumps
050 po
10,00 kg

Lance-pointe 4
Spike shooter
+25 po
+0,50 kg

Lampe frontale 4
Headlamp
015 po
01,50 kg

Outils d’alpinisme 4
Climbing aids



Recharge de lampe frontale 4
Headlamp refill
005 po
00,50 kg

Entretoise mobile 4
Mobile brace
010 po
01,50 kg

Liqui-jet 4
Liqui-jet
150 po
17,50 kg

Poignée de corde 4
Rope climber
015 po
01,50 kg

Masque à soufflets 4
Bellows mask
020 po
01,50 kg






Filtre de masque à soufflets 4
Mask filter refill
005 po
00,50 kg






Propulseur 4
Hurler
200 po
17,50 kg

Ecole  des  Inventeurs

Article de l’Ecole
Prix
Poids

Article de l’Ecole
Prix
Poids

Branche alchimique 7



Branche militaire 7



Liqueur du jeûne salvateur (5 doses) 7
030 po
0,50 kg

Arbalète soporifique 7
150 po
?

Poudre de la Moralité (1 dose) 7
015 po
*

Trancheur propulsé 7
050 po
03,00 kg

Branche mécanique 7



Branche du génie 7



Catapulte à messages (envoi d’un message) 7
010 po
?

Barge à chevaux 7
235 po
?

Sac à dos aéroporté (5 charges) 7
100 po
?

Porte-trésors 7
100 po
?

Sorts

Sort
Prix

Sort
Prix

Sort de niveau 0
Niveau du lanceur du sort × 05 po

Sort de niveau 5
Niveau du lanceur du sort × 50 po

Sort de niveau 1
Niveau du lanceur du sort × 10 po

Sort de niveau 6
Niveau du lanceur du sort × 60 po

Sort de niveau 2
Niveau du lanceur du sort × 20 po

Sort de niveau 7
Niveau du lanceur du sort × 70 po

Sort de niveau 3
Niveau du lanceur du sort × 30 po

Sort de niveau 8
Niveau du lanceur du sort × 80 po

Sort de niveau 4
Niveau du lanceur du sort × 40 po

Sort de niveau 9
Niveau du lanceur du sort × 90 po

Notes  pour  tous  les  Objets  Spéciaux  ou  de  Qualité  Supérieure


*
Le poids de cet objet spécial est négligeable et peut donc être ignoré.


**
En plus du prix normal de l’objet spécial en lui-même. Pour une arme double, le prix supplémentaire est multiplié par deux, soit +600 po.


†
Le poids de cette arme augmente de 0,5 kg pour chaque augmentation de force.


¹
Nouvel objet spécial décrit dans le magazine américain Dragon #279.


²
Objet spécial officiel décrit dans le supplément Sword and Fist.


³
Nouvel objet spécial décrit dans le magazine américain Dragon #280.


4
Nouvel objet spécial décrit dans le magazine américain Dragon #278. Il s’agit d’un “gadget” nain possédant des caractéristiques spéciales.

5
Nouvel objet spécial décrit dans le magazine américain Dragon #285.


6
Nouvel objet spécial décrit dans le n°34 du magazine Backstab. Il est uniquement disponible dans les guildes de voleurs de taille respectable (guildes de taille importante pour les “substances et objets spéciaux”).

7
Nouvel objet spécial décrit dans le n°34 du magazine Backstab.

Chapitre  Neuf :  La  Vie  d'Aventurier
Poids  Transportable

Poids  Transportable

Force
Charge

Légère *
Charge

Intermédiaire *
Charge

Lourde * ‡

Force
Charge

Légère *
Charge

Intermédiaire *
Charge

Lourde * ‡

01
jusqu’à 001,5 kg
001,6 à 003,0 kg
003,1 à 005,0 kg

17
jusqu’à 043,0 kg
043,1 à 086,5 kg
086,6 à 130,0 kg

02
jusqu’à 003,0 kg
003,1 à 006,5 kg
006,6 à 010,0 kg

18
jusqu’à 050,0 kg
050,1 à 100,0 kg
100,1 à 150,0 kg

03
jusqu’à 005,0 kg
005,1 à 010,0 kg
010,1 à 015,0 kg

19
jusqu’à 058,0 kg
058,1 à 116,5 kg
116,6 à 175,0 kg

04
jusqu’à 006,5 kg
006,6 à 013,0 kg
013,1 à 020,0 kg

20
jusqu’à 066,5 kg
066,6 à 133,0 kg
133,1 à 200,0 kg

05
jusqu’à 008,0 kg
008,1 à 016,5 kg
016,6 à 025,0 kg

21
jusqu’à 076,5 kg
076,6 à 153,0 kg
153,1 à 230,0 kg

06
jusqu’à 010,0 kg
010,1 à 020,0 kg
020,1 à 030,0 kg

22
jusqu’à 086,5 kg
086,6 à 173,0 kg
173,1 à 260,0 kg

07
jusqu’à 011,5 kg
011,6 à 023,0 kg
023,1 à 035,0 kg

23
jusqu’à 100,0 kg
100,1 à 200,0 kg
200,1 à 300,0 kg

08
jusqu’à 013,0 kg
013,1 à 026,5 kg
026,6 à 040,0 kg

24
jusqu’à 116,5 kg
116,6 à 233,0 kg
233,1 à 350,0 kg

09
jusqu’à 015,0 kg
015,1 à 030,0 kg
030,1 à 045,0 kg

25
jusqu’à 133,0 kg
133,1 à 266,5 kg
266,6 à 400,0 kg

10
jusqu’à 017,5 kg
017,6 à 033,0 kg
033,1 à 050,0 kg

26
jusqu’à 153,0 kg
153,1 à 306,5 kg
306,6 à 460,0 kg

11
jusqu’à 019,0 kg
019,1 à 038,0 kg
038,1 à 057,5 kg

27
jusqu’à 173,0 kg
173,1 à 346,5 kg
346,6 à 520,0 kg

12
jusqu’à 021,5 kg
021,6 à 043,0 kg
043,1 à 065,0 kg

28
jusqu’à 200,0 kg
200,1 à 400,0 kg
400,1 à 600,0 kg

13
jusqu’à 025,0 kg
025,1 à 050,0 kg
050,1 à 075,0 kg

29
jusqu’à 233,0 kg
233,1 à 466,5 kg
466,6 à 700,0 kg

14
jusqu’à 029,0 kg
029,1 à 058,0 kg
058,1 à 087,5 kg

+10†
×04
×04
×04

15
jusqu’à 033,0 kg
033,1 à 066,5 kg
066,6 à 100,0 kg

+20†
×16
×16
×16

16
jusqu’à 038,0 kg
038,1 à 076,5 kg
076,6 à 115,0 kg

+30†
×64
×64
×64


*
Taille : Infime (×1/8), Minuscule (×¼), Très Petite (×½), Petite (×¾), Moyenne (×1), Grande (×2), Très Grande (×4), Gigantesque (×8), Colossale (×16). Les quadrupèdes (les montures, en général) ont un multiplicateur supplémentaire égal à ×1½.


†
Indique le multiplicateur à appliquer aux poids indiqués sur les lignes 20 à 29. “+20†” correspond donc aux valeurs de Force comprises entre 40 et 49.


‡
Soulever au-dessus du sol / Tirer ou Pousser : Poids maximal ×2 / ×5. — Perte du bonus de Dextérité à la CA. — 1,5 m par round (action complexe).

Effets  de  la  Charge  (Vitesse  en  Mètres)


Bonus Maximal
Malus
—————————— Vitesse (en mètres) ——————————


Charge *
de Dex. à la CA
aux Jets
(30)
(27)
(24)
(21)
(18)
(15)
(12)
(9)
(6)
(4,5)
(3)
(1,5)
Course

Légère
+(
±0
32
29
26
23
20
16,0
13
10,0
6,5
5
3,0
1,5
×4

Intermédiaire
+3
–3
23
22
20
16
13
11,5
10
06,5
5,0
3
1,5
1,5
×4

Lourde
+1
–6
23
22
20
16
13
11,5
10
06,5
5,0
3
1,5
1,5
×3


*
Ces pénalités sont équivalentes à celles des armures. Lorsqu’une armure est également portée, appliquez les pénalités les plus importantes des deux catégories (armure et charge) : Elles ne sont pas cumulables.

Effets  de  la  Charge  (Vitesse  en  Pieds)


Bonus Maximal
Malus
—————————— Vitesse (en pieds) ——————————


Charge *
de Dex. à la CA
aux Jets
(100)
(90)
(80)
(70)
(60)
(50)
(40)
(30)
(20)
(15)
(10)
(5)
Course

Légère
+(
±0
100
90
80
70
60
50
40
30
20
15
10
5
×4

Intermédiaire
+3
–3
70
65
60
50
40
35
30
20
15
10
5
5
×4

Lourde
+1
–6
70
65
60
50
40
35
30
20
15
10
5
5
×3


*
Ces pénalités sont équivalentes à celles des armures. Lorsqu’une armure est également portée, appliquez les pénalités les plus importantes des deux catégories (armure et charge) : Elles ne sont pas cumulables.

Exploration

Sources  de  Lumière

Objet
Rayon : Après (Avant) Conversion *
Durée

Sort
Rayon * †
Durée

Bâton éclairant
10,0 m (30 pieds) — 062/3 (06) cases
06 heures

Flamme éternelle
06 m
Permanente

Bougie
01,5 m (05 pieds) — 010/0 (01) cases
01 heures

Lumière
06 m
10 minutes

Lampe (1 litre)
05,0 m (15 pieds) — 031/3 (03) cases
12 heures

Lumières dansantes (torches) ***
06 m
01 minutes

Lanterne à capote (1 litre)
10,0 m (30 pieds) — 062/3 (06) cases
12 heures

Lumière du jour
20 m
30 minutes

Lanterne sourde (1 litre) **
20,0 m (60 pieds) — 131/3 (12) cases
12 heures

Lanterne stellaire ¹
03,0 m (10 pieds) — 020/0 (02) cases
12 heures

Torche
06,0 m (20 pieds) — 040/0 (04) cases
01 heures


*
Vision dans le Noir : Jusqu’à 20 m (60 pieds) dans le noir. Vision Nocturne : Rayon de la source de lumière × 2.


**
Cône de 20 m (60 pieds) de long sur 6 m (20 pieds) de large en bout de faisceau lumineux.


***
Le rayon indiqué concerne chacune des torches créées à l’aide de ce sort.


†
Rayon après conversion de pieds en mètres. Consultez la partie gauche de cette table pour connaître le rayon avant conversion.


¹
Nouvel objet décrit dans le magazine américain Dragon #279.

Chapitre  Dix :  Les  Sorts
Sorts  d'Arachnomancien

Sorts  d'Arachnomancien  de  Niveau  1
01.
Amitié avec les araignées
Spider friendship
Permet d’obtenir des compagnons araignées (Int 2) de façon permanente.

02.
Convocation d’araignées monstrueuses I
Summon monstrous spider I
Appelle une araignée de taille P pour qu’elle se batte au service du lanceur de ce sort pendant la durée habituelle multipliée par deux.

03.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

04.
Pattes d’araignée
Spider climb
Accorde la faculté de marcher aux murs et aux plafonds.

Sorts  d'Arachnomancien  de  Niveau  2
01.
Convocation d’araignées monstrueuses II
Summon monstrous spider II
Appelle une araignée de taille M pour qu’elle se batte au service du lanceur de ce sort pendant la durée habituelle multipliée par deux.

02.
Nuée d’araignées grouillantes
Summon spider swarm
Convoque une nuée de petites araignées belliqueuses.

03.
Peau chitineuse
Spiderskin
Confère un bonus d’armure naturelle de +3 (ou plus).

04.
Toile d’araignée
Web
Couvre une étendue de 6 m (20 pieds) de rayon à l’aide d’une toile d’araignée gluante.

Sorts  d'Arachnomancien  de  Niveau  3
01.
Convocation d’araignées monstrueuses III
Summon monstrous spider III
Appelle une araignée de taille G pour qu’elle se batte au service du lanceur de ce sort pendant la durée habituelle multipliée par deux.

02.
Neutralisation du poison
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

03.
Empoisonnement
Poison
Contact faisant temporairement perdre 1d10 points de Constitution, idem une minute après.

04.
Vermine géante
Giant vermin
Transforme des insectes en vermine géante.

Sorts  d'Arachnomancien  de  Niveau  4
01.
Convocation d’araignées monstrueuses IV
Summon monstrous spider IV
Appelle une araignée de taille TG pour qu’elle se batte au service du lanceur de ce sort pendant la durée habituelle multipliée par deux.

02.
Fléau d’araignées
Spider plague
Nuée d’araignées grouillantes infligeant des dégâts et faisant fuir les créatures faibles.

03.
Mur de toiles d’araignées
Wall of webs
Ce mur possède 30 points de résistance/4 niveaux et peut basculer sur des adversaires.

Sorts  d'Assassin

Sorts  d'Assassin  de  Niveau  1
01.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

02.
Changement d’apparence
Change self
Modifie l’aspect du lanceur de ce sort.

03.
Détection du poison
Detect poison
Détecte le poison chez une créature ou un petit objet.

04.
Fourreau vivant 21
Spring sheath
Le fourreau touché simule le don Arme en main pendant 10 minutes/niveau.

05.
Pattes d’araignée
Spider climb
Accorde la faculté de marcher aux murs et aux plafonds.

06.
Son imaginaire
Ghost sound
Crée des sons illusoires.

Sorts  d'Assassin  de  Niveau  2
01.
Alignement indétectable
Undetectable alignment
Masque l’alignement pendant 24 heures.

02.
Fuite 21
Getaway
Les poursuivants du lanceur de ce sort ont 50% de chances de s’égarer.

03.
Modification d’apparence
Alter self
Version plus puissante de changement d’apparence.

04.
Passage sans traces
Pass without trace
Permet à 1 sujet/niveau de ne pas laisser de traces de leur passage.

05.
Ténèbres
Darkness
Obscurité surnaturelle sur 6 m (20 pieds) de rayon.

Sorts  d'Assassin  de  Niveau  3
01.
Antidétection
Nondetection
Protège le sujet contre la scrutation et les divinations.

02.
Arme fusionnée 21
Absorb weapon
Place une arme légère dans le bras du lanceur de ce sort, pendant 1 heure/niveau.

03.
Détection faussée
Misdirection
Abuse les divinations lancées sur une créature ou sur un objet.

04.
Invisibilité
Invisibility
Le sujet est invisible pendant 10 minutes/niveau ou jusqu’à ce qu’il attaque.

05.
Ténèbres profondes
Deeper darkness
L'objet touché libère une obscurité absolue sur 20 m (60 pieds) de rayon.

Sorts  d'Assassin  de  Niveau  4
01.
Empoisonnement
Poison
Contact faisant temporairement perdre 1d10 points de Constitution, idem une minute après.

02.
Invisibilité suprême
Improved invisibility
Comme invisibilité, mais continue quand le sujet attaque.

03.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

04.
Porte dimensionnelle
Dimension door
Téléporte le lanceur de ce sort et jusqu’à 250 kg.

05.
Vision du tireur isolé 21
Sniper’s eye
Vision dans le noir, attaques sournoises à 20 m (60 pieds), coups mortels à 10 m (30 pieds), bonus d’aptitude de +15 aux jets de Détection ; durée de 1 round/niveau.

Sorts  de  Barde

Sorts  de  Barde  de  Niveau  0  (Tours  de  Magie)

01.
Calcul mental 21
Easy math
Permet de compter ou d’évaluer une distance de manière immédiate.

02.
Détection de la magie
Detect magic
Détecte effets et objets magiques à 20 m (60 pieds) à la ronde.

03.
Hébétement
Daze
La cible de ce sort perd sa prochaine action.

04.
Illumination
Flare
Aveugle une créature (–1 au jet d’attaque).

05.
Instrument accordé 21
Fine-tuning
L’instrument touché devient un instrument de maître pendant 1 minute/niveau ; bonus de +2 aux jets de Représentation.

06.
Lecture de la magie
Read magic
Permet de lire parchemins et livres de sorts (1 page/minute).

07.
Lumière
Light
Fait briller un objet comme une torche.

08.
Lumières dansantes
Dancing lights
Crée des torches ou toute autre forme de lueurs illusoires.

09.
Manipulation à distance
Mage hand
Télékinésie limitée à 2,5 kg.

10.
Ouverture/fermeture
Open/close
Ouvre ou ferme des portes, des fenêtres ou des objets légers ou petits.

11.
Percussions illusoires 21
Percussion
Crée un accompagnement rythmique illusoire pendant 5 minutes/niveau.

12.
Prestidigitation
Prestidigitation
Permet d’accomplir des tours de passe-passe.

13.
Réparation
Mending
Effectue des réparations sommaires sur un objet.

14.
Résistance
Resistance
Confère au sujet un bonus de +1 à tous ses jets de sauvegarde.

15.
Son imaginaire
Ghost sound
Crée des sons illusoires.

Sorts  de  Barde  de  Niveau  1
01.
Alarme
Alarm
Protège une zone pendant 2 heures/niveau.

02.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

03.
Armure de mage
Mage armor
Confère un bonus d’armure de +4 à la CA du sujet.

04.
Berceuse 21
Lullaby
Assoupit les créatures dans un rayon de 5 m (15 pieds) ; malus de –2 aux jets de Détection, aux jets de Perception auditive et aux jets de Volonté contre le sommeil.

05.
Chanson d’ambiance 21
Ambient song
Transforme la musique de barde en bruits de fond pendant 1 minute/niveau.

06.
Chant focaliseur 21
Focusing chant
Améliore la concentration du lanceur de ce sort pendant 5 rounds/niveau ; bonus de +1 aux jets d’attaque ou aux jets de la compétence choisie.

07.
Charme-personne
Charm person
La cible devient l’ami du lanceur de ce sort.

08.
Compréhension d’objet ³
Understand object
Permet de comprendre le fonctionnement élémentaire d’un objet mécanique ou d’un gadget technologique.

09.
Convocation de monstres I
Summon monster I
Appelle un Extérieur pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

10.
Détection des passages secrets
Detect secret doors
Révèle les passages secrets situés à moins de 20 m (60 pieds).

11.
Effacement
Erase
Efface un texte, qu’il soit ou non magique.

12.
Feuille morte
Feather fall
Ralentit la chute d’objets ou de créatures.

13.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

14.
Graisse
Grease
Rend glissant un objet ou une zone de 3 m (10 pieds) de côté.

15.
Hypnose
Hypnotism
Fascine 2d4 DV de créatures.

16.
Identification
Identify
Révèle une seule des propriétés d’un objet magique.

17.
Image silencieuse
Silent image
Crée une illusion visuelle mineure au choix du lanceur de ce sort.

18.
Maîtrise martiale ³
Master’s touch
Confère au lanceur de ce sort le don de Maniement d'une arme ou d'un bouclier.

19.
Message
Message
Conversation murmurée à distance.

20.
Protection contre le Bien
Protection from Good
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Bien, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

21.
Protection contre le Chaos
Protection from Chaos
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Chaos, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

22.
Protection contre la Loi
Protection from Law
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre la Loi, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

23.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

24.
Rayon de lumière 11
Ray of light
Cône étroit de lumière pendant 10 minutes/niveau ou rayon aveuglant une cible pendant 1d4 rounds.

25.
Rayon de visée 11
Targeting ray
Rayon rémanent conférant un bonus d’intuition de +1/3 niveaux aux jets d’attaque à distance contre la cible.

26.
Repli expéditif
Expeditious retreat
Double la vitesse de déplacement du lanceur de ce sort.

27.
Serviteur invisible 4
Unseen servant
Une force invisible obéit au lanceur de ce sort.

28.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

29.
Sommeil
Sleep
Place 2d4 DV de créatures dans un état de sommeil comateux.

30.
Son de la joie 21
Joyful noise
Annule le silence magique sur 3 m (10 pieds) de rayon.

31.
Ventriloquie
Ventriloquism
Permet de parler à distance pendant 1 minute/niveau.

Sorts  de  Barde  de  Niveau  2
01.
Alignement indétectable
Undetectable alignment
Masque l’alignement pendant 24 heures.

02.
Arme transmutée ¹
Weapon shift
Transforme une arme normale en une autre pendant 5 minutes/niveau.

03.
Attaques rapides ¹
Rapid strikes
Accorde une action partielle d’attaque de plus pendant 1 round/niveau.

04.
Bouche magique
Magic mouth
Délivre un message lorsqu’on la déclenche.

05.
Cacophonie
Sound burst
Inflige 1d8 points de dégâts de type son aux cibles, étourdissement possible.

06.
Cécité/surdité
Blindness/deafness
Rend la cible aveugle ou sourde.

07.
Chant harmonique 21
Harmonize
Accorde aux jets de Représentation d’un barde un bonus de +1/3 niveaux de ses assistants (1 à 3), pendant 1 round/niveau.

08.
Convocation d’un instrument de musique 21
Summon instrument
Fait apparaître un instrument de musique dont le type correspond à l’instrument le plus apprécié par le lanceur de ce sort.

09.
Convocation de monstres II
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

10.
Crescendo 21
Crescendo
Confère pendant 4 rounds et à tous les alliés situés à 10 m (30 pieds) un bonus aux jets d’attaque (±0 puis +1, +2 et +3).

11.
Détection de l’invisibilité
See invisibility
Révèle la présence de créatures et d’objets invisibles.

12.
Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

13.
Détection faussée
Misdirection
Abuse les divinations lancées sur une créature ou sur un objet.

14.
Discours captivant
Enthrall
Captive tous les auditeurs à 30 m (100 pieds) + 3 m/niveau à la ronde.

15.
Dissimulation d’objet
Obscure object
Dissimule un objet aux divinations.

16.
Don des langues
Tongues
Permet de parler toutes les langues.

17.
Don simulé ³
Mirror move
Le lanceur de ce sort reproduit les effets d’un don physique dont il a précédemment observé l’utilisation.

18.
Effroi
Scare
Effraie (panique) les créatures ayant moins de 6 DV et situées dans un rayon de 5 m (15 pieds).

19.
Flou
Blur
Chaque attaque a 20% de chances de rater le sujet.

20.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

21.
Fortissimo 21
Fortissimo
Double le volume sonore d’une créature ou d’un objet pendant 1 minute/niveau ; bonus de +2 au DD et +1d6 points de dégâts pour les attaques soniques.

22.
Furie aveugle ³
Mindless rage
Contraint le sujet à se battre au corps à corps contre le lanceur de ce sort, incapable de toute concentration.

23.
Fou rire de Tasha
Tasha’s hideous laughter
La cible perd ses actions pendant 1d3 rounds.

24.
Fracassement
Shatter
Une vibration sonique endommage objets ou créatures cristallines.

25.
Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

26.
Hypnose des animaux
Animal trance
Fascine 2d6 DV d’animaux.

27.
Image imparfaite
Minor image
Comme image silencieuse, mais accompagnée de sons limités.

28.
Image miroir
Mirror image
Crée (1d4+1/3 niveaux, max. 8) doubles illusoires du lanceur de ce sort.

29.
Immobilisation de personne
Hold person
Immobilise (sans défense) une personne pendant 1 round/niveau.

30.
Invisibilité
Invisibility
Le sujet est invisible pendant 10 minutes/niveau ou jusqu’à ce qu’il attaque.

31.
Lame vibratoire ³
Bladesong
Accorde une attaque par contact spéciale par round (action libre) à l’aide de la lame enchantée. La cible touchée est hébétée.

32.
Lévitation
Levitate
La cible monte ou descend au gré du lanceur de ce sort.

33.
Localisation d’objet
Locate object
Indique la direction de l’objet cherché (spécifique ou type général).

34.
Lueurs hypnotiques
Hypnotic pattern
Fascine 2d4 DV de créatures, +1 DV/niveau.

35.
Lumière du jour
Daylight
Vive lumière sur 20 m (60 pieds) de rayon.

36.
Mains gauches 8
—
La cible subit un malus de –(1d4+1) points de Dextérité, pendant 1 heure/niveau.

37.
Malice du renard 16
Fox’s cunning
Confère au sujet 1d4+1 points d’Intelligence pendant 1 heure/niveau.

38.
Nuée grouillante
Summon swarm
Convoque une nuée grouillante ou aérienne de créatures belliqueuses.

39.
Poussière scintillante
Glitterdust
Aveugle des créatures et révèle la position des créatures invisibles.

40.
Pyrotechnie
Pyrotechnics
Transforme un feu en épaisse fumée ou en vive lumière.

41.
Ralentissement du poison
Delay poison
Neutralise chez le sujet les effets néfastes du poison pour 1 heure/niveau.

42.
Rayon de déconcentration 11
Distracting ray
Rayon nuisant à la concentration (DD élevé) requise pour lancer des sorts.

43.
Rayon du vertige 11
Ray of dizziness
Rayon rendant la cible chancelante pendant 1 round/niveau.

44.
Sagesse de la chouette 16
Owl’s wisdom
Confère au sujet 1d4+1 points de Sagesse pendant 1 heure/niveau.

45.
Silence
Silence
Etouffe tout bruit dans un rayon de 5 m (15 pieds).

46.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

47.
Splendeur de l’aigle (12) 16
Eagle’s splendor
Confère au sujet 1d4+1 points de Charisme pendant 1 heure/niveau.

48.
Suggestion
Suggestion
Force la cible à accomplir les actes dictés par le lanceur de ce sort.

49.
Ténèbres
Darkness
Obscurité surnaturelle sur 6 m (20 pieds) de rayon.

50.
Vent de murmures
Whispering wind
Transmet un court message à 1,5 km/niveau de distance.

Sorts  de  Barde  de  Niveau  3
01.
Abri de Léomund
Leomund’s tiny hut
Crée un abri pour 10 créatures.

02.
Affûtage
Keen edge
Double les chances d’une arme de porter un coup critique.

03.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

04.
Armes émoussées 21
Blunt weapon
Réduit de moitié les dégâts de base des armes tranchantes et perforantes dans une zone de 6 m (20 pieds) de rayon et pendant 1 minute/niveau.

05.
Bourrasque
Gust of Wind
Emporte ou renverse les créatures de taille modeste.

06.
Cercle magique contre le Bien
Magic circle against Good
Comme protection contre le Bien, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

07.
Cercle magique contre le Chaos
Magic circle against Chaos
Comme protection contre le Chaos, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

08.
Cercle magique contre la Loi
Magic circle against Law
Comme protection contre la Loi, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

09.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

10.
Charme-monstre
Charm monster
Le sujet (monstre) croit être l’allié du lanceur de ce sort.

11.
Clairaudience/clairvoyance
Clairaudience/clairvoyance
Permet d’entendre ou de voir de loin pendant 1 minute/niveau.

12.
Clignotement 4
Blink
Le lanceur de ce sort apparaît et disparaît aléatoirement pendant 1 round/niveau.

13.
Confusion
Confusion
Le sujet se comporte bizarrement pendant 1 round/niveau.

14.
Convocation de monstres III
Summon monster III
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

15.
Coursier fantôme
Phantom steed
Crée un cheval magique pour 1 heure/niveau.

16.
Délivrance des malédictions
Remove curse
Libère le sujet (objet ou personne) de l’emprise des malédictions.

17.
Déplacement
Displacement
Chaque attaque a 50% de chances de rater le sujet de ce sort.

18.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

19.
Emotion
Emotion
Fait naître une forte émotion chez le sujet.

20.
Etat gazeux
Gaseous form
Le sujet devient intangible et peut voler à faible vitesse.

21.
Guérison des maladies
Remove disease
Guérit tous les maux présents chez le sujet.

22.
Hymne élogieux 21
Hymn of praise
Confère un bonus de +1 niveau aux lanceurs de sorts divins d’alignement Bon situés à portée moyenne, pendant 1 round/niveau ; simule une sanctification.

23.
Hymne de guerre ¹
Battle hymn
Confère un bonus de moral de +2 en Volonté aux alliés du lanceur de ce sort.

24.
Image accomplie
Major image
Comme image silencieuse, mais accompagnée de sons, d’odeurs et d’effets thermiques.

25.
Lenteur
Slow
Une cible/niveau n’a droit qu’à une action partielle chaque round et reçoit un malus de –2 à la CA et à ses jets d’attaque, de dégâts et de Réflexes.

26.
Malédiction
Bestow curse
Malus de –6 à une caractéristique ou malus de –4 aux jets d’attaque, de sauvegarde et de compétence ou 50% de chances de perdre chaque action.

27.
Manipulation des sons
Sculpt sound
Altère les sons ou en crée de nouveaux.

28.
Mélopée infernale 21
Infernal threnody
Confère un bonus de +1 niveau aux lanceurs de sorts divins d’alignement Mauvais situés à portée moyenne, pendant 1 round/niveau ; simule une sanctification infernale.

29.
Mission
Lesser geas
Assigne une tâche à une cible de 7 DV ou moins.

30.
Mur de vent
Wind wall
Détourne les projectiles, les gaz et les créatures de taille modeste.

31.
Rage de berserker 8
—
Confère au sujet +4 en For et en Con, un bonus de moral de +2 en Volonté et un malus de –2 à la CA.

32.
Rapidité
Haste
Action partielle supplémentaire et bonus de +4 à la CA.

33.
Rayon d’amenuisement psychique ³
Ray of depletion
Rayon faisant perdre à la cible 1 point de force psionique, +1/2 niveaux.

34.
Rayon cuisant 11
Sting ray
Rayon rendant la cible chancelante, avec un malus de –2 à la CA et imposant un jet de Concentration spécial pour lancer un sort.

35.
Réflexion partielle 11
Minor reflection
Protège contre les attaques de contact à distance tout en les retournant à l’envoyeur.

36.
Sceau du serpent
Sepia snake sigil
Crée un symbole manuscrit conçu pour en immobiliser le lecteur.

37.
Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.

38.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

39.
Sommeil réparateur 21
Healthful slumber
Double la guérison naturelle des créatures affectées pendant un jour.

40.
Sommeil suprême 8
—
Place 2d4 DV de créatures, plus 1d4 DV/3 niveaux au-dessus du niveau 1, dans un état de sommeil comateux.

41.
Sphère d’invisibilité
Invisibility sphere
Rend tout le monde invisible à 3 m (10 pieds) à la ronde.

42.
Terreur
Fear
Les sujets pris dans le cône d’effet de ce sort fuient pendant 1 round/niveau.

43.
Texte illusoire
Illusory script
Seul le lecteur désigné (sujet) peut déchiffrer ce texte.

Sorts  de  Barde  de  Niveau  4
01.
Acier adamantin ¹
Diamondsteel
Améliore la CA et la solidité des armures en métal pendant 1 heure/niveau.

02.
Allegro 21
Allegro
Double la vitesse de déplacement et la distance maximale de saut des créatures situées dans un rayon de 3 m (10 pieds), pendant 1 minute/niveau.

03.
Annulation d’enchantement
Break enchantment
Libère 1 sujet/niveau de l’emprise des enchantements, des altérations, des malédictions et de la pétrification.

04.
Arme spectrale 21
Spectral weapon
Crée une arme d’ombre spectrale +1/5 niveaux pendant 1 round/niveau.

05.
Chœur harmonieux 21
Harmonic chorus
Confère un bonus de 1d4+1 au DD des jets de sauvegarde des sorts lancés par le sujet de ce sort, ainsi qu’un bonus de 1 point par dé de dégâts.

06.
Chœur illusoire 21
Choir
Crée des accompagnateurs spectraux ; bonus de +2 aux jets de Représentation.

07.
Convocation de monstres IV
Summon monster IV
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

08.
Coup douloureux ¹
Dolorous blow
Double les chances d’une arme de porter un coup critique et rend automatiques ses coups critiques.

09.
Cri
Shout
Assourdit toutes les créatures présentes dans le cône d’effet de ce sort et leur inflige 2d6 points de dégâts.

10.
Détection de la scrutation
Detect scrying
Détecte l’espionnage magique.

11.
Domination
Dominate person
Permet de contrôler un humanoïde par télépathie.

12.
Immobilisation de monstre
Hold monster
Comme immobilisation de personne, mais sur n’importe quel type de créature.

13.
Invisibilité suprême
Improved invisibility
Comme invisibilité, mais continue quand le sujet attaque.

14.
L’appel des Oubliés 10
—
Décèle des Oubliés et les fait venir à un point de rendez-vous ; sort créé par l’Arpenteur des Vents, aidé par les Incarnins du Bien et de la Loi.

15.
Le lièvre et la tortue 8
—
Comme rapidité pour le lanceur de ce sort, et comme lenteur pour la cible.

16.
Localisation de créature
Locate creature
Indique la direction d’une créature connue ou familière.

17.
Lueur d’arc-en-ciel
Rainbow pattern
Empêche jusqu’à 24 DV de créatures d’attaquer ou de s’éloigner.

18.
Modification de mémoire
Modify memory
Change 5 minutes de souvenirs dans l’esprit de la cible.

19.
Mythes et légendes
Legend lore
Révèle une partie de l’histoire d’un lieu, d’un individu ou d’un objet.

20.
Neutralisation du poison
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

21.
Pièce indiscrète 21
Listening coin
Enchante deux pièces pour que l’une transmette à l’autre les sons alentours, pendant 1 heure/niveau.

22.
Porte dimensionnelle
Dimension door
Téléporte le lanceur de ce sort et jusqu’à 250 kg.

23.
Procession musicale 21
Follow the leader
Force jusqu’à 1 DV de créatures/niveau (max. 10 DV de créatures de moins de 5 DV) à danser joyeusement tout en suivant le lanceur de ce sort.

24.
Refuge de Léomund
Leomund’s secure shelter
Crée une solide maisonnette.

25.
Renvoi
Dismissal
Force une créature à retourner dans son plan natal.

26.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

27.
Terrain hallucinatoire
Hallucinatory terrain
Transforme, en apparence seulement, un type de terrain en un autre (champ en forêt, etc.).

28.
Zone de silence 21
Zone of silence
Interdit aux créatures situées en dehors d’une zone de 5 m (15 pieds) de rayon d’entendre les conversations et les sons qui y sont produits.

Sorts  de  Barde  de  Niveau  5
01.
Brume mentale
Mind fog
Les créatures présentes dans cette brume reçoivent un malus de –10 à tous leurs jets de Sagesse et de Volonté.

02.
Cauchemar
Nightmare
Envoie des visions causant fatigue et perte de 1d10 pv à la cible.

03.
Cercle de guérison
Healing circle
Les sujets récupèrent chacun 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv), à 6 m (20 pieds) à la ronde.

04.
Chant de discorde 21
Song of discord
Force les créatures situées dans une sphère de 5 m (15 pieds) de rayon à s’entre-tuer, pendant 1 round/niveau.

05.
Contact avec les plans
Contact other plane
Permet d’interroger une entité extraplanaire.

06.
Contrôle de l’eau
Control water
Modifie le niveau d’une étendue d’eau ou écarte les flots.

07.
Convocation de monstres V
Summon monster V
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

08.
Danse d’Otto 21
Otto’s resistible dance
Force 1 créature vivante/niveau à danser ; malus de –2 à la CA, aux jets de Volonté, aux jets de Concentration et aux jets de Connaissance des sorts.

09.
Dissipation suprême
Greater dispelling
Comme dissipation de la magie, mais avec un bonus de +20 au jet.

10.
Double illusoire
Mislead
Rend le lanceur de ce sort invisible et crée un double illusoire de lui.

11.
Image prédéterminée
Persistent image
Comme image accomplie, mais aucune concentration n’est exigée.

12.
Improvisation 21
Improvisation
Accorde une réserve de 2 points de bonus de chance/niveau, divisibles entre plusieurs jets d’attaque, de compétences et de caractéristique.

13.
Leurre
False vision
Crée une illusion ayant pour effet d’abuser la scrutation magique.

14.
Mirage
Mirage arcana
Comme terrain hallucinatoire, mais en incluant des structures artificielles.

15.
Plainte lancinante 21
Wail of doom
Cône de son infligeant 1d4 points de dégâts/niveau (max. 15d4) ; les victimes prennent la fuite ; malus de –2 aux jets de sauvegarde pendant 1 round/niveau.

16.
Songe
Dream
Envoie un message à une créature endormie.

Sorts  de  Barde  de  Niveau  6
01.
Champ de force
Repulsion
Nulle créature ne peut plus approcher du lanceur de ce sort.

02.
Changement de plan
Plane shift
Permet à plusieurs sujets (max. 8) d’atteindre un autre plan.

03.
Contrôle du climat
Control weather
Modifie le climat de manière locale.

04.
Convocation de monstres VI
Summon monster VI
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

05.
Fanfare 21
Fanfare
Cône de son de 30 m (100 pieds) infligeant 4d6 points de dégâts aux créatures et 2d6  aux objets ; étourdit et rend sourdes toutes les créatures.

06.
Hurlement 16
Great shout
Cri dévastateur infligeant 20d6 points de dégâts de type son ; étourdit les créatures et endommage les objets.

07.
Image permanente
Permanent image
Comme image accomplie, mais avec effets visuels, sonores et olfactifs.

08.
Image programmée
Programmed image
Comme image accomplie, mais déclenchée par une condition.

09.
Mauvais œil
Eyebite
Affecte la cible avec un charme, une fièvre, le sommeil ou la terreur.

10.
Projection d’image
Project image
Crée un double illusoire capable de parler et de lancer des sorts.

11.
Protégé bardique 21
Protégé
Confère la musique de barde et le savoir bardique à la créature touchée pendant 1 minute/niveau et à la moitié du niveau du lanceur de ce sort.

12.
Quête
Geas/quest
Comme mission, mais affecte n’importe quelle créature.

13.
Rapidité de groupe
Mass haste
Comme rapidité, mais affecte 1 sujet/niveau.

14.
Rythme insidieux 21
Insidious rhythm
Implante une mélodie récurrente pendant 1 heure/niveau ; malus de –4 aux jets de compétence basés sur l’Intelligence ; jet de Concentration à chaque incantation de sort.

15.
Scrutation ultime
Greater scrying
Comme scrutation, mais est plus rapide à lancer et dure plus longtemps.

16.
Suggestion de groupe
Mass suggestion
Comme suggestion, mais affecte 1 cible/niveau.

17.
Vibration assonante 21
Sympathetic vibration
Inflige 2d10 points de dégâts/round à la structure sur pied touchée, pendant 1 round/niveau au maximum.

18.
Voile
Veil
Change l’aspect d’un groupe de créatures.

Sorts  de  Chantre  des  Lames

Sorts  de  Chantre  des  Lames  de  Niveau  1
01.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

02.
Armure de mage
Mage armor
Confère un bonus d’armure de +4 à la CA du sujet.

03.
Bouclier
Shield
Disque invisible fournissant un abri partiel et immunisant contre projectile magique.

04.
Coup au but
True strike
Confère un bonus de +20 au prochain jet d’attaque.

05.
Repli expéditif
Expeditious retreat
Double la vitesse de déplacement du lanceur de ce sort.

Sorts  de  Chantre  des  Lames  de  Niveau  2
01.
Flou
Blur
Chaque attaque a 20% de chances de rater le sujet.

02.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

03.
Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

04.
Image miroir
Mirror image
Crée (1d4+1/3 niveaux, max. 8) doubles illusoires du lanceur de ce sort.

05.
Protection contre les projectiles
Protection from arrows
Immunise le sujet contre la plupart des attaques à distance.

Sorts  de  Chantre  des  Lames  de  Niveau  3
01.
Affûtage
Keen edge
Double les chances d’une arme de porter un coup critique.

02.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

03.
Déplacement
Displacement
Chaque attaque a 50% de chances de rater le sujet de ce sort.

04.
Rapidité
Haste
Action partielle supplémentaire et bonus de +4 à la CA.

Sorts  de  Chantre  des  Lames  de  Niveau  4
01.
Bouclier de feu
Fire shield
Brûle les créatures attaquant le lanceur de ce sort tout en protégeant ce dernier contre le feu ou le froid.

02.
Invisibilité suprême
Improved invisibility
Comme invisibilité, mais continue quand le sujet attaque.

03.
Peau de pierre
Stoneskin
Bloque les attaques physiques (coups, lames, pointes et chocs).

04.
Porte dimensionnelle
Dimension door
Téléporte le lanceur de ce sort et jusqu’à 250 kg.

Sorts  de  Chasseur  Consacré

Sorts  de  Chasseur  Consacré  de  Niveau  1
01.
Anathème
Doom
Impose à la cible un malus de –2 aux jets d’attaque, de dégâts, de sauvegarde et de compétence.

02.
Apaisement des émotions
Calm emotions
Calme 1d6 sujets/niveau en annulant les effets émotionnels.

03.
Corde animée
Animate rope
Permet de faire bouger une corde sur ordre du lanceur de ce sort.

04.
Injonction
Command
La cible obéit à un ordre composé d’un unique mot pendant 1 round.

05.
Modification d’apparence
Alter self
Version plus puissante de changement d’apparence.

Sorts  de  Chasseur  Consacré  de  Niveau  2
01.
Charme-personne
Charm person
La cible devient l’ami du lanceur de ce sort.

02.
Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

03.
Immobilisation de personne
Hold person
Immobilise (sans défense) une personne pendant 1 round/niveau.

04.
Lumière du jour
Daylight
Vive lumière sur 20 m (60 pieds) de rayon.

Sorts  de  Chasseur  Consacré  de  Niveau  3
01.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

02.
Mythes et légendes
Legend lore
Révèle une partie de l’histoire d’un lieu, d’un individu ou d’un objet.

03.
Protection contre la mort
Death ward
Immunise contre les sorts et les effets de mort.

04.
Renvoi
Dismissal
Force une créature à retourner dans son plan natal.

Sorts  de  Chasseur  Consacré  de  Niveau  4
01.
Domination
Dominate person
Permet de contrôler un humanoïde par télépathie.

02.
Marque de la justice
Mark of justice
Définit une condition déclenchant une malédiction sur la cible.

Sorts  de  Chasseur  Consacré  de  Niveau  5
01.
Bannissement
Banishment
Bannit pour 2 DV/niveau de créatures extraplanaires.

02.
Zone d’antimagie
Antimagic field
Réprime toute magie à moins de 3 m (10 pieds).

Sorts  de  Chasseur  de  Morts

Sorts  de  Chasseur  de  Morts  de  Niveau  1
01.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

02.
Invisibilité pour les morts-vivants
Invisibility to undead
Les morts-vivants ne voient pas les sujets (1/niveau) de ce sort.

03.
Regain d’assurance
Remove fear
Confère aux sujets (1 sujet, +1/4 niveaux) un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

04.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

Sorts  de  Chasseur  de  Morts  de  Niveau  2
01.
Flamme éternelle
Continual flame
Crée une torche permanente ne dégageant aucune chaleur.

02.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

03.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

04.
Vision dans le noir
Darkvision
Permet de voir à 20 m (60 pieds) sans la moindre luminosité.

Sorts  de  Chasseur  de  Morts  de  Niveau  3
01.
Immobilisation de morts-vivants
Halt undead
Stoppe des morts-vivants pendant 1 round/niveau.

02.
Lumière brûlante 4
Searing light
Rayon infligeant 1d8 points de dégâts/2 niveaux (max. 5d8), ou bien plus sur les morts-vivants.

03.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

04.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

Sorts  de  Chasseur  de  Morts  de  Niveau  4
01.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

02.
Protection contre la mort
Death ward
Immunise contre les sorts et les effets de mort.

03.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

Sorts  de  Chasseur  de  Psis

Sorts  de  Chasseur  de  Psis  de  Niveau  1
01.
Alarme
Alarm
Protège une zone pendant 2 heures/niveau.

02.
Anathème
Doom
Impose à la cible un malus de –2 aux jets d’attaque, de dégâts, de sauvegarde et de compétence.

03.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

04.
Bouclier
Shield
Disque invisible fournissant un abri partiel et immunisant contre projectile magique.

05.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

06.
Coup au but
True strike
Confère un bonus de +20 au prochain jet d’attaque.

07.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

08.
Hypnose
Hypnotism
Fascine 2d4 DV de créatures.

09.
Injonction
Command
La cible obéit à un ordre composé d’un unique mot pendant 1 round.

Sorts  de  Chasseur  de  Psis  de  Niveau  2
01.
Détection de l’invisibilité
See invisibility
Révèle la présence de créatures et d’objets invisibles.

02.
Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

03.
Endurance
Endurance
Confère au sujet 1d4+1 points de Constitution pendant 1 heure/niveau.

04.
Flou
Blur
Chaque attaque a 20% de chances de rater le sujet.

05.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

06.
Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

07.
Localisation d’objet
Locate object
Indique la direction de l’objet cherché (spécifique ou type général).

08.
Lueurs hypnotiques
Hypnotic pattern
Fascine 2d4 DV de créatures, +1 DV/niveau.

09.
Rayon d’amenuisement psychique ³
Ray of depletion
Rayon faisant perdre à la cible 1 point de force psionique, +1/2 niveaux.

Sorts  de  Chasseur  de  Psis  de  Niveau  3
01.
Antidétection
Nondetection
Protège le sujet contre la scrutation et les divinations.

02.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

03.
Dissipation de la magie *
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

04.
Globe d’invulnérabilité partielle *
Minor globe of invulnerability
Bloque les sorts du 1er au 3ème niveau.

05.
Immobilisation de personne
Hold person
Immobilise (sans défense) une personne pendant 1 round/niveau.

06.
Immunité contre les sorts *
Spell immunity
Immunise le sujet contre 1 sort/4 niveaux.

07.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.


*
Quelque soit le mode d’interaction entre la magie et les psioniques dans votre campagne, ces sorts fonctionnent tout aussi bien contre les psioniques que contre la magie.
Sorts  de  Chasseur  de  Psis  de  Niveau  4
01.
Ancre dimensionnelle
Dimensional anchor
Empêche tout déplacement extra-dimensionnel.

02.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

03.
Détection de la scrutation *
Detect scrying
Détecte l’espionnage magique.

04.
Emotion
Emotion
Fait naître une forte émotion chez le sujet.

05.
Localisation de créature
Locate creature
Indique la direction d’une créature connue ou familière.

06.
Rapidité
Haste
Action partielle supplémentaire et bonus de +4 à la CA.

07.
Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.


*
Quelque soit le mode d’interaction entre la magie et les psioniques dans votre campagne, ce sort fonctionne tout aussi bien contre les psioniques que contre la magie.
Sorts  de  Chasseur  de  Psis  de  Niveau  5
01.
Brume mentale
Mind fog
Les créatures présentes dans cette brume reçoivent un malus de –10 à tous leurs jets de Sagesse et de Volonté.

02.
Globe d’invulnérabilité renforcée *
Globe of invulnerability
Comme globe d’invulnérabilité partielle, mais bloque aussi les sorts du 4ème niveau.

03.
Lien télépathique de Rary
Rary’s telepathic bond
Permet à des alliés de communiquer mentalement.

04.
Possession
Magic jar
Permet de s’emparer du corps d’une autre créature.

05.
Vision lucide
True seeing
Permet de voir les choses telles qu’elles sont réellement.

06.
Zone d’antimagie
Antimagic field
Réprime toute magie à moins de 3 m (10 pieds).


*
Quelque soit le mode d’interaction entre la magie et les psioniques dans votre campagne, ce sort fonctionne tout aussi bien contre les psioniques que contre la magie.
Sorts  de  Chevalier  du  Calice

Sorts  de  Chevalier  du  Calice  de  Niveau  1
01.
Anathème
Doom
Impose à la cible un malus de –2 aux jets d’attaque, de dégâts, de sauvegarde et de compétence.

02.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

03.
Bénédiction d’arme
Bless weapon
L’arme obtient un bonus de +1.

04.
Bénédiction de l’eau
Bless water
Crée de l’eau bénite.

05.
Convocation de monstres I
Summon monster I
Appelle un Extérieur pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

06.
Détection du Chaos
Detect Chaos
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

07.
Détection du Mal
Detect Evil
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

08.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

09.
Faveur divine
Divine favor
Confère au lanceur de ce sort un bonus de +1/3 niveaux à ses jets d’attaque et à ses jets de dégâts.

10.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

11.
Regain d’assurance
Remove fear
Confère aux sujets (1 sujet, +1/4 niveaux) un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

Sorts  de  Chevalier  du  Calice  de  Niveau  2
01.
Aide
Aid
Confère un bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de sauvegarde contre la terreur, ainsi que 1d8 pv temporaires.

02.
Alignement indétectable
Undetectable alignment
Masque l’alignement pendant 24 heures.

03.
Arme spirituelle 4
Spiritual weapon
Arme magique attaquant d’elle-même.

04.
Cacophonie
Sound burst
Inflige 1d8 points de dégâts de type son aux cibles, étourdissement possible.

05.
Consécration
Consecrate
Charge une zone d’énergie positive afin d’y affaiblir les morts-vivants.

06.
Convocation de monstres II
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

07.
Endurance
Endurance
Confère au sujet 1d4+1 points de Constitution pendant 1 heure/niveau.

08.
Ferveur 13
Zeal
Confère un bonus de parade de +4 à la CA contre les attaques d’opportunité et permet de traverser les zones occupées par des ennemis.

09.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

10.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

Sorts  de  Chevalier  du  Calice  de  Niveau  3
01.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

02.
Convocation de monstres III
Summon monster III
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

03.
Cri
Shout
Assourdit toutes les créatures présentes dans le cône d’effet de ce sort et leur inflige 2d6 points de dégâts.

04.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

05.
Lumière brûlante 4
Searing light
Rayon infligeant 1d8 points de dégâts/2 niveaux (max. 5d8), ou bien plus sur les morts-vivants.

06.
Négation de l’invisibilité
Invisibility purge
Dissipe l’invisibilité dans un rayon de 1,5 m/niveau (5 pieds).

07.
Panoplie magique
Magic vestment
Une armure ou un bouclier gagne un bonus d’altération de +1/3 niveaux.

08.
Prière
Prayer
Confère aux alliés un bonus de +1 à presque tous les jets et un malus de –1 aux adversaires et pour les mêmes types de jets.

09.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

Sorts  de  Chevalier  du  Calice  de  Niveau  4
01.
Allié d’outreplan
Lesser planar ally
Echange de services avec un Extérieur à 8 DV.

02.
Ancre dimensionnelle
Dimensional anchor
Empêche tout déplacement extra-dimensionnel.

03.
Arme divine 13
Weapon of the deity
Confère un bonus d’altération de +1 (ou plus) et une faculté spéciale à l’arme du lanceur de ce sort.

04.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

05.
Aspect divin 13
Lesser aspect of the deity
L’apparence du lanceur de ce sort se rapproche de celle de son dieu.

06.
Châtiment divin
Holy smite
Blesse et aveugle les créatures mauvaises.

07.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

08.
Rejet du Mal
Dispel Evil
Bonus de +4 à la CA contre les créatures mauvaises, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort mauvais.

09.
Renvoi
Dismissal
Force une créature à retourner dans son plan natal.

Sorts  de  Chevalier  du  Cercle  Médian

Sorts  de  Chevalier  du  Cercle  Médian  de  Niveau  1
01.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

02.
Bénédiction
Bless
Confère aux alliés un bonus de +1 aux jets d’attaque et un bonus de +1 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

03.
Bénédiction d’arme
Bless weapon
L’arme obtient un bonus de +1.

04.
Détection des morts-vivants
Detect undead
Révèle les morts-vivants situés à moins de 20 m (60 pieds).

05.
Détection du poison
Detect poison
Détecte le poison chez une créature ou un petit objet.

06.
Faveur divine
Divine favor
Confère au lanceur de ce sort un bonus de +1/3 niveaux à ses jets d’attaque et à ses jets de dégâts.

07.
Lecture de la magie
Read magic
Permet de lire parchemins et livres de sorts (1 page/minute).

08.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

09.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

Sorts  de  Chevalier  du  Cercle  Médian  de  Niveau  2
01.
Alignement indétectable
Undetectable alignment
Masque l’alignement pendant 24 heures.

02.
Augure
Augury
Révèle si une action aura de bonnes conséquences ou non.

03.
Protection d’autrui
Shield other
Le lanceur de ce sort subit la moitié des dégâts infligés au sujet.

Sorts  de  Chevalier  du  Cercle  Médian  de  Niveau  3
01.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

02.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

03.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

04.
Prière
Prayer
Confère aux alliés un bonus de +1 à presque tous les jets et un malus de –1 aux adversaires et pour les mêmes types de jets.

05.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

Sorts  de  Chevalier  Noir

Sorts  de  Chevalier  Noir  de  Niveau  1
01.
Anathème
Doom
Impose à la cible un malus de –2 aux jets d’attaque, de dégâts, de sauvegarde et de compétence.

02.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

03.
Blessure légère
Inflict light wounds
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +5).

04.
Convocation de monstres I *
Summon monster I
Appelle un Extérieur pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

05.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

06.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).


*
Créatures mauvaises uniquement.

Sorts  de  Chevalier  Noir  de  Niveau  2
01.
Blessure modérée
Inflict moderate wounds
Contact infligeant 2d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +10).

02.
Convocation de monstres II *
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

03.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

04.
Fracassement
Shatter
Une vibration sonique endommage objets ou créatures cristallines.

05.
Mise à mort 4
Death knell
Le lanceur de ce sort achève une créature mourante, gagne 1d8 pv temporaires et obtient un bonus de +2 en Force et un bonus de +1 niveau.

06.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

07.
Ténèbres
Darkness
Obscurité surnaturelle sur 6 m (20 pieds) de rayon.


*
Créatures mauvaises uniquement.

Sorts  de  Chevalier  Noir  de  Niveau  3
01.
Blessure grave
Inflict serious wounds
Contact infligeant 3d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +15).

02.
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

03.
Convocation de monstres III *
Summon monster III
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

04.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

05.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

06.
Ténèbres profondes
Deeper darkness
L’objet touché libère une obscurité absolue sur 20 m (60 pieds) de rayon.


*
Créatures mauvaises uniquement.

Sorts  de  Chevalier  Noir  de  Niveau  4
01.
Blessure critique
Inflict critical wounds
Contact infligeant 4d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +20).

02.
Convocation de monstres IV *
Summon monster IV
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

03.
Empoisonnement
Poison
Contact faisant temporairement perdre 1d10 points de Constitution, idem une minute après.

04.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

05.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).


*
Créatures mauvaises uniquement.

Sorts  de  Druide

Sorts  de  Druide  de  Niveau  0  (Oraisons)

01.
Assistance divine
Guidance
Bonus de +1 à un seul jet (attaque, sauvegarde ou compétence).

02.
Création d’eau
Create water
Crée 8 litres d’eau pure/niveau.

03.
Détection de la magie
Detect magic
Détecte effets et objets magiques à 20 m (60 pieds) à la ronde.

04.
Détection du poison
Detect poison
Détecte le poison chez une créature ou un petit objet.

05.
Illumination
Flare
Aveugle une créature (–1 au jet d’attaque).

06.
Lecture de la magie
Read magic
Permet de lire parchemins et livres de sorts (1 page/minute).

07.
Lumière
Light
Fait briller un objet comme une torche.

08.
Purification de nourriture et d’eau
Purify food and drink
Purifie 30 dm³/niveau de nourriture et d’eau (1 dm³ = 1 litre).

09.
Réparation
Mending
Effectue des réparations sommaires sur un objet.

10.
Repérage
Know direction
Le lanceur de ce sort sait où se trouve le nord.

11.
Résistance
Resistance
Confère au sujet un bonus de +1 à tous ses jets de sauvegarde.

12.
Soins superficiels
Cure minor wounds
Le sujet récupère 1 pv.

13.
Stimulant
Virtue
Confère 1 pv temporaire au sujet.

Sorts  de  Druide  de  Niveau  1
01.
Amitié avec les animaux
Animal friendship
Permet de gagner l’amitié des animaux de façon permanente.

02.
Apaisement des animaux
Calm animals
Calme 2d4 DV (+1/niveau) d’animaux, de monstres primitifs et de créatures magiques.

03.
Baie nourricière
Goodberry
Crée 2d4 baies, chacune faisant récupérer 1 pv (max. 8 pv/24 heures).

04.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

05.
Convocation d’alliés naturels I
Summon nature’s ally I
Appelle une créature pour qu’elle se batte au service du lanceur de ce sort.

06.
Détection de la faune ou de la flore
Detect animals or plants
Détecte les animaux ou les plantes de toutes espèces situés à moins de 20 m (60 pieds).

07.
Détection des collets et des fosses
Detect snares and pits
Révèle les pièges naturels ou primitifs situés à moins de 20 m (60 pieds).

08.
Enchevêtrement
Entangle
La végétation immobilise toute créature dans un rayon de 12 m (40 pieds).

09.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

10.
Gourdin magique
Shillelagh
Transforme un gourdin ou un bâton en arme +1 (1d10 points de dégâts) pendant 1 minute/niveau.

11.
Invisibilité pour les animaux
Invisibility to animals
Les animaux ne voient pas les sujets (1/niveau) de ce sort.

12.
Lueur féerique
Faerie fire
Illumine et souligne les contours des sujets (annule flou, le camouflage, etc.).

13.
Morsure magique
Magic fang
L’une des armes naturelles du sujet obtient un bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de dégâts.

14.
Passage sans traces
Pass without trace
Permet à 1 sujet/niveau de ne pas laisser de traces de leur passage.

15.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

Sorts  de  Druide  de  Niveau  2
01.
Arme épineuse 13
Brambles
Epines conférant à une arme contondante en bois un bonus de +1 à l’attaque et un bonus de +1/niveau aux dégâts (max. +10), pendant 1 round/niveau.

02.
Champ de ronces 13
Briar web
Comme enchevêtrement, mais avec des épines infligeant des dégâts chaque round.

03.
Charme-personne ou animal
Charm person or animal
Fait d’une personne ou d’un animal l’ami du lanceur de ce sort.

04.
Communication avec les animaux
Speak with animals
Permet de communiquer avec les animaux.

05.
Convocation d’alliés naturels II
Summon nature’s ally II
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

06.
Distorsion du bois
Warp wood
Tord le bois (manche d’arme, planche, porte, etc.).

07.
Eau douce 13
Sweet water
Crée un puits d’eau fraîche d’une profondeur max. de 30 m (100 pieds).

08.
Ecran contre les regards 16
Gaze screen
Confère au sujet une probabilité de 50% d’éviter les attaques par le regard, pendant 10 minutes/niveau.

09.
Façonnage du bois
Wood shape
Permet de modeler le bois.

10.
Filtrage 16
Filter
Confère au sujet une résistance aux gaz toxiques, pendant 10 minutes/niveau.

11.
Flammes
Produce flame
Contacts ou lancers infligeant 1d4 points de dégâts (+1/2 niveaux ; max. +10).

12.
Forme d’arbre
Tree shape
Transforme le lanceur de ce sort en arbre pendant 1 heure/niveau.

13.
Hypnose des animaux
Animal trance
Fascine 2d6 DV d’animaux.

14.
Immobilisation d’animal
Hold animal
Immobilise (sans défense) un animal pendant 1 round/niveau.

15.
Lame de feu
Flame blade
Attaque (contact) infligeant 1d8 points de dégâts (+1/2 niveaux ; max. 10).

16.
Masque bestial 13
Beastmask
Les animaux et les bêtes primitives croient que le sujet est l’un des leurs.

17.
Messager animal
Animal messenger
Envoie un très petit animal en un lieu donné.

18.
Métal brûlant
Heat metal
Chauffe le métal et inflige des dégâts à qui le touche.

19.
Métal gelé
Chill metal
Gèle le métal et inflige des dégâts à qui le touche.

20.
Nuée grouillante
Summon swarm
Convoque une nuée grouillante ou aérienne de créatures belliqueuses.

21.
Peau d’écorce
Barkskin
Confère un bonus d’armure naturelle de +3 (ou plus).

22.
Piège à feu
Fire trap
L’objet piégé inflige 1d4 points de dégâts (+1/niveau ; max. +20) à son ouverture.

23.
Ralentissement du poison
Delay poison
Neutralise chez le sujet les effets néfastes du poison pour 1 heure/niveau.

24.
Ramollissement de la terre et de la pierre
Soften earth and stone
Transforme la pierre en argile et la terre en sable ou en boue.

25.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

26.
Restauration partielle
Lesser restoration
Dissipe les effets magiques affaiblissant une caractéristique ou rend 1d4 points perdus dans une caractéristique.

27.
Sphère de feu
Flaming sphere
Boule de feu roulant au sol, infligeant 2d6 points de dégâts et durant 1 round/niveau.

Sorts  de  Druide  de  Niveau  3
01.
Appel de la foudre
Call lightning
Permet de diriger les éclairs (1d10/niveau ; max. 10d10) pendant les tempêtes.

02.
Arme hérissée 13
Spikes
Comme arme épineuse, mais avec un bonus de +2 à l’attaque, double les chances de porter un coup critique et dure pendant 1 heure/niveau.

03.
Busard divin 13
Harrier
Convoque un oiseau de proie intangible pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

04.
Collet
Snare
Crée un piège magique tout simple.

05.
Communication avec les plantes
Speak with plants
Permet de communiquer avec les plantes et les créatures végétales.

06.
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

07.
Convocation d’alliés naturels III
Summon nature’s ally III
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

08.
Croissance d’épines
Spike growth
Les cibles reçoivent 1d4 points de dégâts ; lenteur possible.

09.
Croissance végétale
Plant growth
Fait pousser la végétation ou améliore son rendement.

10.
Domination d’animal
Dominate animal
La cible animale obéit aux ordres télépathiques du lanceur de ce sort.

11.
Empoisonnement
Poison
Contact faisant temporairement perdre 1d10 points de Constitution, idem une minute après.

12.
Façonnage de la pierre
Stone shape
Permet de modeler la pierre.

13.
Fusion dans la pierre
Meld into stone
Permet au lanceur de ce sort et à son équipement d’entrer dans la pierre.

14.
Griffes bestiales 13
Beast claws
Les mains du lanceur de ce sort deviennent des armes tranchantes (1d6 points de dégâts et 19-20/×2) pendant 1 round/niveau.

15.
Guérison des maladies
Remove disease
Guérit tous les maux présents chez le sujet.

16.
Morsure magique aggravée
Greater magic fang
L’une des armes naturelles du sujet obtient un bonus de +1/3 niveaux (max. +5) aux jets d’attaque et aux jets de dégâts.

17.
Neutralisation du poison
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

18.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

19.
Rabougrissement des plantes
Diminish plants
Réduit la taille des plantes ou empêche leur croissance.

20.
Résistance de groupe aux énergies destructives 16
Mass resist elements
Comme résistance aux énergies destructives, mais affecte 1 sujet/niveau.

21.
Respiration aquatique
Water breathing
Permet aux sujets de respirer sous l’eau.

22.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

23.
Vision climatique 13
Weather eye
Prédit le climat naturel local sur une semaine.

Sorts  de  Druide  de  Niveau  4
01.
Chaîne visuelle 13
Chain of eyes
Crée un capteur de scrutation pouvant être transféré par contact, pendant 1 heure/niveau.

02.
Colonne de feu 4
Flame strike
Le feu divin châtie les cibles : 1d6 points de dégâts/niveau (max. 15d6).

03.
Contrôle des plantes
Control plants
Permet de contrôler les plantes et les thallophytes.

04.
Convocation d’alliés naturels IV
Summon nature’s ally IV
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

05.
Coquille antiplantes
Antiplant shell
Empêche les plantes animées d’approcher.

06.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

07.
Extinction des feux
Quench
Eteint les feux non magiques ou un objet magique.

08.
Furie de l’ours 13
Bear’s heart
Confère à 1 allié/niveau un bonus de +4 en Force et 1d4 pv/niveau.

09.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

10.
Pierres acérées
Spike stones
Les cibles reçoivent 1d8 points de dégâts ; lenteur possible.

11.
Réincarnation
Reincarnate
Ramène le sujet à la vie, mais dans un autre corps et aléatoirement.

12.
Répulsif
Repel vermin
Les insectes restent à 3 m (10 pieds) du lanceur de ce sort.

13.
Rouille
Rusting grasp
Fait rouiller le métal d’un simple contact.

14.
Rouille végétale 13
Blight
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau à une créature végétale (max. 15d6) ou détruit la végétation sur 30 m (100 pieds).

15.
Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.

16.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

17.
Tempête de neige
Sleet storm
Réduit fortement la visibilité et gêne les déplacements.

18.
Vermine géante
Giant vermin
Transforme des insectes en vermine géante.

Sorts  de  Druide  de  Niveau  5
01.
Communion avec la nature
Commune with nature
Fournit des renseignements sur les environs (1,5 km/niveau).

02.
Contrôle des vents
Control winds
Modifie la direction et la force du vent.

03.
Convocation d’alliés naturels V
Summon nature’s ally V
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

04.
Création d’un faux humain 9
Create faux human
Transforme un animal de taille P (ou TP) en faux humain (ou en faux halfelin).

05.
Croissance animale
Animal growth
Double la taille et les DV de 1 animal/2 niveaux.

06.
Eveil
Awaken
Rend un animal ou un arbre intelligent.

07.
Fléau d’insectes
Insect plague
Nuée d’insectes réduisant la visibilité, infligeant des dégâts et faisant fuir les créatures faibles.

08.
Guérison de compagnon animal ³
Heal animal companion
Comme guérison suprême, mais sur l’un des compagnons animaux du lanceur de ce sort.

09.
Mur d’épines
Wall of thorns
Epines blessant quiconque tente de passer.

10.
Mur de feu
Wall of fire
Inflige 2d4 points de dégâts de type feu à moins de 3 m (10 pieds), 1d4 à moins de 6 m (20 pieds) et 2d6+1/niveau (max. +20) en cas de traversée.

11.
Pénitence
Atonement
Permet au sujet d’expier ses fautes.

12.
Protection contre la mort
Death ward
Immunise contre les sorts et les effets de mort.

13.
Sanctification
Hallow
Rend un site sacré.

14.
Sanctification infernale
Unhallow
Rend un site maudit.

15.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

16.
Tempête de grêle
Ice storm
Grêlons infligeant 5d6 points de dégâts dans un cylindre de 12 m (40 pieds) de diamètre.

17.
Transmutation de la boue en pierre
Transmute mud to rock
Affecte 2 cubes/niveau de 3 m (10 pieds) d’arête.

18.
Transmutation de la pierre en boue
Transmute rock to mud
Affecte 2 cubes/niveau de 3 m (10 pieds) d’arête.

19.
Voyage par les arbres
Tree stride
Le lanceur de ce sort entre dans un arbre et ressort par un autre.

Sorts  de  Druide  de  Niveau  6
01.
Bâton à sort
Spellstaff
Permet de stocker un sort dans un bâton.

02.
Bois de fer
Ironwood
Rend le bois aussi dur que de l’acier.

03.
Cercle de guérison
Healing circle
Les sujets récupèrent chacun 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv), à 6 m (20 pieds) à la ronde.

04.
Chêne animé
Liveoak
Transforme un chêne en garde sylvanien.

05.
Convocation d’alliés naturels VI
Summon nature’s ally VI
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

06.
Coquille antivie
Antilife shell
Tient les créatures vivantes à une distance de 3 m (10 pieds).

07.
Dissipation suprême
Greater dispelling
Comme dissipation de la magie, mais avec un bonus de +20 au jet.

08.
Eloignement du bois
Repel wood
Repousse les objets en bois.

09.
Germes de feu
Fire seeds
Transforme des glands et des baies en projectiles et en bombes.

10.
Immunité énergétique 16
Energy immunity
Confère au sujet une immunité aux dégâts d’un seul type d’énergie, pendant 24 heures.

11.
Mur de pierre
Wall of stone
Ce mur possède 15 points de résistance/4 niveaux et peut être façonné.

12.
Orientation
Find the path
Indique le plus court chemin pour se rendre à l’endroit choisi.

13.
Pierres commères
Stone tell
Permet de communiquer avec la pierre, qu’elle soit naturelle ou façonnée.

14.
Voie végétale
Transport via plants
Le lanceur de ce sort entre dans une plante et ressort par une autre.

Sorts  de  Druide  de  Niveau  7
01.
Bâton sylvanien
Changestaff
Transforme le bâton du lanceur de ce sort en sylvanien.

02.
Contrôle du climat
Control weather
Modifie le climat de manière locale.

03.
Convocation d’alliés naturels VII
Summon nature’s ally VII
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

04.
Flots de limon 13
Slime wave
Crée du limon vert sur une étendue de 5 m (15 pieds) et durant 1 round/niveau.

05.
Guérison suprême
Heal
Soigne les blessures, les maladies et les troubles mentaux.

06.
Mise à mal
Harm
La cible perd tous ses pv sauf 1d4 points.

07.
Mort rampante
Creeping doom
Nuée d’insectes tuant tout sur son passage et suivant les instructions du lanceur de ce sort.

08.
Rayon de soleil
Sunbeam
Rayon de lumière aveuglant et infligeant 3d6 points de dégâts.

09.
Scrutation ultime
Greater scrying
Comme scrutation, mais est plus rapide à lancer et dure plus longtemps.

10.
Tempête de feu
Fire storm
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type feu (max. 20d6).

11.
Transmutation du métal en bois
Transmute metal to wood
Transforme en bois tout métal situé à moins de 12 m (40 pieds).

12.
Vent divin
Wind walk
Transforme le lanceur de ce sort et ses alliés en vapeur et les emporte rapidement.

13.
Vision lucide
True seeing
Permet de voir les choses telles qu’elles sont réellement.

Sorts  de  Druide  de  Niveau  8
01.
Convocation d’alliés naturels VIII
Summon nature’s ally VIII
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

02.
Cyclone
Whirlwind
Crée un cyclone infligeant des dégâts et pouvant soulever de petites créatures.

03.
Doigt de mort
Finger of death
Tue la cible.

04.
Eloignement du métal et de la pierre
Repel metal or stone
Repousse le métal et la pierre.

05.
Empire végétal
Command plants
Les plantes s’animent et la végétation empêtre, sur ordre du lanceur de ce sort.

06.
Explosion de lumière
Sunburst
Aveugle et inflige 3d6 points de dégâts à 3 m/niveau (10 pieds) à la ronde.

07.
Inversion de la gravité
Reverse gravity
Objets et créatures tombent vers le haut.

08.
Métamorphose animale
Animal shapes
1 allié/niveau se transforme en l’animal choisi.

09.
Mot de rappel
Word of recall
Téléporte le lanceur de ce sort à un endroit choisi à l’avance.

Sorts  de  Druide  de  Niveau  9
01.
Attirance
Sympathy
L’objet ou le lieu attire certaines créatures.

02.
Aversion
Antipathy
L’objet ou le lieu repousse certaines créatures.

03.
Changement de forme
Shapechange
Permet de se transformer à l’envi et jusqu’à une fois par round.

04.
Convocation d’alliés naturels IX
Summon nature’s ally IX
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

05.
Guérison suprême de groupe
Mass heal
Comme guérison suprême, mais sur plusieurs sujets à la fois.

06.
Le grand tertre
Shambler
Appelle 1d4+2 tertres errants pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

07.
Nuée d’élémentaires
Elemental swarm
Appelle plusieurs élémentaires.

08.
Prémonition
Foresight
“Sixième sens” avertissant le lanceur de ce sort en cas de danger.

09.
Tremblement de terre
Earthquake
Violente secousse sismique dans un rayon de 1,5 m/niveau (5 pieds).

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien

Sorts  d'Ensorceleur / Magicien  de  Niv.  0  (Tours  de  Magie)

01.
Abjur
Résistance
Resistance
Confère au sujet un bonus de +1 à tous ses jets de sauvegarde.

02.
Div
Détection du poison
Detect poison
Détecte le poison chez une créature ou un petit objet.

03.
Ench
Hébétement
Daze
La cible de ce sort perd sa prochaine action.

04.
Evoc
Illumination
Flare
Aveugle une créature (–1 au jet d’attaque).

05.

Lumière
Light
Fait briller un objet comme une torche.

06.

Lumières dansantes
Dancing lights
Crée des torches ou toute autre forme de lueurs illusoires.

07.
Illu
Son imaginaire
Ghost sound
Crée des sons illusoires.

08.
Invoc
Rayon de givre
Ray of frost
Rayon infligeant 1d3 points de dégâts de type froid.

09.
Nécro
Destruction de mort-vivant
Disrupt undead
Inflige 1d6 points de dégâts à un mort-vivant.

10.
Trans
Manipulation à distance
Mage hand
Télékinésie limitée à 2,5 kg.

11.

Ouverture/fermeture
Open/close
Ouvre ou ferme des portes, des fenêtres ou des objets légers ou petits.

12.

Réparation
Mending
Effectue des réparations sommaires sur un objet.

13.

Réparations superficielles 16
Repair minor damage
La créature artificielle récupère 1 pv.

14.
Univ
Détection de la magie
Detect magic
Détecte effets et objets magiques à 20 m (60 pieds) à la ronde.

15.

Lecture de la magie
Read magic
Permet de lire parchemins et livres de sorts (1 page/minute).

16.

Prestidigitation
Prestidigitation
Permet d’accomplir des tours de passe-passe.

17.

Signature magique
Arcane mark
Permet d’inscrire la rune personnelle du lanceur de ce sort (visible ou non).

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien  de  Niveau  1
01.
Abjur
Alarme
Alarm
Protège une zone pendant 2 heures/niveau.

02.

Bouclier
Shield
Disque invisible fournissant un abri partiel et immunisant contre projectile magique.

03.

Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

04.

Protection contre le Bien
Protection from Good
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Bien, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

05.

Protection contre le Chaos
Protection from Chaos
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Chaos, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

06.

Protection contre la Loi
Protection from Law
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre la Loi, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

07.

Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

08.

Verrouillage
Hold portal
Bloque une porte en position fermée.

09.
Div
Compréhension des langages
Comprehend languages
Le lanceur de ce sort comprend tous les langages parlés et écrits.

10.

Coup au but 4
True strike
Confère un bonus de +20 au prochain jet d’attaque.

11.

Détection des morts-vivants
Detect undead
Révèle les morts-vivants situés à moins de 20 m (60 pieds).

12.

Détection des passages secrets
Detect secret doors
Révèle les passages secrets situés à moins de 20 m (60 pieds).

13.

Identification
Identify
Révèle une seule des propriétés d’un objet magique.

14.

Maîtrise martiale ³
Master’s touch
Confère au lanceur de ce sort le don de Maniement d'une arme ou d'un bouclier.

15.

Rayon de visée 11
Targeting ray
Rayon rémanent conférant un bonus d’intuition de +1/3 niveaux aux jets d’attaque à distance contre la cible.

16.
Ench
Charme-personne
Charm person
La cible devient l’ami du lanceur de ce sort.

17.

Hypnose
Hypnotism
Fascine 2d4 DV de créatures.

18.

Sommeil
Sleep
Place 2d4 DV de créatures dans un état de sommeil comateux.

19.
Evoc
Carreau magique ³
Arcane bolt
Inflige 1d6+1 points de dégâts ; +1 carreau/2 niveaux au-delà du niveau 1 (max. 5 projectiles).

20.

Disque flottant de Tenser
Tenser’s floating disk
Disque horizontal de 1 m (3 pieds) de diamètre portant 50 kg/niveau.

21.

Jaillissement d’eau 15
Water burst
Jet d’eau sous pression infligeant 1d6 points de dégâts/niveau (max. 5d6).

22.

Jet d’air 15
Blast of air
Cône d’air aveuglant les cibles pendant 1 round.

23.

Orbe acide 16
Lesser acid orb
Contact à distance infligeant 1d8 points de dégâts de type acide ; +1 orbe/2 niveaux au-delà du 1er (max. 6 orbes).

24.

Orbe électrique 16
Lesser electric orb
Contact à distance infligeant 1d8 points de dégâts de type électrique ; +1 orbe/2 niveaux au-delà du 1er (max. 6 orbes).

25.

Orbe glacial 16
Lesser cold orb
Contact à distance infligeant 1d8 points de dégâts de type froid ; +1 orbe/2 niveaux au-delà du 1er (max. 6 orbes).

26.

Orbe incendiaire 16
Lesser fire orb
Contact à distance infligeant 1d8 points de dégâts de type feu ; +1 orbe/2 niveaux au-delà du 1er (max. 6 orbes).

27.

Orbe sonique 16
Lesser sonic orb
Contact à distance infligeant 1d8 points de dégâts de type son ; +1 orbe/2 niveaux au-delà du 1er (max. 6 orbes).

28.

Projectile magique
Magic missile
Inflige 1d4+1 points de dégâts ; +1 projectile/2 niveaux au-delà du niveau 1 (max. 5 projectiles).

29.

Projectiles de pierre 15
Stone missiles
Jet de petites pierres infligeant 1d4 points de dégâts/niveau (max. 5d4) à chacune des 1d4 cibles de ce sort.

30.

Rayon de feu 11
Ray of flame
Rayon brûlant infligeant 1d6 points de dégâts de type feu, +1 point/niveau (max. +5).

31.

Rayon de lumière 11
Ray of light
Cône étroit de lumière pendant 10 minutes/niveau ou rayon aveuglant une cible pendant 1d4 rounds.

32.
Illu
Aura indétectable de Nystul
Nystul’s undetectable aura
Masque l’aura d’un objet magique.

33.

Aura magique de Nystul
Nystul’s magic aura
Crée une fausse aura magique sur un objet.

34.

Changement d’apparence
Change self
Modifie l’aspect du lanceur de ce sort.

35.

Couleurs dansantes
Color spray
Assomme, aveugle ou étourdit 1d6 créatures faibles.

36.

Image silencieuse
Silent image
Crée une illusion visuelle mineure au choix du lanceur de ce sort.

37.

Ventriloquie
Ventriloquism
Permet de parler à distance pendant 1 minute/niveau.

38.
Invoc
Armure de mage
Mage armor
Confère un bonus d’armure de +4 à la CA du sujet.

39.

Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

40.

Convocation/renvoi d’un (race de démon) I 19
Summon/dismiss (race of demon) I
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 1-2 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

41.

Convocation de monstres I
Summon monster I
Appelle un Extérieur pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

42.

Graisse
Grease
Rend glissant un objet ou une zone de 3 m (10 pieds) de côté.

43.

Monture
Mount
Appelle un cheval de selle pendant 2 heures/niveau.

44.

Rayon étourdissant 11
Stun ray
Décharge électrique étourdissant la cible pendant (1d4+)1 rounds.

45.

Serviteur invisible 4
Unseen servant
Une force invisible obéit au lanceur de ce sort.

46.
Nécro
Contact glacial
Chill touch
1 contact/niveau infligeant 1d6 points de dégâts, avec perte temporaire de 1 point de Force possible.

47.

Force de Yeenoghu I 19
Strength of Yeenoghu I
L’accès à ce sort draine 1 pv ; confère au sujet touché 1d4 points de Force pendant 1 heure.

48.

Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

49.

Rayon affaiblissant
Ray of enfeeblement
Rayon faisant temporairement perdre à sa cible 1d6 points de Force, +1 point/2 niveaux (max. +5).

50.

Rayon d’énergie négative 16
Negative energy ray
Contact à distance infligeant 1d6 points de dégâts de type énergie négative ; +1d6/2 niveaux au-delà du 1er (max. 5d6).

51.
Trans
Agrandissement
Enlarge
Augmente la taille d’un objet ou d’une créature de 10%/niveau (max. +50%).

52.

Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

53.

Arme transmutée ¹
Weapon shift
Transforme une arme normale en une autre pendant 5 minutes/niveau.

54.

Corde animée
Animate rope
Permet de faire bouger une corde sur ordre du lanceur de ce sort.

55.

Décharge électrique
Shocking grasp
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1 point/niveau, de type électricité (max. +20).

56.

Effacement
Erase
Efface un texte, qu’il soit ou non magique.

57.

Feuille morte
Feather fall
Ralentit la chute d’objets ou de créatures.

58.

Mains brûlantes
Burning hands
Infligent 1d4 points de dégâts/niveau de type feu (max. 5d4).

59.

Message
Message
Conversation murmurée à distance.

60.

Pattes d’araignée
Spider climb
Accorde la faculté de marcher aux murs et aux plafonds.

61.

Porte-bouclier ¹
Shieldbearer
Rend un bouclier mobile pour qu’il protège le sujet.

62.

Rapetissement
Reduce
Réduit la taille d’un objet ou d’une créature de 10%/niveau (max. –50%).

63.

Rayon funeste 8
—
Rayon conférant un malus d’altération de –1d6 points de Constitution, –1 point/2 niveaux (max. –5), pendant 1 minute/niveau.

64.

Rayon de maladresse 11
Ray of clumsiness
Rayon conférant un malus d’altération de –1d6 points de Dextérité, –1 point/2 niveaux (max. –5), pendant 1 minute/niveau.

65.

Réparations légères 16
Repair light damage
La créature artificielle récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

66.

Repli expéditif
Expeditious retreat
Double la vitesse de déplacement du lanceur de ce sort.

67.

Saut
Jump
Confère au sujet un bonus de +30 à ses jets de Saut.

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien  de  Niveau  2
01.
Abjur
Dissimulation d’objet
Obscure object
Dissimule un objet aux divinations.

02.

Ecran contre les regards 16
Gaze screen
Confère au sujet une probabilité de 50% d’éviter les attaques par le regard, pendant 10 minutes/niveau.

03.

Filtrage 16
Filter
Confère au sujet une résistance aux gaz toxiques, pendant 10 minutes/niveau.

04.

Immunité contre les sorts mineurs ¹
Lesser spell immunity
Immunise le sujet contre un sort de niveau 1 ou 2 pendant 10 minutes/niveau.

05.

Protection contre les projectiles
Protection from arrows
Immunise le sujet contre la plupart des attaques à distance.

06.

Rayon de déconcentration 11
Distracting ray
Rayon nuisant à la concentration (DD élevé) requise pour lancer des sorts.

07.

Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

08.

Verrou du mage
Arcane lock
Ferme une serrure (porte ou coffre) par magie.

09.
Div
Compréhension d’objet ³
Understand object
Permet de comprendre le fonctionnement élémentaire d’un objet mécanique ou d’un gadget technologique.

10.

Détection de l’invisibilité
See invisibility
Révèle la présence de créatures et d’objets invisibles.

11.

Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

12.

Familier sensoriel 6
Familiar’s sense
Transmet les données de l’un des sens (au choix lors de chaque round) du familier du lanceur de ce sort.

13.

Localisation d’objet
Locate object
Indique la direction de l’objet cherché (spécifique ou type général).

14.
Ench
Fou rire de Tasha
Tasha’s hideous laughter
La cible perd ses actions pendant 1d3 rounds.

15.

Furie aveugle ³
Mindless rage
Contraint le sujet à se battre au corps à corps contre le lanceur de ce sort, incapable de toute concentration.

16.

Impassibilité 16
Indifference
Confère à la cible une résistance à la terreur, à la coercition et aux effets sur le moral, pendant 1 heure/niveau.

17.

Rayon de stupidité 11
Ray of stupidity
Rayon conférant un malus d’altération de –1d4 points d’Intelligence, –1 point/2 niveaux (max. –5), pendant 1 minute/niveau.

18.

Rayon du vertige 11
Ray of dizziness
Rayon rendant la cible chancelante pendant 1 round/niveau.

19.
Evoc
Flamme éternelle
Continual flame
Crée une torche permanente ne dégageant aucune chaleur.

20.

Fracassement
Shatter
Une vibration sonique endommage objets ou créatures cristallines.

21.

Lumière du jour
Daylight
Vive lumière sur 20 m (60 pieds) de rayon.

22.

Rayon de glace 11
Ray of ice
Rayon infligeant 1d6 points de dégâts/2 niveaux de type froid (max. 5d6), recouvrant de glace une cible ou transformant de l’eau en glace.

23.

Sphère de feu
Flaming sphere
Boule de feu roulant au sol, infligeant 2d6 points de dégâts et durant 1 round/niveau.

24.

Ténèbres
Darkness
Obscurité surnaturelle sur 6 m (20 pieds) de rayon.

25.
Illus
Bouche magique
Magic mouth
Délivre un message lorsqu’on la déclenche.

26.

Détection faussée
Misdirection
Abuse les divinations lancées sur une créature ou sur un objet.

27.

Dissimulation de mort-vivant 16
Disguise undead
Modifie l’apparence d’une créature morte-vivante, pendant 10 minutes/niveau.

28.

Flou
Blur
Chaque attaque a 20% de chances de rater le sujet.

29.

Image imparfaite
Minor image
Comme image silencieuse, mais accompagnée de sons limités.

30.

Image miroir
Mirror image
Crée (1d4+1/3 niveaux, max. 8) doubles illusoires du lanceur de ce sort.

31.

Invisibilité
Invisibility
Le sujet est invisible pendant 10 minutes/niveau ou jusqu’à ce qu’il attaque.

32.

Lueurs hypnotiques
Hypnotic pattern
Fascine 2d4 DV de créatures, +1 DV/niveau.

33.

Piège de Léomund
Leomund’s trap
Confère l’impression qu’un objet est piégé.

34.

Pseudo-boule de feu de Darlagin 20
Darlagin’s pseudo-fireball
Inflige 1d4 points de dégâts/niveau de type feu dans un rayon de 3 m (10 pieds) (max. 5d4).

35.
Invoc
Capture de familier 20
Bind familiar
Oblige une créature présente à devenir le familier du lanceur de ce sort.

36.

Convocation/renvoi d’un (race de démon) II 19
Summon/dismiss (race of demon) II
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 3-4 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

37.

Convocation de monstres II
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

38.

Couteau de glace 16
Ice knife
Contact à distance infligeant 1d8 points de dégâts de type froid et supprimant 2 points de Dextérité.

39.

Etranglement 16
Choke
Des mains étrangleuses infligent à la cible 1d4 points de dégâts par round, pendant 1 round/niveau.

40.

Flèche acide de Melf
Melf’s acid arrow
Attaque de contact à distance infligeant 2d4 points de dégâts pendant 1 round +1 round/3 niveaux (max. 7 rounds).

41.

Nappe de brouillard
Fog cloud
Brume gênant la visibilité.

42.

Nuée grouillante
Summon swarm
Convoque une nuée grouillante ou aérienne de créatures belliqueuses.

43.

Familier tactile 6
Familiar’s touch
Prochain sort de contact via le familier du lanceur de ce sort.

44.

Poussière scintillante
Glitterdust
Aveugle des créatures et révèle la position des créatures invisibles.

45.

Toile d’araignée
Web
Couvre une étendue de 6 m (20 pieds) de rayon à l’aide d’une toile d’araignée gluante.

46.
Nécro
Apport vital 16
False life
Confère au lanceur de ce sort 1d10 pv temporaires, +1 pv/niveau (max. +10), pendant 1 heure/niveau.

47.

Baiser de la goule
Ghoul touch
Paralyse la cible et lui fait dégager une odeur répugnante (malus de –2 à proximité).

48.

Effroi
Scare
Effraie (panique) les créatures ayant moins de 6 DV et situées dans un rayon de 5 m (15 pieds).

49.

Empire funèbre 16
Command undead
Une créature morte-vivante obéit aux ordre du lanceur de ce sort sans s’en prendre à lui, pendant 1 jour/niveau.

50.

Force de Yeenoghu II 19
Strength of Yeenoghu II
L’accès à ce sort draine 2 pv ; confère au sujet touché 2d4 points de Force pendant 2 heures.

51.

Main spectrale
Spectral hand
Main luisante et désincarnée pour porter des attaques de contact.

52.

Rayon d’amenuisement psychique ³
Ray of depletion
Rayon faisant perdre à la cible 1 point de force psionique, +1/2 niveaux.

53.

Rayon nauséeux 11
Ray of sickness
Rayon rendant la cible nauséeuse pendant 1 round/niveau.

54.

Transfert d’énergie vitale 6
Share life
Transfère 1 pv/niveau du lanceur de ce sort vers son familier.

55.
Trans
Arme de jet ¹
Hurl
Une arme de corps à corps qui est lancée revient à son porteur.

56.

Attaques rapides ¹
Rapid strikes
Accorde une action partielle d’attaque de plus pendant 1 round/niveau.

57.

Cécité/surdité
Blindness/deafness
Rend la cible aveugle ou sourde.

58.

Corde enchantée 4
Rope trick
Permet à 8 créatures de se cacher dans un espace extra-dimensionnel.

59.

Déblocage
Knock
Ouvre une porte fermée, même par magie.

60.

Don simulé ³
Mirror move
Le lanceur de ce sort reproduit les effets d’un don physique dont il a précédemment observé l’utilisation.

61.

Endurance
Endurance
Confère au sujet 1d4+1 points de Constitution pendant 1 heure/niveau.

62.

Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

63.

Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

64.

Hérissement ¹
Bristle
Une armure se hérisse de pointes animées.

65.

Lame vibratoire ³
Bladesong
Accorde une attaque par contact spéciale par round (action libre) à l’aide de la lame enchantée. La cible touchée est hébétée.

66.

Lévitation
Levitate
La cible monte ou descend au gré du lanceur de ce sort.

67.

Mains gauches 8
—
La cible subit un malus de –(1d4+1) points de Dextérité, pendant 1 heure/niveau.

68.

Malice du renard 16
Fox’s cunning
Confère au sujet 1d4+1 points d’Intelligence pendant 1 heure/niveau.

69.

Modification d’apparence
Alter self
Version plus puissante de changement d’apparence.

70.

Poing de fer 19
Iron fist
Les poings du sujet infligent 1d6 points de dégâts supplémentaires (total des dégâts = dégâts normaux), pendant 2 rounds/niveau.

71.

Pyrotechnie
Pyrotechnics
Transforme un feu en épaisse fumée ou en vive lumière.

72.

Réparations modérées 16
Repair moderate damage
La créature artificielle récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

73.

Sagesse de la chouette 16
Owl’s wisdom
Confère au sujet 1d4+1 points de Sagesse pendant 1 heure/niveau.

74.

Splendeur de l’aigle (12) 16
Eagle’s splendor
Confère au sujet 1d4+1 points de Charisme pendant 1 heure/niveau.

75.

Vent de murmures
Whispering wind
Transmet un court message à 1,5 km/niveau de distance.

76.

Vision dans le noir
Darkvision
Permet de voir à 20 m (60 pieds) sans la moindre luminosité.

77.
Univ
Refuge de familier 16
Familiar pocket
Crée une cachette extra-dimensionnelle à l’usage du familier du lanceur de ce sort, pendant 1 heure/niveau.

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien  de  Niveau  3
01.
Abjur
Antidétection
Nondetection
Protège le sujet contre la scrutation et les divinations.

02.

Cercle magique contre le Bien
Magic circle against Good
Comme protection contre le Bien, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

03.

Cercle magique contre le Chaos
Magic circle against Chaos
Comme protection contre le Chaos, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

04.

Cercle magique contre la Loi
Magic circle against Law
Comme protection contre la Loi, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

05.

Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

06.

Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

07.

Loi de Bélarosh 19
Belarosh’s law
Crée une barrière invisible autour du cercle magique utilisé pour la convocation d’un démon ; durée de 24 heures.

08.

Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

09.

Réflexion partielle 11
Minor reflection
Protège contre les attaques de contact à distance tout en les retournant à l’envoyeur.

10.

Runes explosives
Explosive runes
Infligent 6d6 points de dégâts à qui les lit.

11.
Div
Clairaudience/clairvoyance
Clairaudience/clairvoyance
Permet d’entendre ou de voir de loin pendant 1 minute/niveau.

12.

Don des langues
Tongues
Permet de parler toutes les langues.

13.

Vision profane 16
Arcane sight
Permet au lanceur de ce sort de voir les auras de nature magique, pendant 1 minute/niveau.

14.
Ench
Immobilisation de personne
Hold person
Immobilise (sans défense) une personne pendant 1 round/niveau.

15.

Rayon cuisant 11
Sting ray
Rayon rendant la cible chancelante, avec un malus de –2 à la CA et imposant un jet de Concentration spécial pour lancer un sort.

16.

Sommeil suprême 8
—
Place 2d4 DV de créatures, plus 1d4 DV/3 niveaux au-dessus du niveau 1, dans un état de sommeil comateux.

17.

Suggestion
Suggestion
Force la cible à accomplir les actes dictés par le lanceur de ce sort.

18.
Evoc
Abri de Léomund
Leomund’s tiny hut
Crée un abri pour 10 créatures.

19.

Boule de feu
Fireball
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type feu dans un rayon de 6 m (20 pieds) (max. 10d6).

20.

Bourrasque
Gust of wind
Emporte ou renverse les créatures de taille modeste.

21.

Eclair
Lightning bolt
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type électricité (max. 10d6).

22.

Explosion de glace 16
Ice burst
Eclats de glace infligeant 1d4 points/niveau (froid), +1 point/niveau (choc) dans un rayon de 10 m (30 pieds) (max. 10d4+10).

23.

Mur de vent
Wind wall
Détourne les projectiles, les gaz et les créatures de taille modeste.

24.
Illu
Apparence hideuse 19
Hideous appearance
Le Charisme de la cible touchée tombe à 3, pendant 1 jour/niveau.

25.

Déplacement
Displacement
Chaque attaque a 50% de chances de rater le sujet de ce sort.

26.

Image accomplie
Major image
Comme image silencieuse, mais accompagnée de sons, d’odeurs et d’effets thermiques.

27.

Sphère d’invisibilité
Invisibility sphere
Rend tout le monde invisible à 3 m (10 pieds) à la ronde.

28.

Texte illusoire
Illusory script
Seul le lecteur désigné (sujet) peut déchiffrer ce texte.

29.

Vision de cauchemar 19
Waking nightmares
Paralyse d’effroi la cible en faisant apparaître l’objet de ses plus horribles cauchemars, pendant 1 round, plus 1 round/niveau.

30.
Invoc
Bougie fantomatique 16
Corpse candle
Crée une main et une bougie intangibles qui dévoilent les créatures et les objets dissimulés, pendant 1 minute/niveau.

31.

Convocation/renvoi d’un (race de démon) III 19
Summon/dismiss (race of demon) III
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 5-6 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

32.

Convocation de monstres III
Summon monster III
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

33.

Convocation d’un corbeau des ombres 19
Summon shadow raven
Appelle un corbeau des ombres du demi-plan des ombres, pendant 1 round/niveau ou pour qu’il devienne le familier du lanceur de ce sort.

34.

Coursier fantôme
Phantom steed
Crée un cheval magique pour 1 heure/niveau.

35.

Flèches enflammées
Flame arrow
Permet de tirer des projectiles enflammés (dégâts supplémentaires) ou des traits de feu (4d6 points de dégâts chacun).

36.

Manteau des ombres 19
Shadow cloak
La cible est protégée des effets de la lumière et reçoit un bonus d’altération de +6 aux jets de sauvegarde contre la lumière magique, pendant 1 heure/niveau.

37.

Nuage nauséabond
Stinking cloud
Vapeurs nocives persistant pendant 1 round/niveau.

38.

Sceau du serpent
Sepia snake sigil
Crée un symbole manuscrit conçu pour en immobiliser le lecteur.

39.

Tempête de neige
Sleet storm
Réduit fortement la visibilité et gêne les déplacements.

40.

Vade retro 8
—
Le lanceur de ce sort repousse les morts-vivants comme un prêtre ayant 2 niveaux de moins que lui.

41.
Nécro
Attraction des morts-vivants 19
Undead attraction
Tous les morts-vivants situés à 30 m (100 pieds) de la cible se jettent littéralement sur elle, pendant 1 round/niveau.

42.

Baiser du vampire
Vampiric touch
Contact infligeant 1d6 points de dégâts/2 niveaux, ceux-ci étant récupérés sous forme de pv temporaires par le lanceur de ce sort.

43.

Catalepsie 16
Feign death
Plonge une créature vivante et consentante dans un état proche de la mort, pendant 1 heure/niveau.

44.

Cécité de morts-vivants 8
—
Rend le mort-vivant visé aveugle.

45.

Destruction suprême de mort-vivant 11
Greater disrupt undead
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau à un ou plusieurs morts-vivants (max. 10d6).

46.

Force de Yeenoghu III 19
Strength of Yeenoghu III
L’accès à ce sort draine 3 pv ; confère au sujet touché 3d4 points de Force pendant 3 heures.

47.

Immobilisation de morts-vivants
Halt undead
Stoppe des morts-vivants pendant 1 round/niveau.

48.

Possession de familier 6
Familiar’s form
Transfère l’esprit du lanceur de ce sort dans le corps de son familier.

49.

Préservation des morts
Gentle repose
Préserve un cadavre.

50.

Souffle d’énergie négative 16
Negative energy burst
Inflige 1d8 points de dégâts de type énergie négative, +1/niveau (max. +10), dans un rayon de 6 m (20 pieds).

51.
Trans
Acier adamantin ¹
Diamondsteel
Améliore la CA et la solidité des armures en métal pendant 1 heure/niveau.

52.

Affûtage
Keen edge
Double les chances d’une arme de porter un coup critique.

53.

Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

54.

Clignotement 4
Blink
Le lanceur de ce sort apparaît et disparaît aléatoirement pendant 1 round/niveau.

55.

Création de griffes rampantes 7
Create crawling hand
Crée 2 griffes rampantes/niveau.

56.

Etat gazeux
Gaseous form
Le sujet devient intangible et peut voler à faible vitesse.

57.

Lenteur
Slow
Une cible/niveau n’a droit qu’à une action partielle chaque round et reçoit un malus de –2 à la CA et à ses jets d’attaque, de dégâts et de Réflexes.

58.

Page secrète
Secret page
Modifie une page pour cacher son contenu.

59.

Rage de berserker 8
—
Confère au sujet +4 en For et en Con, un bonus de moral de +2 en Volonté et un malus de –2 à la CA.

60.

Rapidité
Haste
Action partielle supplémentaire et bonus de +4 à la CA.

61.

Rappel de familier 6
Call familiar
Téléporte le familier du lanceur de ce sort jusqu’à lui.

62.

Rayon de corrosion 11
Rust ray
Rayon ignorant la solidité et infligeant 2d6 points de dégâts, +1 point/2 niveaux (max. +10), à une cible contenant du fer.

63.

Réduction d’objet
Shrink item
Réduit la taille d’un objet à 1/12ème de sa taille initiale.

64.

Réparations importantes 16
Repair serious damage
La créature artificielle récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

65.

Respiration aquatique
Water breathing
Permet aux sujets de respirer sous l’eau.

66.

Vol
Fly
Le sujet vole à la vitesse de 30 m (90 pieds) par round.

67.
Univ
Familier de guerre 16
Enhance familiar
Accorde au familier du lanceur de ce sort un bonus de +2 pour ses sauvegardes, ses jets d’attaque et sa CA, pendant 1 heure/niveau.

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien  de  Niveau  4
01.
Abjur
Ancre dimensionnelle
Dimensional anchor
Empêche tout déplacement extra-dimensionnel.

02.

Délivrance des malédictions
Remove curse
Libère le sujet (objet ou personne) de l’emprise des malédictions.

03.

Ecran de dissipation d’Otiluke 16
Otiluke’s dispelling screen
Crée une barrière dissipant toute magie (dissipation de la magie) entrant à son contact, pendant 1 minute/niveau.

04.

Globe d’invulnérabilité partielle
Minor globe of invulnerability
Bloque les sorts du 1er au 3ème niveau.

05.

Peau de pierre
Stoneskin
Bloque les attaques physiques (coups, lames, pointes et chocs).

06.

Piège à feu
Fire trap
L’objet piégé inflige 1d4 points de dégâts (+1/niveau ; max. +20) à son ouverture.

07.

Rayon de désanimation 11
Ray of deanimation
Rayon infligeant 1d6 points de dégâts/niveau à une créature artificielle (max. 10d6).

08.

Résistance de groupe aux énergies destructives 16
Mass resist elements
Comme résistance aux énergies destructives, mais affecte 1 sujet/niveau.

09.
Div
Détection de la scrutation
Detect scrying
Détecte l’espionnage magique.

10.

Localisation de créature
Locate creature
Indique la direction d’une créature connue ou familière.

11.

Œil du mage
Arcane eye
Œil invisible avançant de 10 m/round (30 pieds) en état d’apesanteur.

12.

Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.

13.
Ench
Charme-monstre
Charm monster
Le sujet (monstre) croit être l’allié du lanceur de ce sort.

14.

Confusion
Confusion
Le sujet se comporte bizarrement pendant 1 round/niveau.

15.

Emotion
Emotion
Fait naître une forte émotion chez le sujet.

16.

Hymne de guerre ¹
Battle hymn
Confère un bonus de moral de +2 en Volonté aux alliés du lanceur de ce sort.

17.

L’appel des Oubliés 10
—
Décèle des Oubliés et les fait venir à un point de rendez-vous ; sort créé par l’Arpenteur des Vents, aidé par les Incarnins du Bien et de la Loi.

18.

Mission
Lesser geas
Assigne une tâche à une cible de 7 DV ou moins.

19.
Evoc
Bouclier de feu
Fire shield
Brûle les créatures attaquant le lanceur de ce sort tout en protégeant ce dernier contre le feu ou le froid.

20.

Cri
Shout
Assourdit toutes les créatures présentes dans le cône d’effet de ce sort et leur inflige 2d6 points de dégâts.

21.

Epée flamboyante ¹
Burning sword
Une arme inflige 1d6 points de dégâts de type feu en plus et pour 2 minutes/niveau.

22.

Mur de feu
Wall of fire
Inflige 2d4 points de dégâts de type feu à moins de 3 m (10 pieds), 1d4 à moins de 6 m (20 pieds) et 2d6+1/niveau (max. +20) en cas de traversée.

23.

Mur de glace
Wall of ice
Plan de glace ayant 15 points de résistance, +1/niveau, ou hémisphère permettant d’emprisonner plusieurs créatures.

24.

Orbe acide majeur 16
Acid orb
Contact à distance infligeant 1d6 points de dégâts/niveau de type acide, répartis sur un ou plusieurs orbes (max. 15d6).

25.

Orbe électrique majeur 16
Electric orb
Contact à distance infligeant 1d6 points de dégâts/niveau de type électrique, répartis sur un ou plusieurs orbes (max. 15d6).

26.

Orbe glacial majeur 16
Cold orb
Contact à distance infligeant 1d6 points de dégâts/niveau de type froid, répartis sur un ou plusieurs orbes (max. 15d6).

27.

Orbe incendiaire majeur 16
Fire orb
Contact à distance infligeant 1d6 points de dégâts/niveau de type feu, répartis sur un ou plusieurs orbes (max. 15d6).

28.

Orbe sonique majeur 16
Sonic orb
Contact à distance infligeant 1d6 points de dégâts/niveau de type son, répartis sur un ou plusieurs orbes (max. 15d6).

29.

Sphère d’isolement d’Otiluke
Otiluke’s resilient sphere
Globe de force protégeant un sujet tout en l’emprisonnant.

30.

Tempête de grêle
Ice storm
Grêlons infligeant 5d6 points de dégâts dans un cylindre de 12 m (40 pieds) de diamètre.

31.
Illu
Assassin imaginaire
Phantasmal killer
Illusion terrifiante tuant la cible ou lui infligeant 3d6 points de dégâts.

32.

Convocation d’ombres
Shadow conjuration
Reproduit une invocation du 1er au 3ème niveau.

33.

Invisibilité suprême
Improved invisibility
Comme invisibilité, mais continue quand le sujet attaque.

34.

Lueur d’arc-en-ciel
Rainbow pattern
Empêche jusqu’à 24 DV de créatures d’attaquer ou de s’éloigner.

35.

Mur illusoire
Illusory wall
Mur, plancher ou plafond purement illusoire.

36.

Terrain hallucinatoire
Hallucinatory terrain
Transforme, en apparence seulement, un type de terrain en un autre (champ en forêt, etc.).

37.
Invoc
Brouillard dense
Solid fog
Réduit énormément la visibilité et gêne les déplacements.

38.

Convocation/renvoi d’un (race de démon) IV 19
Summon/dismiss (race of demon) IV
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 7-8 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

39.

Convocation de monstres IV
Summon monster IV
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

40.

Création mineure
Minor creation
Crée un objet en tissu ou en bois.

41.

Refuge de Léomund
Leomund’s secure shelter
Crée une solide maisonnette.

42.

Tentacules noirs d’Evard
Evard’s black tentacles
1d4 tentacules, +1/niveau, attaquent au hasard les créatures situées dans un rayon de 5 m (15 pieds).

43.
Nécro
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

44.

Energie négative
Enervation
La cible “gagne” 1d4 niveaux d’énergie négative.

45.

Force de Yeenoghu IV 19
Strength of Yeenoghu IV
L’accès à ce sort draine 4 pv ; confère au sujet touché 4d4 points de Force pendant 4 heures.

46.

Rayon de faiblesse suprême 11
Ray of weakness
Rayon faisant temporairement perdre à sa cible 2d6 points de Force, +1 point/2 niveaux (max. +10).

47.

Terreur
Fear
Les sujets pris dans le cône d’effet de ce sort fuient pendant 1 round/niveau.

48.

Vague d’énergie négative 16
Negative energy wave
Afflux d’énergie négative qui intimide ou augmente le moral des morts-vivants ; affecte 1d6 DV/niveau (max. 15d6).

49.
Trans
Arme meurtrière 5
Bane weapon
Une arme obtient un bonus supplémentaire de +2 et inflige 2d6 points de dégâts en plus contre un seul type de créature.

50.

Coup douloureux ¹
Dolorous blow
Double les chances d’une arme de porter un coup critique et rend automatiques ses coups critiques.

51.

Don héroïque ¹
Heroics
Un guerrier obtient temporairement un don de guerrier.

52.

Le lièvre et la tortue 8
—
Comme rapidité pour le lanceur de ce sort, et comme lenteur pour la cible.

53.

Malédiction
Bestow curse
Malus de –6 à une caractéristique ou malus de –4 aux jets d’attaque, de sauvegarde et de compétence ou 50% de chances de perdre chaque action.

54.

Mémorisation de Rary
Rary’s mnemonic enhancer
Permet de préparer des sorts supplémentaires ou d’en récupérer un que le lanceur de ce sort vient de lancer. Magiciens uniquement !

55.

Métamorphose (16)
Polymorph self
Le lanceur de ce sort change de forme.

56.

Métamorphose provoquée (16)
Polymorph other
Change la forme du sujet.

57.

Porte dimensionnelle
Dimension door
Téléporte le lanceur de ce sort et jusqu’à 250 kg.

58.

Réparations intensives 16
Repair critical damage
La créature artificielle récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

59.

Vision dans le noir de groupe 16
Mass darkvision
Comme vision dans le noir, mais affecte toutes les créatures situées à 3 m (10 pieds) du lanceur de ce sort, pendant 1 heure/niveau.

60.
Univ
Familier cuirassé 16
Fortify familiar
Accorde au familier du lanceur de ce sort une armure naturelle de +2 et 25% d’annuler les coups critiques, pendant 1 heure/niveau.

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien  de  Niveau  5
01.
Abjur
Bouclier énergétique 16
Energy buffer
Absorbe 1d6 points de dégâts/niveau (max. 15d6) d’un seul type d’énergie.

02.

Indomptabilité ¹
Indomitability
Retarde, chez le sujet, les effets incapacitants d’une blessure.

03.

Immunité mineure contre le fer 11
Lesser ironguard
Immunise le sujet contre les métaux non magiques pendant 1 round/niveau.

04.

Renvoi
Dismissal
Force une créature à retourner dans son plan natal.

05.

Sanctuaire privé de Mordenkainen 16
Mordenkainen’s private sanctum
Empêche quiconque de regarder ou de scruter une zone, pendant 24 heures.

06.
Div
Contact avec les plans
Contact other plane
Permet d’interroger une entité extraplanaire.

07.

Lien télépathique de Rary
Rary’s telepathic bond
Permet à des alliés de communiquer mentalement.

08.

Œil indiscret
Prying eyes
1d4 yeux flottants, +1/niveau, servant d’éclaireurs.

09.
Ench
Brume mentale
Mind fog
Les créatures présentes dans cette brume reçoivent un malus de –10 à tous leurs jets de Sagesse et de Volonté.

10.

Débilité
Feeblemind
L’Intelligence de la cible tombe à 1.

11.

Domination
Dominate person
Permet de contrôler un humanoïde par télépathie.

12.

Immobilisation de monstre
Hold monster
Comme immobilisation de personne, mais sur n’importe quel type de créature.

13.
Evoc
Communication à distance
Sending
Transmet instantanément et n’importe où un message court.

14.

Cône de froid
Cone of cold
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type froid (max. 15d6).

15.

Main interposée de Bigby
Bigby’s interposing hand
Abri partiel (90%) contre un seul adversaire.

16.

Mur de force
Wall of force
Mur immunisé contre les dégâts.

17.
Illu
Cauchemar
Nightmare
Envoie des visions causant fatigue et perte de 1d10 pv à la cible.

18.

Convocation d’ombres majeure
Greater shadow conjuration
Comme convocation d’ombres, mais jusqu’au 4ème niveau et réelle à 40%.

19.

Faux-semblant
Seeming
Modifie l’aspect de 1 personne/2 niveaux.

20.

Image prédéterminée
Persistent image
Comme image accomplie, mais aucune concentration n’est exigée.

21.

Leurre
False vision
Crée une illusion ayant pour effet d’abuser la scrutation magique.

22.

Magie des ombres
Shadow evocation
Reproduit une évocation du 1er au 4ème niveau.

23.

Mirage
Mirage arcana
Comme terrain hallucinatoire, mais en incluant des structures artificielles.

24.

Songe
Dream
Envoie un message à une créature endormie.

25.
Invoc
Brume mortelle
Cloudkill
Tue les créatures de 3 DV ou moins ; celles de 4 à 6 DV meurent en cas de jet de sauvegarde raté.

26.

Chien de garde de Mordenkainen
Mordenkainen’s faithful hound
Chien spectral montant la garde et capable de combattre en cas d’intrusion.

27.

Coffre secret de Léomund
Leomund’s secret chest
Cache un coffre onéreux dans le plan Ethéré ; le lanceur de ce sort peut y accéder à volonté.

28.

Contrat
Lesser planar binding
Force un Extérieur à accomplir une tâche pour le lanceur de ce sort.

29.

Convocation/renvoi d’un (race de démon) V 19
Summon/dismiss (race of demon) V
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 9-10 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

30.

Convocation de monstres V
Summon monster V
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

31.

Création majeure
Major creation
Comme création mineure, mais avec de la pierre et du métal.

32.

Mur de fer
Wall of iron
Ce mur possède 30 points de résistance/4 niveaux et peut basculer sur des adversaires.

33.

Mur de pierre
Wall of stone
Ce mur possède 15 points de résistance/4 niveaux et peut être façonné.

34.
Nécro
Animation des morts
Animate dead
Crée des squelettes et des zombis morts-vivants.

35.

Force de Yeenoghu V 19
Strength of Yeenoghu V
L’accès à ce sort draine 5 pv ; confère au sujet touché 5d4 points de Force pendant 5 heures.

36.

Lien spirituel 19
Spirit link
Lien avec une cible permettant au lanceur de ce sort d’absorber 1d6 points de Force ou de Constitution ou bien 3d6 pv, pendant 1 round/niveau.

37.

Mur fantomatique 16
Spiritwall
Crée un mur d’esprits hurleurs inspirant la terreur ; son contact inflige 1d10 points de dégâts et une absorption d’énergie.

38.

Possession
Magic jar
Permet de s’emparer du corps d’une autre créature.

39.

Rayon de l’entropie 11
Ray of entropy
Rayon d’énergie négative imposant un malus de –4 en Force, en Constitution et en Dextérité pendant 1 minute/niveau.

40.
Trans
Clignotement suprême ²
Improved blink
Comme clignotement, mais en plus puissant.

41.

Création d’une bête des ténèbres 7
Create darkenbeast
Crée une bête des ténèbres sous le contrôle du lanceur de ce sort.

42.

Création d’un garde élu 7
Create chosen one
Crée des gardes élus. Magiciens Rouges de Thay uniquement !

43.

Croissance animale
Animal growth
Double la taille et les DV de 1 animal/2 niveaux.

44.

Fabrication
Fabricate
Transforme des matières premières en produit fini.

45.

Façonnage de la pierre
Stone shape
Permet de modeler la pierre.

46.

Forme fantomatique 16
Ghostform
Le lanceur de ce sort devient intangible pendant 1 minute/niveau.

47.

Métamorphose ajustée 20
Precision polymorph
Comme métamorphose, mais en apportant une touche personnelle à la nouvelle forme.

48.

Passe-muraille
Passwall
Pratique une brèche dans un mur de 30 cm (1 pied) d’épaisseur/niveau.

49.

Télékinésie
Telekinesis
Permet de déplacer 12,5 kg/niveau à distance.

50.

Téléportation
Teleport
Transporte instantanément le lanceur de ce sort où il veut.

51.

Transformation en essaim 6
Swarm form
Transformation en essaim d’insectes ou de petits animaux.

52.

Transmutation de la boue en pierre
Transmute mud to rock
Affecte 2 cubes/niveau de 3 m (10 pieds) d’arête.

53.

Transmutation de la pierre en boue
Transmute rock to mud
Affecte 2 cubes/niveau de 3 m (10 pieds) d’arête.

54.
Univ
Permanence
Permanency
Rend certains sorts permanents ; coûte des PX.

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien  de  Niveau  6
01.
Abjur
Ancre gravitationnelle 8
—
Protège la créature ou l’objet touché contre la lévitation, la manipulation à distance, la télékinésie et le vol.

02.

Champ de force
Repulsion
Nulle créature ne peut plus approcher du lanceur de ce sort.

03.

Défense magique
Guards and wards
Plusieurs effets magiques protègent la zone désignée.

04.

Dissipation suprême
Greater dispelling
Comme dissipation de la magie, mais avec un bonus de +20 au jet.

05.

Globe d’invulnérabilité renforcée
Globe of invulnerability
Comme globe d’invulnérabilité partielle, mais bloque aussi les sorts du 4ème niveau.

06.

Zone d’antimagie
Antimagic field
Réprime toute magie à moins de 3 m (10 pieds).

07.
Div
Analyse d’enchantement
Analyse dweomer
Révèle les propriétés magiques du sujet (créature ou objet).

08.

Mythes et légendes
Legend lore
Révèle une partie de l’histoire d’un lieu, d’un individu ou d’un objet.

09.

Sondage de pensées 13
Probe thoughts
Permet de lire les souvenirs de la cible au rythme de 1 question/round.

10.

Vision lucide
True seeing
Permet de voir les choses telles qu’elles sont réellement.

11.
Ench
Quête
Geas/quest
Comme mission, mais affecte n’importe quelle créature.

12.

Suggestion de groupe
Mass suggestion
Comme suggestion, mais affecte 1 cible/niveau.

13.
Evoc
Eclair multiple
Chain lightning
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau (max. 20d6) ; éclairs secondaires.

14.

Main impérieuse de Bigby
Bigby’s forceful hand
Comme main interposée de Bigby, mais repousse également avec vigueur les créatures adverses.

15.

Prévoyance
Contingency
Déclenche un autre sort sous condition.

16.

Sphère glaciale d’Otiluke
Otiluke’s freezing sphere
Gèle l’eau ou inflige des dégâts de type froid.

17.
Illu
Double illusoire
Mislead
Rend le lanceur de ce sort invisible et crée un double illusoire de lui.

18.

Grande magie des ombres
Greater shadow evocation
Comme magie des ombres, mais jusqu’au 5ème niveau de sorts.

19.

Image permanente
Permanent image
Comme image accomplie, mais avec effets visuels, sonores et olfactifs.

20.

Image programmée
Programmed image
Comme image accomplie, mais déclenchée par une condition.

21.

Projection d’image
Project image
Crée un double illusoire capable de parler et de lancer des sorts.

22.

Reflets d’ombre
Shades
Comme convocation d’ombres, mais jusqu’au 5ème niveau et réelle à 60%.

23.

Voile
Veil
Change l’aspect d’un groupe de créatures.

24.
Invoc
Brume acide
Acid fog
Brouillard infligeant des dégâts de type acide.

25.

Contrat intermédiaire
Planar binding
Comme contrat, mais affecte jusqu’à 16 DV.

26.

Convocation/renvoi d’un (race de démon) VI 19
Summon/dismiss (race of demon) VI
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 11-12 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

27.

Convocation de monstres VI
Summon monster VI
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

28.
Nécro
Cercle de mort
Circle of death
Tue 1d4 DV de créatures/niveau.

29.

Focalisation nécromantique 19
Necromantic channel
Dans un rayon de 3 m/niveau (10 pieds), le lanceur de ce sort reçoit l’énergie absorbée par les morts-vivants, pendant 1 round/niveau.

30.

Force de Yeenoghu VI 19
Strength of Yeenoghu VI
L’accès à ce sort draine 6 pv ; confère au sujet touché 6d4 points de Force pendant 6 heures.

31.

Trépas des morts-vivants 16
Undeath to death
Détruit 1d4 DV de morts-vivants/niveau (max. 20d4).

32.
Trans
Baguette d’os 19
Bonewand
Permet de stocker un seul sort dans un os, jusqu’à utilisation.

33.

Contrôle de l’eau
Control water
Modifie le niveau d’une étendue d’eau ou écarte les flots.

34.

Contrôle du climat
Control weather
Modifie le climat de manière locale.

35.

Désintégration
Disintegrate
Fait disparaître de manière définitive une créature ou un objet.

36.

Force de groupe ¹
Mass strength
Confère à 1 sujet/2 niveaux 1d4+1 points de Force pendant 10 minutes/niveau.

37.

Glissement de terrain
Move earth
Creuse des tranchées ou élève des collines.

38.

Mauvais œil
Eyebite
Affecte la cible avec un charme, une fièvre, le sommeil ou la terreur.

39.

Métamorphose majeure 20
Advanced polymorph self
Comme métamorphose, mais les facultés magiques de la nouvelle forme sont restituées sous forme d’illusions.

40.

Pétrification
Flesh to stone
Transforme la cible en statue.

41.

Rapidité de groupe
Mass haste
Comme rapidité, mais affecte 1 sujet/niveau.

42.

Remémoration de Mordenkainen
Mordenkainen’s lucubration
Permet de se rappeler d’un sort du 5ème niveau ou moins. Magicien uniquement !

43.

Transformation de Tenser
Tenser’s transformation
Le lanceur de ce sort obtient des bonus dédiés au combat.

44.

Transmutation de la pierre en chair
Stone to flesh
Ramène une créature pétrifiée à la vie.

45.

Vol de groupe 16
Mass fly
Comme vol, mais affecte 1 sujet/niveau.

46.
Univ
Transfert de sorts au familier 16
Imbue familiar with spell ability
Permet de transférer des sorts du lanceur de ce sort à son familier pendant 1 heure/niveau.

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien  de  Niveau  7
01.
Abjur
Bannissement
Banishment
Bannit pour 2 DV/niveau de créatures extraplanaires.

02.

Dissimulation suprême
Sequester
Rend le sujet invisible, même à la scrutation.

03.

Ecran de dissipation majeur d’Otiluke 16
Otiluke’s greater dispelling screen
Crée une barrière dissipant toute magie (dissipation suprême) entrant à son contact, pendant 1 minute/niveau.

04.

Immunité énergétique 16
Energy immunity
Confère au sujet une immunité aux dégâts d’un seul type d’énergie, pendant 24 heures.

05.

Renvoi des sorts
Spell turning
Retourne 1d4+6 niveaux de sorts à l’envoyeur.

06.
Div
Scrutation ultime
Greater scrying
Comme scrutation, mais est plus rapide à lancer et dure plus longtemps.

07.

Vision mystique
Vision
Comme mythes et légendes, mais plus rapide et plus éprouvante.

08.
Ench
Aliénation mentale
Insanity
La cible souffre en permanence de confusion.

09.
Evoc
Boule de feu à retardement
Delayed blast fireball
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type feu (max. 20d6) ; l’explosion peut être retardée de 5 rounds au maximum.

10.

Cage de force
Forcecage
Cube de force emprisonnant qui se trouve à l’intérieur.

11.

Epée de Mordenkainen
Mordenkainen’s sword
Lame d’énergie flottante que le lanceur de ce sort dirige sur ses adversaires.

12.

Poigne de Bigby
Bigby’s grasping hand
Comme main impérieuse de Bigby, mais peut également saisir les créatures adverses.

13.

Rayons prismatiques
Prismatic spray
Rayons magiques à effets variés.

14.
Illu
Invisibilité de groupe
Mass invisibility
Comme invisibilité, mais affecte plusieurs sujets à la fois.

15.

Simulacre
Simulacrum
Crée un double partiellement réel du sujet.

16.

Traversée des ombres
Shadow walk
Permet de voyager très rapidement une fois dans les ombres.

17.
Invoc
Convocation/renvoi d’un (race de démon) VII 19
Summon/dismiss (race of demon) VII
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 13-14 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

18.

Convocation de monstres VII
Summon monster VII
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

19.

Invocation instantanée de Drawmij
Drawmij’s instant summons
L’objet préparé apparaît dans la main du lanceur de ce sort.

20.

Manoir somptueux de Mordenkainen
Mordenkainen’s magnificent mansion
Fait apparaître une porte donnant accès à une demeure extra-dimensionnelle.

21.

Mot de pouvoir étourdissant
Power word, stun
Etourdit une créature de 150 pv maximum.

22.

Porte de phase
Phase door
Passage invisible au travers du bois ou de la pierre.

23.
Nécro
Contrôle des morts-vivants
Control undead
Les morts-vivants n’attaquent pas le lanceur de ce sort, et ce tant qu’ils restent sous ses ordres.

24.

Doigt de mort
Finger of death
Tue la cible.

25.

Force de Yeenoghu VII 19
Strength of Yeenoghu VII
L’accès à ce sort draine 7 pv ; confère au sujet touché 7d4 points de Force pendant 7 heures.

26.

Tornade d’ossements 14
Whirlwind of bones
Fait apparaître une tornade d’ossements mobile et dangereuse.

27.
Trans
Changement de plan
Plane shift
Permet à plusieurs sujets (max. 8) d’atteindre un autre plan.

28.

Forme éthérée
Ethereal jaunt
Le lanceur de ce sort entre dans le plan Ethéré pour 1 round/niveau.

29.

Inversion de la gravité
Reverse gravity
Objets et créatures tombent vers le haut.

30.

Statue
Statue
Le sujet peut se statufier à volonté.

31.

Téléportation de groupe 16
Mass teleport
Comme téléportation, mais le poids téléporté est plus important et le lanceur de ce sort a la possibilité de rester au point d’origine.

32.

Téléportation d’objet
Vanish
Comme téléportation, mais sur un objet touché par le lanceur de ce sort.

33.

Téléportation sans erreur
Teleport without error
Comme téléportation, mais sans risque d’erreur.

34.
Univ
Souhait limité
Limited wish
Altère le cours de la réalité, dans les limites de ce sort.

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien  de  Niveau  8
01.
Abjur
Esprit impénétrable
Mind blank
Immunise le sujet contre les sorts mentaux/émotionnels et la scrutation.

02.

Mur prismatique
Prismatic wall
Mur chromatique à effets magiques variés.

03.

Protection contre les sorts
Protection from spells
Confère un bonus de résistance de +8.

04.

Scellés dimensionnels 16
Dimensional lock
Empêche la téléportation et les autres moyens de transport dimensionnels, pendant 1 jour/niveau.

05.
Div
Localisation suprême
Discern location
Localise avec précision une créature ou un objet.

06.
Ench
Attirance
Sympathy
L’objet ou le lieu attire certaines créatures.

07.

Aversion
Antipathy
L’objet ou le lieu repousse certaines créatures.

08.

Charme de groupe
Mass charm
Comme charme-monstre, mais sur 10 m (30 pieds) de rayon.

09.

Danse irrésistible d’Otto
Otto’s irresistible dance
Force le sujet à danser.

10.

Entrave
Binding
Propose diverses possibilités pour emprisonner une créature.

11.

Exigence
Demand
Comme communication à distance, mais avec suggestion en plus.

12.

Hurlement dément de Tharizdun 17
Tharizdun’s maddening scream
Le sujet reçoit un malus de –4 à la CA, ne peut plus utiliser de bouclier et ne réussit ses jets de Réflexes que sur un 20 naturel.

13.
Evoc
Explosion de lumière
Sunburst
Aveugle et inflige 3d6 points de dégâts à 3 m/niveau (10 pieds) à la ronde.

14.

Hurlement 16
Great shout
Cri dévastateur infligeant 20d6 points de dégâts de type son ; étourdit les créatures et endommage les objets.

15.

Poing de Bigby
Bigby’s clenched fist
Poing géant attaquant les adversaires du lanceur de ce sort.

16.

Sphère téléguidée d’Otiluke
Otiluke’s telekinetic sphere
Comme sphère d’isolement d’Otiluke, mais le lanceur de ce sort la déplace par télékinésie.

17.
Illu
Ecran
Screen
Illusion empêchant de voir dans une zone, même par scrutation.

18.
Invoc
Contrat suprême
Greater planar binding
Comme contrat, mais affecte jusqu’à 24 DV.

19.

Convocation/renvoi d’un (race de démon) VIII 19
Summon/dismiss (race of demon) VIII
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 15-16 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

20.

Convocation de monstres VIII
Summon monster VIII
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

21.

Dédale
Maze
Enferme la cible dans un labyrinthe extra-dimensionnel.

22.

Mot de pouvoir aveuglant
Power word, blind
Aveugle jusqu’à 200 pv de créatures.

23.

Nuage incendiaire
Incendiary cloud
Nuage infligeant 4d6 points de dégâts/round de type feu.

24.

Séquestration
Trap the soul
Emprisonne la cible dans une gemme.

25.
Nécro
Clone
Clone
Double s’éveillant à la mort de l’original.

26.

Flétrissure
Horrid wilting
Inflige 1d8 points de dégâts/niveau (max. 25d8) dans un rayon de 10 m (30 pieds).

27.

Force de Yeenoghu VIII 19
Strength of Yeenoghu VIII
L’accès à ce sort draine 8 pv ; confère au sujet touché 8d4 points de Force pendant 8 heures.

28.
Trans
Corps de fer
Iron body
Le corps du lanceur de ce sort se transforme en fer vivant.

29.

Métamorphose universelle
Polymorph any object
Transforme n’importe quel sujet en n’importe qui/quoi d’autre.

30.

Passage dans l’éther
Etherealness
Emmène le lanceur de ce sort et ses compagnons dans le plan Ethéré.

31.
Univ
Symbole
Symbol
Rune magique piégée à effets variés.

Sorts  d'Ensorceleur  ou  de  Magicien  de  Niveau  9
01.
Abjur
Absorption 16
Absorption
Absorbe les sorts ayant pour cible le lanceur de ce sort (1d4+6 niveaux) ; celui-ci restitue cette énergie sous forme de sorts.

02.

Délivrance
Freedom
Libère une créature victime d’un emprisonnement.

03.

Destruction des entraves 13
Unbinding
Détruit les sorts d’entrave de tout type dans un rayon de 54 m (180 pieds).

04.

Disjonction de Mordenkainen
Mordenkainen’s disjunction
Dissipe la magie et les propriétés des objets magiques.

05.

Emprisonnement
Imprisonment
Emprisonne la cible touchée au centre de la Terre.

06.

Sphère prismatique
Prismatic sphere
Comme mur prismatique, mais protège de toutes parts.

07.
Div
Prémonition
Foresight
“Sixième sens” avertissant le lanceur de ce sort en cas de danger.

08.
Ench
Domination universelle
Dominate monster
Comme domination, mais affecte n’importe quelle créature.

09.
Evoc
Main broyeuse de Bigby
Bigby’s crushing hand
Comme poing de Bigby, mais inflige d’importants dégâts.

10.

Nuée de météores
Meteor swarm
Inflige 24d6 points de dégâts de type feu, plus explosions.

11.

Prévoyance en série 16
Chain contingency
Comme prévoyance, mais le lanceur de ce sort peut déclencher jusqu’à trois sorts.

12.
Illu
Ennemi subconscient
Weird
Comme assassin imaginaire, mais à 10 m (30 pieds) à la ronde.

13.
Invoc
Convocation/renvoi d’un (race de démon) IX 19
Summon/dismiss (race of demon) IX
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 17-18 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

14.

Convocation de monstres IX
Summon monster IX
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

15.

Mot de pouvoir mortel
Power word, kill
Tue un adversaire puissant ou bien plusieurs adversaires faibles.

16.

Portail
Gate
Relie deux plans pour se déplacer ou appeler une entité.

17.
Nécro
Absorption d’énergie
Energy drain
La cible “gagne” 2d4 niveaux d’énergie négative.

18.

Capture d’âme
Soul bind
Retient l’âme d’un récent défunt pour empêcher sa résurrection.

19.

Force de Yeenoghu IX 19
Strength of Yeenoghu IX
L’accès à ce sort draine 9 pv ; confère au sujet touché 9d4 points de Force pendant 9 heures.

20.

Plainte d’outre-tombe
Wail of the banshee
Tue 1 créature/niveau.

21.

Projection astrale
Astral projection
Emmène le lanceur de ce sort et ses compagnons dans le plan Astral.

22.

Réceptacle vital 16
Hide life
Enferme la force vitale du lanceur de ce sort dans un petit réceptacle ; il ne peut pas être tué tant que le réceptacle reste intact.

23.
Trans
Animation suspendue
Temporal stasis
Place la cible en état de stase.

24.

Arrêt du temps
Time stop
Pendant 1d4+1 rounds, seul le lanceur de ce sort est autorisé à agir.

25.

Cercle de téléportation
Teleportation circle
Amène qui entre dans le cercle à une destination programmée.

26.

Changement de forme
Shapechange
Permet de se transformer à l’envi et jusqu’à une fois par round.

27.

Refuge
Refuge
Enchante un objet pour qu’il ramène son possesseur jusqu’au lanceur de ce sort.

28.

Rupture dimensionnelle 19
Dimensional rupture
Crée un vortex instable vers un monde parallèle ; inflige 5d6 points de dégâts par round dans un rayon de 30 m (100 pieds).

29.
Univ
Souhait
Wish
Comme souhait limité, mais en plus puissant.

 Sorts  de  Héraut

Sorts  de  Héraut  de  Niveau  0  (Tours  de  Magie)

01.
Assistance divine
Guidance
Bonus de +1 à un seul jet (attaque, sauvegarde ou compétence).

02.
Distraction 11
Distract
Confère à la cible un malus de –10 aux jets de Détection et de Perception auditive pour 1 round entier.

03.
Hébétement
Daze
La cible de ce sort perd sa prochaine action.

04.
Lumière
Light
Fait briller un objet comme une torche.

05.
Lumières dansantes
Dancing lights
Crée des torches ou toute autre forme de lueurs illusoires.

06.
Manipulation à distance
Mage hand
Télékinésie limitée à 2,5 kg.

07.
Ouverture/fermeture
Open/close
Ouvre ou ferme des portes, des fenêtres ou des objets légers ou petits.

08.
Prestidigitation
Prestidigitation
Permet d’accomplir des tours de passe-passe.

09.
Repérage
Know Direction
Le lanceur de ce sort sait où se trouve le nord.

10.
Son imaginaire
Ghost sound
Crée des sons illusoires.

Sorts  de  Héraut  de  Niveau  1
01.
Aisance oratoire 11
Glib tongue
Confère au sujet un bonus d’aptitude de +4 aux jets de Bluff et de Diplomatie, +2/2 niveaux au-delà du niveau 1 (max. +16).

02.
Alarme
Alarm
Protège une zone pendant 2 heures/niveau.

03.
Changement d’apparence
Change self
Modifie l’aspect du lanceur de ce sort.

04.
Charme-personne
Charm person
La cible devient l’ami du lanceur de ce sort.

05.
Compréhension des langages
Comprehend languages
Le lanceur de ce sort comprend tous les langages parlés et écrits.

06.
Détection des passages secrets
Detect secret doors
Révèle les passages secrets situés à moins de 20 m (60 pieds).

07.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

08.
Message
Message
Conversation murmurée à distance.

09.
Pattes d’araignée
Spider climb
Accorde la faculté de marcher aux murs et aux plafonds.

10.
Sommeil
Sleep
Place 2d4 DV de créatures dans un état de sommeil comateux.

Sorts  de  Héraut  de  Niveau  2
01.
Charisme seigneurial 11
Lord’s charisma
Confère au sujet 1d4+1 points de Charisme pendant 1 heure/niveau.

02.
Déblocage
Knock
Ouvre une porte fermée, même par magie.

03.
Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

04.
Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

05.
Invisibilité
Invisibility
Le sujet est invisible pendant 10 minutes/niveau ou jusqu’à ce qu’il attaque.

06.
Localisation d’objet
Locate object
Indique la direction de l’objet cherché (spécifique ou type général).

07.
Silence
Silence
Etouffe tout bruit dans un rayon de 5 m (15 pieds).

08.
Suggestion
Suggestion
Force la cible à accomplir les actes dictés par le lanceur de ce sort.

09.
Ténèbres
Darkness
Obscurité surnaturelle sur 6 m (20 pieds) de rayon.

10.
Verrou du mage
Arcane lock
Ferme une serrure (porte ou coffre) par magie.

Sorts  de  Héraut  de  Niveau  3
01.
Abri de Léomund
Leomund’s tiny hut
Crée un abri pour 10 créatures.

02.
Antidétection
Nondetection
Protège le sujet contre la scrutation et les divinations.

03.
Clairaudience/clairvoyance
Clairaudience/clairvoyance
Permet d’entendre ou de voir de loin pendant 1 minute/niveau.

04.
Détection de la scrutation
Detect scrying
Détecte l’espionnage magique.

05.
Don des langues
Tongues
Permet de parler toutes les langues.

06.
Immobilisation de personne
Hold person
Immobilise (sans défense) une personne pendant 1 round/niveau.

07.
Œil de lynx 11
Eagle eyes
Confère au sujet un bonus de +20 aux jets de Détection et de Fouille pendant 10 minutes/niveau.

08.
Réduction d’objet
Shrink item
Réduit la taille d’un objet à 1/12ème de sa taille initiale.

09.
Texte illusoire
Illusory script
Seul le lecteur désigné (sujet) peut déchiffrer ce texte.

10.
Vision dans le noir
Darkvision
Permet de voir à 20 m (60 pieds) sans la moindre luminosité.

Sorts  de  Héraut  de  Niveau  4
01.
Communication à distance
Sending
Transmet instantanément et n’importe où un message court.

02.
Communication avec les morts
Speak with dead
Un cadavre répond à 1 question/2 niveaux.

03.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

04.
Domination
Dominate person
Permet de contrôler un humanoïde par télépathie.

05.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

06.
Maîtrise spontanée 11
Sudden mastery
Confère au lanceur de ce sort un bonus d’aptitude de +20 à un seul jet dans le talent choisi.

07.
Modification de mémoire
Modify memory
Change 5 minutes de souvenirs dans l’esprit de la cible.

08.
Mythes et légendes
Legend lore
Révèle une partie de l’histoire d’un lieu, d’un individu ou d’un objet.

09.
Porte dimensionnelle
Dimension door
Téléporte le lanceur de ce sort et jusqu’à 250 kg.

10.
Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.

Sorts  de  Libérateur  Divin

Sorts  de  Libérateur  Divin  de  Niveau  1
01.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

02.
Bénédiction
Bless
Confère aux alliés un bonus de +1 aux jets d’attaque et un bonus de +1 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

03.
Bénédiction d’arme
Bless weapon
L’arme obtient un bonus de +1.

04.
Détection des morts-vivants
Detect undead
Révèle les morts-vivants situés à moins de 20 m (60 pieds).

05.
Détection du poison
Detect poison
Détecte le poison chez une créature ou un petit objet.

06.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

07.
Faveur divine
Divine favor
Confère au lanceur de ce sort un bonus de +1/3 niveaux à ses jets d’attaque et à ses jets de dégâts.

08.
Regain d’assurance
Remove fear
Confère aux sujets (1 sujet, +1/4 niveaux) un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

09.
Résistance
Resistance
Confère au sujet un bonus de +1 à tous ses jets de sauvegarde.

10.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

11.
Stimulant
Virtue
Confère 1 pv temporaire au sujet.

Sorts  de  Libérateur  Divin  de  Niveau  2
01.
Aide
Aid
Confère un bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de sauvegarde contre la terreur, ainsi que 1d8 pv temporaires.

02.
Apaisement des émotions
Calm emotions
Calme 1d6 sujets/niveau en annulant les effets émotionnels.

03.
Délivrance de la paralysie
Remove paralysis
Délivre un ou plusieurs sujets de la paralysie, d’immobilisation ou de lenteur.

04.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

05.
Protection d’autrui
Shield other
Le lanceur de ce sort subit la moitié des dégâts infligés au sujet.

06.
Ralentissement du poison
Delay poison
Neutralise chez le sujet les effets néfastes du poison pour 1 heure/niveau.

07.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

08.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

Sorts  de  Libérateur  Divin  de  Niveau  3
01.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

02.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

03.
Délivrance des malédictions
Remove curse
Libère le sujet (objet ou personne) de l’emprise des malédictions.

04.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

05.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

06.
Prière
Prayer
Confère aux alliés un bonus de +1 à presque tous les jets et un malus de –1 aux adversaires et pour les mêmes types de jets.

07.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

Sorts  de  Libérateur  Divin  de  Niveau  4
01.
Epée sainte
Holy sword
L’arme devient une arme +5 et ses dégâts sont doublés contre le Mal.

02.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

03.
Neutralisation du poison
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

04.
Protection contre la mort
Death ward
Immunise contre les sorts et les effets de mort.

05.
Rejet du Mal
Dispel Evil
Bonus de +4 à la CA contre les créatures mauvaises, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort mauvais.

06.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

Sorts  de  Mage  Enragé

Sorts  de  Mage  Enragé  de  Niveau  1
01.
Agrandissement
Enlarge
Augmente la taille d’un objet ou d’une créature de 10%/niveau (max. +50%).

02.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

03.
Armure de mage
Mage armor
Confère un bonus d’armure de +4 à la CA du sujet.

04.
Bouclier
Shield
Disque invisible fournissant un abri partiel et immunisant contre projectile magique.

05.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

06.
Contact glacial
Chill touch
1 contact/niveau infligeant 1d6 points de dégâts, avec perte temporaire de 1 point de Force possible.

07.
Convocation de monstres I
Summon monster I
Appelle un Extérieur pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

08.
Corde animée
Animate rope
Permet de faire bouger une corde sur ordre du lanceur de ce sort.

09.
Décharge électrique
Shocking grasp
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1 point/niveau, de type électricité (max. +20).

10.
Effacement
Erase
Efface un texte, qu’il soit ou non magique.

11.
Feuille morte
Feather fall
Ralentit la chute d’objets ou de créatures.

12.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

13.
Graisse
Grease
Rend glissant un objet ou une zone de 3 m (10 pieds) de côté.

14.
Mains brûlantes
Burning hands
Infligent 1d4 points de dégâts/niveau de type feu (max. 5d4).

15.
Monture
Mount
Appelle un cheval de selle pendant 2 heures/niveau.

16.
Pattes d’araignée
Spider climb
Accorde la faculté de marcher aux murs et aux plafonds.

17.
Projectile magique
Magic missile
Inflige 1d4+1 points de dégâts ; +1 projectile/2 niveaux au-delà du niveau 1 (max. 5 projectiles).

18.
Protection contre le Bien
Protection from Good
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Bien, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

19.
Protection contre le Chaos
Protection from Chaos
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Chaos, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

20.
Protection contre la Loi
Protection from Law
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre la Loi, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

21.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

22.
Rapetissement
Reduce
Réduit la taille d’un objet ou d’une créature de 10%/niveau (max. –50%).

23.
Rayon affaiblissant
Ray of enfeeblement
Rayon faisant temporairement perdre à sa cible 1d6 points de Force, +1 point/2 niveaux (max. +5).

24.
Saut
Jump
Confère au sujet un bonus de +30 à ses jets de Saut.

25.
Serviteur invisible 4
Unseen servant
Une force invisible obéit au lanceur de ce sort.

26.
Verrouillage
Hold portal
Bloque une porte en position fermée.

Sorts  de  Mage  Enragé  de  Niveau  2
01.
Baiser de la goule
Ghoul touch
Paralyse la cible et lui fait dégager une odeur répugnante (malus de –2 à proximité).

02.
Cécité/surdité
Blindness/deafness
Rend la cible aveugle ou sourde.

03.
Convocation de monstres II
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

04.
Déblocage
Knock
Ouvre une porte fermée, même par magie.

05.
Dissimulation d’objet
Obscure object
Dissimule un objet aux divinations.

06.
Effroi
Scare
Effraie (panique) les créatures ayant moins de 6 DV et situées dans un rayon de 5 m (15 pieds).

07.
Endurance
Endurance
Confère au sujet 1d4+1 points de Constitution pendant 1 heure/niveau.

08.
Flèche acide de Melf
Melf’s acid arrow
Attaque de contact à distance infligeant 2d4 points de dégâts pendant 1 round +1 round/3 niveaux (max. 7 rounds).

09.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

10.
Fracassement
Shatter
Une vibration sonique endommage objets ou créatures cristallines.

11.
Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

12.
Lévitation
Levitate
La cible monte ou descend au gré du lanceur de ce sort.

13.
Lumière du jour
Daylight
Vive lumière sur 20 m (60 pieds) de rayon.

14.
Main spectrale
Spectral hand
Main luisante et désincarnée pour porter des attaques de contact.

15.
Modification d’apparence
Alter self
Version plus puissante de changement d’apparence.

16.
Nappe de brouillard
Fog cloud
Brume gênant la visibilité.

17.
Nuée grouillante
Summon swarm
Convoque une nuée grouillante ou aérienne de créatures belliqueuses.

18.
Poussière scintillante
Glitterdust
Aveugle des créatures et révèle la position des créatures invisibles.

19.
Protection contre les projectiles
Protection from arrows
Immunise le sujet contre la plupart des attaques à distance.

20.
Pyrotechnie
Pyrotechnics
Transforme un feu en épaisse fumée ou en vive lumière.

21.
Sphère de feu
Flaming sphere
Boule de feu roulant au sol, infligeant 2d6 points de dégâts et durant 1 round/niveau.

22.
Ténèbres
Darkness
Obscurité surnaturelle sur 6 m (20 pieds) de rayon.

23.
Toile d’araignée
Web
Couvre une étendue de 6 m (20 pieds) de rayon à l’aide d’une toile d’araignée gluante.

24.
Vision dans le noir
Darkvision
Permet de voir à 20 m (60 pieds) sans la moindre luminosité.

Sorts  de  Mage  Enragé  de  Niveau  3
01.
Affûtage
Keen edge
Double les chances d’une arme de porter un coup critique.

02.
Antidétection
Nondetection
Protège le sujet contre la scrutation et les divinations.

03.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

04.
Boule de feu
Fireball
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type feu dans un rayon de 6 m (20 pieds) (max. 10d6).

05.
Bourrasque
Gust of wind
Emporte ou renverse les créatures de taille modeste.

06.
Cercle magique contre le Bien
Magic circle against Good
Comme protection contre le Bien, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

07.
Cercle magique contre le Chaos
Magic circle against Chaos
Comme protection contre le Chaos, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

08.
Cercle magique contre la Loi
Magic circle against Law
Comme protection contre la Loi, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

09.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

10.
Clignotement 4
Blink
Le lanceur de ce sort apparaît et disparaît aléatoirement pendant 1 round/niveau.

11.
Convocation de monstres III
Summon monster III
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

12.
Coursier fantôme
Phantom steed
Crée un cheval magique pour 1 heure/niveau.

13.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

14.
Eclair
Lightning bolt
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type électricité (max. 10d6).

15.
Etat gazeux
Gaseous form
Le sujet devient intangible et peut voler à faible vitesse.

16.
Flèches enflammées
Flame arrow
Permet de tirer des projectiles enflammés (dégâts supplémentaires) ou des traits de feu (4d6 points de dégâts chacun).

17.
Immobilisation de morts-vivants
Halt undead
Stoppe des morts-vivants pendant 1 round/niveau.

18.
Lenteur
Slow
Une cible/niveau n’a droit qu’à une action partielle chaque round et reçoit un malus de –2 à la CA et à ses jets d’attaque, de dégâts et de Réflexes.

19.
Rapidité
Haste
Action partielle supplémentaire et bonus de +4 à la CA.

20.
Tempête de neige
Sleet storm
Réduit fortement la visibilité et gêne les déplacements.

21.
Vol
Fly
Le sujet vole à la vitesse de 30 m (90 pieds) par round.

Sorts  de  Mage  Enragé  de  Niveau  4
01.
Ancre dimensionnelle
Dimensional anchor
Empêche tout déplacement extra-dimensionnel.

02.
Bouclier de feu
Fire shield
Brûle les créatures attaquant le lanceur de ce sort tout en protégeant ce dernier contre le feu ou le froid.

03.
Brouillard dense
Solid fog
Réduit énormément la visibilité et gêne les déplacements.

04.
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

05.
Convocation de monstres IV
Summon monster IV
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

06.
Cri
Shout
Assourdit toutes les créatures présentes dans le cône d’effet de ce sort et leur inflige 2d6 points de dégâts.

07.
Energie négative
Enervation
La cible “gagne” 1d4 niveaux d’énergie négative.

08.
Globe d’invulnérabilité partielle
Minor globe of invulnerability
Bloque les sorts du 1er au 3ème niveau.

09.
Malédiction
Bestow curse
Malus de –6 à une caractéristique ou malus de –4 aux jets d’attaque, de sauvegarde et de compétence ou 50% de chances de perdre chaque action.

10.
Métamorphose (16)
Polymorph self
Le lanceur de ce sort change de forme.

11.
Métamorphose provoquée (16)
Polymorph other
Change la forme du sujet.

12.
Mur de feu
Wall of fire
Inflige 2d4 points de dégâts de type feu à moins de 3 m (10 pieds), 1d4 à moins de 6 m (20 pieds) et 2d6+1/niveau (max. +20) en cas de traversée.

13.
Mur de glace
Wall of ice
Plan de glace ayant 15 points de résistance, +1/niveau, ou hémisphère permettant d’emprisonner plusieurs créatures.

14.
Peau de pierre
Stoneskin
Bloque les attaques physiques (coups, lames, pointes et chocs).

15.
Porte dimensionnelle
Dimension door
Téléporte le lanceur de ce sort et jusqu’à 250 kg.

16.
Sphère d’isolement d’Otiluke
Otiluke’s resilient sphere
Globe de force protégeant un sujet tout en l’emprisonnant.

17.
Tempête de grêle
Ice storm
Grêlons infligeant 5d6 points de dégâts dans un cylindre de 12 m (40 pieds) de diamètre.

18.
Tentacules noirs d’Evard
Evard’s black tentacles
1d4 tentacules, +1/niveau, attaquent au hasard les créatures situées dans un rayon de 5 m (15 pieds).

19.
Terreur
Fear
Les sujets pris dans le cône d’effet de ce sort fuient pendant 1 round/niveau.

Sorts  de  Mage-Investigateur

Sorts  de  Mage-Investigateur  de  Niveau  1
01.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

02.
Changement d’apparence
Change self
Modifie l’aspect du lanceur de ce sort.

03.
Détection de la magie
Detect magic
Détecte effets et objets magiques à 20 m (60 pieds) à la ronde.

04.
Détection des passages secrets
Detect secret doors
Révèle les passages secrets situés à moins de 20 m (60 pieds).

05.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

06.
Identification
Identify
Révèle une seule des propriétés d’un objet magique.

07.
Lumière
Light
Fait briller un objet comme une torche.

Sorts  de  Mage-Investigateur  de  Niveau  2
01.
Détection de l’invisibilité
See invisibility
Révèle la présence de créatures et d’objets invisibles.

02.
Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

03.
Effroi
Scare
Effraie (panique) les créatures ayant moins de 6 DV et situées dans un rayon de 5 m (15 pieds).

04.
Localisation d’objet
Locate object
Indique la direction de l’objet cherché (spécifique ou type général).

05.
Lumière du jour
Daylight
Vive lumière sur 20 m (60 pieds) de rayon.

06.
Vision dans le noir
Darkvision
Permet de voir à 20 m (60 pieds) sans la moindre luminosité.

07.
Zone de vérité
Zone of truth
Les créatures affectées ne peuvent pas mentir.

Sorts  de  Mage-Investigateur  de  Niveau  3
01.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

02.
Clairaudience/clairvoyance
Clairaudience/clairvoyance
Permet d’entendre ou de voir de loin pendant 1 minute/niveau.

03.
Communication avec les morts
Speak with dead
Un cadavre répond à 1 question/2 niveaux.

04.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

05.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

06.
Don des langues
Tongues
Permet de parler toutes les langues.

07.
Emotion
Emotion
Fait naître une forte émotion chez le sujet.

Sorts  de  Mage-Investigateur  de  Niveau  4
01.
Ancre dimensionnelle
Dimensional anchor
Empêche tout déplacement extra-dimensionnel.

02.
Détection de la scrutation
Detect scrying
Détecte l’espionnage magique.

03.
Localisation de créature
Locate creature
Indique la direction d’une créature connue ou familière.

04.
Œil du mage
Arcane eye
Œil invisible avançant de 10 m/round (30 pieds) en état d’apesanteur.

05.
Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.

06.
Terreur
Fear
Les sujets pris dans le cône d’effet de ce sort fuient pendant 1 round/niveau.

Sorts  Supplémentaires  de  Maître  des  Suaires

Sorts  Supplémentaires  de  Maître  des  Suaires  de  Niveau  1
01.
Contact glacial
Chill touch
1 contact/niveau infligeant 1d6 points de dégâts, avec perte temporaire de 1 point de Force possible.

02.
Destruction de mort-vivant
Disrupt undead
Inflige 1d6 points de dégâts à un mort-vivant.

03.
Rayon affaiblissant
Ray of enfeeblement
Rayon faisant temporairement perdre à sa cible 1d6 points de Force, +1 point/2 niveaux (max. +5).

Sorts  Supplémentaires  de  Maître  des  Suaires  de  Niveau  2
01.
Baiser de la goule
Ghoul touch
Paralyse la cible et lui fait dégager une odeur répugnante (malus de –2 à proximité).

02.
Effroi
Scare
Effraie (panique) les créatures ayant moins de 6 DV et situées dans un rayon de 5 m (15 pieds).

03.
Main spectrale
Spectral hand
Main luisante et désincarnée pour porter des attaques de contact.

Sorts  Supplémentaires  de  Maître  des  Suaires  de  Niveau  3
01.
Baiser du vampire
Vampiric touch
Contact infligeant 1d6 points de dégâts/2 niveaux, ceux-ci étant récupérés sous forme de pv temporaires par le lanceur de ce sort.

02.
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

03.
Immobilisation de morts-vivants
Halt undead
Stoppe des morts-vivants pendant 1 round/niveau.

04.
Préservation des morts
Gentle repose
Préserve un cadavre.

Sorts  Supplémentaires  de  Maître  des  Suaires  de  Niveau  4
01.
Energie négative
Enervation
La cible “gagne” 1d4 niveaux d’énergie négative.

02.
Terreur
Fear
Les sujets pris dans le cône d’effet de ce sort fuient pendant 1 round/niveau.

Sorts  Supplémentaires  de  Maître  des  Suaires  de  Niveau  5
01.
Possession
Magic jar
Permet de s’emparer du corps d’une autre créature.

Sorts  de  Paladin

Sorts  de  Paladin  de  Niveau  1
01.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

02.
Bénédiction
Bless
Confère aux alliés un bonus de +1 aux jets d’attaque et un bonus de +1 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

03.
Bénédiction d’arme
Bless weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

04.
Bénédiction de l’eau
Bless water
Crée de l’eau bénite.

05.
Création d’eau
Create water
Crée 8 litres d’eau pure/niveau.

06.
Détection des morts-vivants
Detect undead
Révèle les morts-vivants situés à moins de 20 m (60 pieds).

07.
Détection du poison
Detect poison
Détecte le poison chez une créature ou un petit objet.

08.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

09.
Faveur divine
Divine favor
Confère au lanceur de ce sort un bonus de +1/3 niveaux à ses jets d’attaque et à ses jets de dégâts.

10.
Lecture de la magie
Read magic
Permet de lire parchemins et livres de sorts (1 page/minute).

11.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

12.
Résistance
Resistance
Confère au sujet un bonus de +1 à tous ses jets de sauvegarde.

13.
Sacrifice divin 13
Divine sacrifice
Sacrifice, chaque round, de pv (max. 10) au profit d’un bonus aux dégâts (+1d6/2 pv).

14.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

15.
Stimulant
Virtue
Confère 1 pv temporaire au sujet.

Sorts  de  Paladin  de  Niveau  2
01.
Alignement indétectable
Undetectable alignment
Masque l’alignement pendant 24 heures.

02.
Arme de lumière 8
—
Confère à une arme un bonus d’altération de +3 contre les morts-vivants.

03.
Bénédiction des archers 13
Blessed aim
Confère aux alliés un bonus de moral de +2 aux attaques à distance.

04.
Délivrance de la paralysie
Remove paralysis
Délivre un ou plusieurs sujets de la paralysie, d’immobilisation ou de lenteur.

05.
Ferveur 13
Zeal
Confère un bonus de parade de +4 à la CA contre les attaques d’opportunité et permet de traverser les zones occupées par des ennemis.

06.
Malédiction de la brute 13
Curse of the brute
Confère jusqu’à +1/niveau en Force, Dextérité ou Constitution, et un malus identique en Intelligence et en Charisme, pendant 1 round/niveau.

07.
Protection d’autrui
Shield other
Le lanceur de ce sort subit la moitié des dégâts infligés au sujet.

08.
Ralentissement du poison
Delay poison
Neutralise chez le sujet les effets néfastes du poison pour 1 heure/niveau.

09.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

Sorts  de  Paladin  de  Niveau  3
01.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

02.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

03.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

04.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

05.
Guérison de la cécité/surdité
Remove blindness/deafness
Soigne la cécité ou la surdité, même magique.

06.
Guérison de destrier
Heal mount
Comme guérison suprême, mais sur la monture du lanceur de ce sort.

07.
Prière
Prayer
Confère aux alliés un bonus de +1 à presque tous les jets et un malus de –1 aux adversaires et pour les mêmes types de jets.

08.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

Sorts  de  Paladin  de  Niveau  4
01.
Arme divine 13
Weapon of the deity
Confère un bonus d’altération de +1 (ou plus) et une faculté spéciale à l’arme du lanceur de ce sort.

02.
Aspect divin 13
Lesser aspect of the deity
L’apparence du lanceur de ce sort se rapproche de celle de son dieu.

03.
Epée sainte
Holy sword
L’arme devient une arme +5 et ses dégâts sont doublés contre le Mal.

04.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

05.
Neutralisation du poison
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

06.
Protection contre la mort
Death ward
Immunise contre les sorts et les effets de mort.

07.
Rejet du Mal
Dispel Evil
Bonus de +4 à la CA contre les créatures mauvaises, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort mauvais.

08.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max.* +15 pv ( +10 pv).


*
Le niveau de lanceur de sorts maximal d’un paladin est égal à 10.

Sorts  de  Pilleur  de  Temples  d'Olidammara

Sorts  de  Pilleur  de  Temples  d'Olidammara  de  Niveau  1
01.
Action aléatoire
Random action
La cible agit aléatoirement pendant 1 round.

02.
Blessure légère
Inflict light wounds
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +5).

03.
Bouclier entropique
Entropic shield
Les attaques à distance ont 20% de chances de rater le lanceur de ce sort.

04.
Bouclier de la foi
Shield of faith
Aura conférant un bonus de parade de +2 (ou plus).

05.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

06.
Détection du Bien
Detect Good
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

07.
Détection du Chaos
Detect Chaos
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

08.
Détection de la Loi
Detect Law
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

09.
Détection du Mal
Detect Evil
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

10.
Détection des passages secrets
Detect secret doors
Révèle les passages secrets situés à moins de 20 m (60 pieds).

11.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

12.
Invisibilité pour les morts-vivants
Invisibility to undead
Les morts-vivants ne voient pas les sujets (1/niveau) de ce sort.

13.
Pattes d’araignée
Spider climb
Accorde la faculté de marcher aux murs et aux plafonds.

14.
Protection contre le Bien
Protection from Good
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Bien, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

15.
Protection contre la Loi
Protection from Law
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre la Loi, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

16.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

17.
Regain d’assurance
Remove fear
Confère aux sujets (1 sujet, +1/4 niveaux) un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

18.
Sanctuaire
Sanctuary
Les adversaires ne peuvent pas attaquer le lanceur de ce sort, et inversement.

19.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

Sorts  de  Pilleur  de  Temples  d'Olidammara  de  Niveau  2
01.
Alignement indétectable
Undetectable alignment
Masque l’alignement pendant 24 heures.

02.
Augure
Augury
Révèle si une action aura de bonnes conséquences ou non.

03.
Blessure modérée
Inflict moderate wounds
Contact infligeant 2d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +10).

04.
Déblocage
Knock
Ouvre une porte fermée, même par magie.

05.
Détection faussée
Misdirection
Abuse les divinations lancées sur une créature ou sur un objet.

06.
Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

07.
Immobilisation de personne
Hold person
Immobilise (sans défense) une personne pendant 1 round/niveau.

08.
Nappe de brouillard
Fog cloud
Brume gênant la visibilité.

09.
Ralentissement du poison
Delay Poison
Neutralise chez le sujet les effets néfastes du poison pour 1 heure/niveau.

10.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

11.
Restauration partielle
Lesser restoration
Dissipe les effets magiques affaiblissant une caractéristique ou rend 1d4 points perdus dans une caractéristique.

12.
Silence
Silence
Etouffe tout bruit dans un rayon de 5 m (15 pieds).

13.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

14.
Ténèbres
Darkness
Obscurité surnaturelle sur 6 m (20 pieds) de rayon.

15.
Vision dans le noir
Darkvision
Permet de voir à 20 m (60 pieds) sans la moindre luminosité.

Sorts  de  Pilleur  de  Temples  d'Olidammara  de  Niveau  3
01.
Blessure grave
Inflict serious wounds
Contact infligeant 3d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +15).

02.
Cécité/surdité
Blindness/deafness
Rend la cible aveugle ou sourde.

03.
Cercle magique contre le Bien
Magic circle against Good
Comme protection contre le Bien, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

04.
Cercle magique contre la Loi
Magic circle against Law
Comme protection contre la Loi, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

05.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

06.
Délivrance des malédictions
Remove curse
Libère le sujet (objet ou personne) de l’emprise des malédictions.

07.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

08.
Localisation d’objet
Locate object
Indique la direction de l’objet cherché (spécifique ou type général).

09.
Panoplie magique
Magic vestment
Une armure ou un bouclier gagne un bonus d’altération de +1/3 niveaux.

10.
Protection contre l’énergie négative
Negative energy protection
Empêche, chez le sujet, les pertes de niveau et les affaiblissements de caractéristique.

11.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

12.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max.* +15 pv ( +10 pv).

Sorts  de  Pilleur  de  Temples  d'Olidammara  de  Niveau  4
01.
Blessure critique
Inflict critical wounds
Contact infligeant 4d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +20).

02.
Immunité contre les sorts
Spell immunity
Immunise le sujet contre 1 sort/4 niveaux.

03.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

04.
Marche dans les airs
Air walk
Le sujet marche dans les airs comme sur la terre ferme (escalade possible à un angle maximal de 45 degrés).

05.
Neutralisation du poison
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

06.
Restauration
Restoration
Rend niveaux et points de caractéristiques perdus.

07.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

Sorts  de  Poing  Sacré

Les poings sacrés ont accès aux sorts divins appropriés à leur alignement. Les listes de sorts suivantes ne comprennent aucun sort figurant uniquement dans les listes de sorts des domaines. De tels sorts ne deviennent accessibles qu’à un poing sacré ayant accès au domaine concerné.

Sorts  de  Poing  Sacré  de  Niveau  1
01.
Arme magique **
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

02.
Bénédiction de l’eau *
Bless water
Crée de l’eau bénite.

03.
Bénédiction funéraire 13
Burial blessing
Empêche le cadavre du sujet de devenir un mort-vivant.

04.
Blessure légère *
Inflict light wounds
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +5).

05.
Bouclier entropique
Entropic shield
Les attaques à distance ont 20% de chances de rater le lanceur de ce sort.

06.
Bouclier de la foi
Shield of faith
Aura conférant un bonus de parade de +2 (ou plus).

07.
Compréhension des langages
Comprehend languages
Le lanceur de ce sort comprend tous les langages parlés et écrits.

08.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

09.
Faveur divine
Divine favor
Confère au lanceur de ce sort un bonus de +1/3 niveaux à ses jets d’attaque et à ses jets de dégâts.

10.
Invisibilité pour les morts-vivants
Invisibility to undead
Les morts-vivants ne voient pas les sujets (1/niveau) de ce sort.

11.
Malédiction de l’eau *
Curse water
Crée de l’eau maudite.

12.
Pierre magique **
Magic stone
Transforme 3 pierres en projectiles disposant chacun d’un bonus de +1 aux jets d’attaque et infligeant 1d6+1 points de dégâts.

13.
Protection contre le Bien *
Protection from Good
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Bien, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

14.
Protection contre le Chaos *
Protection from Chaos
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Chaos, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

15.
Protection contre la Loi *
Protection from Law
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre la Loi, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

16.
Protection contre le Mal *
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

17.
Sanctuaire
Sanctuary
Les adversaires ne peuvent pas attaquer le lanceur de ce sort, et inversement.

18.
Soins légers *
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).


*
Il incombe au MD de désigner les sorts appropriés à l’organisation d’un PJ étant devenu poing sacré.


**
D’un point de vue purement technique, un poing sacré peut lancer ces sorts, mais au risque de faire entorse à sa discipline, selon ses actes ultérieurs.

Sorts  de  Poing  Sacré  de  Niveau  2
01.
Aide
Aid
Confère un bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de sauvegarde contre la terreur, ainsi que 1d8 pv temporaires.

02.
Alignement indétectable
Undetectable alignment
Masque l’alignement pendant 24 heures.

03.
Arme épineuse ** 13
Brambles
Epines conférant à une arme contondante en bois un bonus de +1 à l’attaque et un bonus de +1/niveau aux dégâts (max. +10), pendant 1 round/niveau.

04.
Augure
Augury
Révèle si une action aura de bonnes conséquences ou non.

05.
Blessure modérée *
Inflict moderate wounds
Contact infligeant 2d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +10).

06.
Communication avec les animaux
Speak with animals
Permet de communiquer avec les animaux.

07.
Endurance
Endurance
Confère au sujet 1d4+1 points de Constitution pendant 1 heure/niveau.

08.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

09.
Mise à mort 4
Death knell
Le lanceur de ce sort achève une créature mourante, gagne 1d8 pv temporaires et obtient un bonus de +2 en Force et un bonus de +1 niveau.

10.
Préservation des morts
Gentle repose
Préserve un cadavre.

11.
Ralentissement du poison
Delay Poison
Neutralise chez le sujet les effets néfastes du poison pour 1 heure/niveau.

12.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

13.
Restauration partielle
Lesser restoration
Dissipe les effets magiques affaiblissant une caractéristique ou rend 1d4 points perdus dans une caractéristique.

14.
Soins modérés *
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).


*
Il incombe au MD de désigner les sorts appropriés à l’organisation d’un PJ étant devenu poing sacré.


**
D’un point de vue purement technique, un poing sacré peut lancer ce sort, mais au risque de faire entorse à sa discipline, selon ses actes ultérieurs.

Sorts  de  Poing  Sacré  de  Niveau  3
01.
Arme hérissée ** 13
Spikes
Comme arme épineuse, mais avec un bonus de +2 à l’attaque, double les chances de porter un coup critique et dure pendant 1 heure/niveau.

02.
Blessure grave *
Inflict serious wounds
Contact infligeant 3d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +15).

03.
Cercle magique contre le Bien *
Magic circle against Good
Comme protection contre le Bien, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

04.
Cercle magique contre le Chaos *
Magic circle against Chaos
Comme protection contre le Chaos, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

05.
Cercle magique contre la Loi *
Magic circle against Law
Comme protection contre la Loi, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

06.
Cercle magique contre le Mal *
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

07.
Chaîne visuelle 13
Chain of eyes
Crée un capteur de scrutation pouvant être transféré par contact, pendant 1 heure/niveau.

08.
Communication avec les plantes
Speak with plants
Permet de communiquer avec les plantes et les créatures végétales.

09.
Contagion *
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

10.
Délivrance des malédictions *
Remove curse
Libère le sujet (objet ou personne) de l’emprise des malédictions.

11.
Dissimulation d’objet
Obscure object
Dissimule un objet aux divinations.

12.
Façonnage de la pierre
Stone shape
Permet de modeler la pierre.

13.
Flamme éternelle
Continual flame
Crée une torche permanente ne dégageant aucune chaleur.

14.
Flamme de la foi 13
Flame of faith
Transforme pendant 1 round/niveau une arme ordinaire ou de maître en arme de feu intense +1.

15.
Fusion dans la pierre
Meld into stone
Permet au lanceur de ce sort et à son équipement d’entrer dans la pierre.

16.
Glyphe de garde
Glyph of warding
Inscription affectant ceux qui la franchissent ou qui la touchent.

17.
Guérison des maladies *
Remove disease
Guérit tous les maux présents chez le sujet.

18.
Lumière du jour
Daylight
Vive lumière sur 20 m (60 pieds) de rayon.

19.
Malédiction *
Bestow curse
Malus de –6 à une caractéristique ou malus de –4 aux jets d’attaque, de sauvegarde et de compétence ou 50% de chances de perdre chaque action.

20.
Malédiction de la brute 13
Curse of the brute
Confère jusqu’à +1/niveau en Force, Dextérité ou Constitution, et un malus identique en Intelligence et en Charisme, pendant 1 round/niveau.

21.
Marche sur l’onde
Water walk
Permet au sujet de marcher sur l’eau, comme si elle était solide.

22.
Négation de l’invisibilité
Invisibility purge
Dissipe l’invisibilité dans un rayon de 1,5 m/niveau (5 pieds).

23.
Panoplie magique
Magic vestment
Une armure ou un bouclier gagne un bonus d’altération de +1/3 niveaux.

24.
Protection contre l’énergie négative
Negative energy protection
Empêche, chez le sujet, les pertes de niveau et les affaiblissements de caractéristique.

25.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

26.
Respiration aquatique
Water breathing
Permet aux sujets de respirer sous l’eau.

27.
Soins importants *
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

28.
Ténèbres profondes
Deeper darkness
L’objet touché libère une obscurité absolue sur 20 m (60 pieds) de rayon.


*
Il incombe au MD de désigner les sorts appropriés à l’organisation d’un PJ étant devenu poing sacré.


**
D’un point de vue purement technique, un poing sacré peut lancer ce sort, mais au risque de faire entorse à sa discipline, selon ses actes ultérieurs.

Sorts  de  Poing  Sacré  de  Niveau  4
01.
Blessure critique *
Inflict critical wounds
Contact infligeant 4d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +20).

02.
Divination
Divination
Donne des conseils en rapport avec une action envisagée.

03.
Don des langues
Tongues
Permet de parler toutes les langues.

04.
Empoisonnement *
Poison
Contact faisant temporairement perdre 1d10 points de Constitution, idem une minute après.

05.
Endurance inépuisable 13
Unfailing endurance
Confère à 1 sujet/niveau un bonus de +4 contre la faiblesse et la fatigue, ainsi que divers bonus d’endurance, pendant 1 jour/niveau.

06.
Griffes bestiales 13
Beast claws
Les mains du lanceur de ce sort deviennent des armes tranchantes (1d6 points de dégâts et 19-20/×2) pendant 1 round/niveau.

07.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

08.
Marche dans les airs
Air walk
Le sujet marche dans les airs comme sur la terre ferme (escalade possible à un angle maximal de 45 degrés).

09.
Neutralisation du poison *
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

10.
Protection contre la mort
Death ward
Immunise contre les sorts et les effets de mort.

11.
Puissance divine
Divine power
Accorde un bonus aux jets d’attaque, un score de 18 en Force et +1 pv/niveau.

12.
Rapport
Status
Indique où se trouvent les alliés et quel est leur état.

13.
Restauration
Restoration
Rend niveaux et points de caractéristiques perdus.

14.
Soins intensifs *
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

15.
Transfert de sorts
Imbue with spell ability
Transfère des sorts du lanceur de ce sort au sujet.


*
Il incombe au MD de désigner les sorts appropriés à l’organisation d’un PJ étant devenu poing sacré.

Sorts  de  Preneur

Sorts  de  Preneur  de  Niveau  1
01.
Agrandissement
Enlarge
Augmente la taille d’un objet ou d’une créature de 10%/niveau (max. +50%).

02.
Coup au but 4
True strike
Confère un bonus de +20 au prochain jet d’attaque.

03.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

04.
Repli expéditif
Expeditious retreat
Double la vitesse de déplacement du lanceur de ce sort.

05.
Sanctuaire
Sanctuary
Les adversaires ne peuvent pas attaquer le lanceur de ce sort, et inversement.

06.
Saut
Jump
Confère au sujet un bonus de +30 à ses jets de Saut.

07.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

Sorts  de  Preneur  de  Niveau  2
01.
Endurance
Endurance
Confère au sujet 1d4+1 points de Constitution pendant 1 heure/niveau.

02.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

03.
Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

04.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

05.
Restauration partielle
Lesser restoration
Dissipe les effets magiques affaiblissant une caractéristique ou rend 1d4 points perdus dans une caractéristique.

06.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

07.
Vision dans le noir
Darkvision
Permet de voir à 20 m (60 pieds) sans la moindre luminosité.

Sorts  de  Preneur  de  Niveau  3
01.
Antidétection
Nondetection
Protège le sujet contre la scrutation et les divinations.

02.
Don des langues
Tongues
Permet de parler toutes les langues.

03.
Guérison des maladies
Remove disease
Guérit tous les maux présents chez le sujet.

04.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

05.
Rapidité
Haste
Action partielle supplémentaire et bonus de +4 à la CA.

06.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

Sorts  de  Preneur  de  Niveau  4
01.
Délivrance des malédictions
Remove curse
Libère le sujet (objet ou personne) de l’emprise des malédictions.

02.
Neutralisation du poison
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

03.
Peau de pierre
Stoneskin
Bloque les attaques physiques (coups, lames, pointes et chocs).

04.
Restauration
Restoration
Rend niveaux et points de caractéristiques perdus.

05.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

Sorts  de  Prêtre

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  0  (Oraisons)

01.
Assistance divine
Guidance
Bonus de +1 à un seul jet (attaque, sauvegarde ou compétence).

02.
Bénédiction du chasseur/cueilleur 5
Forager’s blessing
Confère à un groupe de chasseurs/cueilleurs un bonus de +2 à leurs jets de Sens de la nature.

03.
Blessure superficielle
Inflict minor wounds
Contact infligeant 1 point de dégâts.

04.
Création d’eau
Create water
Crée 8 litres d’eau pure/niveau.

05.
Détection de la magie
Detect magic
Détecte effets et objets magiques à 20 m (60 pieds) à la ronde.

06.
Détection du poison
Detect poison
Détecte le poison chez une créature ou un petit objet.

07.
Lecture de la magie
Read magic
Permet de lire parchemins et livres de sorts (1 page/minute).

08.
Lumière
Light
Fait briller un objet comme une torche.

09.
Purification de nourriture et d’eau
Purify food and drink
Purifie 30 dm³/niveau de nourriture et d’eau (1 dm³ = 1 litre).

10.
Réparation
Mending
Effectue des réparations sommaires sur un objet.

11.
Résistance
Resistance
Confère au sujet un bonus de +1 à tous ses jets de sauvegarde.

12.
Soins superficiels
Cure minor wounds
Le sujet récupère 1 pv.

13.
Stimulant
Virtue
Confère 1 pv temporaire au sujet.

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  1
01.
Action aléatoire
Random action
La cible agit aléatoirement pendant 1 round.

02.
Anathème
Doom
Impose à la cible un malus de –2 aux jets d’attaque, de dégâts, de sauvegarde et de compétence.

03.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

04.
Bénédiction
Bless
Confère aux alliés un bonus de +1 aux jets d’attaque et un bonus de +1 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

05.
Bénédiction de l’eau
Bless water
Crée de l’eau bénite.

06.
Bénédiction funéraire 13
Burial blessing
Empêche le cadavre du sujet de devenir un mort-vivant.

07.
Blessure légère
Inflict light wounds
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +5).

08.
Bouclier entropique
Entropic shield
Les attaques à distance ont 20% de chances de rater le lanceur de ce sort.

09.
Bouclier de la foi
Shield of faith
Aura conférant un bonus de parade de +2 (ou plus).

10.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

11.
Compréhension des langages
Comprehend languages
Le lanceur de ce sort comprend tous les langages parlés et écrits.

12.
Convocation/renvoi d’un (race de démon) I 19
Summon/dismiss (race of demon) I
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 1-2 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

13.
Convocation de monstres I
Summon monster I
Appelle un Extérieur pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

14.
Détection du Bien
Detect Good
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

15.
Détection du Chaos
Detect Chaos
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

16.
Détection de la Loi
Detect Law
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

17.
Détection du Mal
Detect Evil
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

18.
Détection des morts-vivants
Detect undead
Révèle les morts-vivants situés à moins de 20 m (60 pieds).

19.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

20.
Faveur divine
Divine favor
Confère au lanceur de ce sort un bonus de +1/3 niveaux à ses jets d’attaque et à ses jets de dégâts.

21.
Fertilité pastorale 5
Womb of the earth
Transforme un terrain sauvage de 5 m (15 pieds) + 3 m/niveau (10 pieds) de rayon en champ fertile, avec moisson au bout de 24 heures.

22.
Force de Yeenoghu I 19
Strength of Yeenoghu I
L’accès à ce sort draine 1 pv ; confère au sujet touché 1d4 points de Force pendant 1 heure.

23.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

24.
Imprécation
Bane
Les adversaires subissent un malus de –1 à leurs jets d’attaque et à leurs jets de sauvegarde contre la terreur.

25.
Injonction
Command
La cible obéit à un ordre composé d’un unique mot pendant 1 round.

26.
Invisibilité pour les morts-vivants
Invisibility to undead
Les morts-vivants ne voient pas les sujets (1/niveau) de ce sort.

27.
Malédiction de l’eau
Curse water
Crée de l’eau maudite.

28.
Perception de la mort
Deathwatch
Révèle l’état de santé des créatures à 10 m (30 pieds) à la ronde.

29.
Pierre magique
Magic stone
Transforme 3 pierres en projectiles disposant chacun d’un bonus de +1 aux jets d’attaque et infligeant 1d6+1 points de dégâts.

30.
Protection contre le Bien
Protection from Good
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Bien, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

31.
Protection contre le Chaos
Protection from Chaos
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Chaos, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

32.
Protection contre la Loi
Protection from Law
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre la Loi, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

33.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

34.
Regain d’assurance
Remove fear
Confère aux sujets (1 sujet, +1/4 niveaux) un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

35.
Sanctuaire
Sanctuary
Les adversaires ne peuvent pas attaquer le lanceur de ce sort, et inversement.

36.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  2
01.
Aide
Aid
Confère un bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de sauvegarde contre la terreur, ainsi que 1d8 pv temporaires.

02.
Alignement indétectable
Undetectable alignment
Masque l’alignement pendant 24 heures.

03.
Apaisement des émotions
Calm emotions
Calme 1d6 sujets/niveau en annulant les effets émotionnels.

04.
Arme épineuse 13
Brambles
Epines conférant à une arme contondante en bois un bonus de +1 à l’attaque et un bonus de +1/niveau aux dégâts (max. +10), pendant 1 round/niveau.

05.
Arme de lumière 8
—
Confère à une arme un bonus d’altération de +3 contre les morts-vivants.

06.
Arme spirituelle 4
Spiritual weapon
Arme magique attaquant d’elle-même.

07.
Assistance divine de l’avatar ³
Guidance of the avatar
Confère au sujet touché un bonus d’aptitude de +20 à un seul jet de compétence.

08.
Augure
Augury
Révèle si une action aura de bonnes conséquences ou non.

09.
Blessure modérée
Inflict moderate wounds
Contact infligeant 2d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +10).

10.
Cacophonie
Sound burst
Inflige 1d8 points de dégâts de type son aux cibles, étourdissement possible.

11.
Communication avec les animaux
Speak with animals
Permet de communiquer avec les animaux.

12.
Consécration
Consecrate
Charge une zone d’énergie positive afin d’y affaiblir les morts-vivants.

13.
Convocation/renvoi d’un (race de démon) II 19
Summon/dismiss (race of demon) II
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 3-4 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

14.
Convocation de monstres II
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

15.
Délivrance de la paralysie
Remove paralysis
Délivre un ou plusieurs sujets de la paralysie, d’immobilisation ou de lenteur.

16.
Détection des pièges
Find traps
Le lanceur de ce sort repère les pièges comme un roublard.

17.
Discours captivant
Enthrall
Captive tous les auditeurs à 30 m (100 pieds) + 3 m/niveau à la ronde.

18.
Ecran contre les regards 16
Gaze screen
Confère au sujet une probabilité de 50% d’éviter les attaques par le regard, pendant 10 minutes/niveau.

19.
Endurance
Endurance
Confère au sujet 1d4+1 points de Constitution pendant 1 heure/niveau.

20.
Filtrage 16
Filter
Confère au sujet une résistance aux gaz toxiques, pendant 10 minutes/niveau.

21.
Flammes divines 13
Divine flame
Protège une zone de 5 m (15 pieds) de rayon contre les créatures du froid en leur infligeant 1d4 points de dégâts/niveau (max. 5d4), pendant 1 round/niveau.

22.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

23.
Force de Yeenoghu II 19
Strength of Yeenoghu II
L’accès à ce sort draine 2 pv ; confère au sujet touché 2d4 points de Force pendant 2 heures.

24.
Fracassement
Shatter
Une vibration sonique endommage objets ou créatures cristallines.

25.
Immobilisation de personne
Hold person
Immobilise (sans défense) une personne pendant 1 round/niveau.

26.
Malice du renard 16
Fox’s cunning
Confère au sujet 1d4+1 points d’Intelligence pendant 1 heure/niveau.

27.
Mauvais augure 19
Ill omen
Révèle si une action aura de mauvaises conséquences ou non.

28.
Messager animal
Animal messenger
Envoie un très petit animal en un lieu donné.

29.
Mise à mort 4
Death knell
Le lanceur de ce sort achève une créature mourante, gagne 1d8 pv temporaires et obtient un bonus de +2 en Force et un bonus de +1 niveau.

30.
Préservation des morts
Gentle repose
Préserve un cadavre.

31.
Profanation
Desecrate
Charge une zone d’énergie négative afin d’y rendre plus forts les morts-vivants.

32.
Protection d’autrui
Shield other
Le lanceur de ce sort subit la moitié des dégâts infligés au sujet.

33.
Ralentissement du poison
Delay Poison
Neutralise chez le sujet les effets néfastes du poison pour 1 heure/niveau.

34.
Réparation intégrale
Make whole
Répare totalement un objet.

35.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

36.
Restauration partielle
Lesser restoration
Dissipe les effets magiques affaiblissant une caractéristique ou rend 1d4 points perdus dans une caractéristique.

37.
Sagesse de la chouette 16
Owl’s wisdom
Confère au sujet 1d4+1 points de Sagesse pendant 1 heure/niveau.

38.
Silence
Silence
Etouffe tout bruit dans un rayon de 5 m (15 pieds).

39.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

40.
Splendeur de l’aigle 16
Eagle’s splendor
Confère au sujet 1d4+1 points de Charisme pendant 1 heure/niveau.

41.
Squelette barbelé 19
Bone spikes
Un squelette ou un zombi inflige 1d6 points de dégâts supplémentaires par attaque, même par arme, de manière permanente.

42.
Ténèbres
Darkness
Obscurité surnaturelle sur 6 m (20 pieds) de rayon.

43.
Vade retro 8
—
Le lanceur de ce sort repousse les morts-vivants comme un prêtre ayant 2 niveaux de moins que lui.

44.
Vapeurs effilées 13
Knife spray
Cône de gouttelettes infligeant 1d6 points de dégâts, +1 point/niveau (max. +5).

45.
Zéphyr divin 13
Divine zephyr
Protège une zone de 5 m (15 pieds) de rayon contre les créatures du feu en leur infligeant 1d4 points de dégâts/niveau (max. 5d4), pendant 1 round/niveau.

46.
Zone de vérité
Zone of truth
Les créatures affectées ne peuvent pas mentir.

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  3
01.
Animation des morts
Animate dead
Crée des squelettes et des zombis morts-vivants.

02.
Arme hérissée 13
Spikes
Comme arme épineuse, mais avec un bonus de +2 à l’attaque, double les chances de porter un coup critique et dure pendant 1 heure/niveau.

03.
Attraction des morts-vivants 19
Undead attraction
Tous les morts-vivants situés à 30 m (100 pieds) de la cible se jettent littéralement sur elle, pendant 1 round/niveau.

04.
Bénédiction des archers 13
Blessed aim
Confère aux alliés un bonus de moral de +2 aux attaques à distance.

05.
Blessure grave
Inflict serious wounds
Contact infligeant 3d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +15).

06.
Cécité/surdité
Blindness/deafness
Rend la cible aveugle ou sourde.

07.
Cécité de morts-vivants 8
—
Rend le mort-vivant visé aveugle.

08.
Cercle magique contre le Bien
Magic circle against Good
Comme protection contre le Bien, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

09.
Cercle magique contre le Chaos
Magic circle against Chaos
Comme protection contre le Chaos, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

10.
Cercle magique contre la Loi
Magic circle against Law
Comme protection contre la Loi, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

11.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

12.
Chaîne visuelle 13
Chain of eyes
Crée un capteur de scrutation pouvant être transféré par contact, pendant 1 heure/niveau.

13.
Champ de ronces 13
Briar web
Comme enchevêtrement, mais avec des épines infligeant des dégâts chaque round.

14.
Communication avec les morts
Speak with dead
Un cadavre répond à 1 question/2 niveaux.

15.
Communication avec les plantes
Speak with plants
Permet de communiquer avec les plantes et les créatures végétales.

16.
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

17.
Convocation/renvoi d’un (race de démon) III 19
Summon/dismiss (race of demon) III
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 5-6 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

18.
Convocation de monstres III
Summon monster III
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

19.
Convocation d’un corbeau des ombres 19
Summon shadow raven
Appelle un corbeau des ombres du demi-plan des ombres, pendant 1 round/niveau [ ou pour qu’il devienne le familier du lanceur de ce sort ].

20.
Création de nourriture et d’eau
Create food and water
Nourrit 3 humains (ou 1 cheval)/niveau.

21.
Délivrance des malédictions
Remove curse
Libère le sujet (objet ou personne) de l’emprise des malédictions.

22.
Dissimulation d’objet
Obscure object
Dissimule un objet aux divinations.

23.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

24.
Eau douce 13
Sweet water
Crée un puits d’eau fraîche d’une profondeur max. de 30 m (100 pieds).

25.
Façonnage de la pierre
Stone shape
Permet de modeler la pierre.

26.
Flamme éternelle
Continual flame
Crée une torche permanente ne dégageant aucune chaleur.

27.
Flamme de la foi 13
Flame of faith
Transforme pendant 1 round/niveau une arme ordinaire ou de maître en arme de feu intense +1.

28.
Force de Yeenoghu III 19
Strength of Yeenoghu III
L’accès à ce sort draine 3 pv ; confère au sujet touché 3d4 points de Force pendant 3 heures.

29.
Fusion dans la pierre
Meld into stone
Permet au lanceur de ce sort et à son équipement d’entrer dans la pierre.

30.
Glyphe de garde
Glyph of warding
Inscription affectant ceux qui la franchissent ou qui la touchent.

31.
Guérison de la cécité/surdité
Remove blindness/deafness
Soigne la cécité ou la surdité, même magique.

32.
Guérison des maladies
Remove disease
Guérit tous les maux présents chez le sujet.

33.
Interdiction divine ³
Divine interdiction
Empêche toute tentative de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants dans une émanation de 3 m (10 pieds), pendant 1 round/niveau.

34.
Lien télépathique 13
Lesser telepathic bond
Etablit un lien avec un sujet situé à 10 m (30 pieds), pendant 10 minutes/niveau.

35.
Localisation d’objet
Locate object
Indique la direction de l’objet cherché (spécifique ou type général).

36.
Lumière brûlante 4
Searing light
Rayon infligeant 1d8 points de dégâts/2 niveaux (max. 5d8), ou bien plus sur les morts-vivants.

37.
Lumière du jour
Daylight
Vive lumière sur 20 m (60 pieds) de rayon.

38.
Main du berger
Helping hand
Main fantomatique guidant le sujet jusqu’au lanceur de ce sort.

39.
Malédiction
Bestow curse
Malus de –6 à une caractéristique ou malus de –4 aux jets d’attaque, de sauvegarde et de compétence ou 50% de chances de perdre chaque action.

40.
Malédiction de la brute 13
Curse of the brute
Confère jusqu’à +1/niveau en Force, Dextérité ou Constitution, et un malus identique en Intelligence et en Charisme, pendant 1 round/niveau.

41.
Marche sur l’onde
Water walk
Permet au sujet de marcher sur l’eau, comme si elle était solide.

42.
Masque bestial 13
Beastmask
Les animaux et les bêtes primitives croient que le sujet est l’un des leurs.

43.
Mur de vent
Wind wall
Détourne les projectiles, les gaz et les créatures de taille modeste.

44.
Négation de l’invisibilité
Invisibility purge
Dissipe l’invisibilité dans un rayon de 1,5 m/niveau (5 pieds).

45.
Nuées tranchantes 13
Sword stream
Comme vapeurs effilées, mais 1d8 points, +1 point/niveau (max. +10).

46.
Panoplie magique
Magic vestment
Une armure ou un bouclier gagne un bonus d’altération de +1/3 niveaux.

47.
Prière
Prayer
Confère aux alliés un bonus de +1 à presque tous les jets et un malus de –1 aux adversaires et pour les mêmes types de jets.

48.
Protection contre l’énergie négative
Negative energy protection
Empêche, chez le sujet, les pertes de niveau et les affaiblissements de caractéristique.

49.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

50.
Respiration aquatique
Water breathing
Permet aux sujets de respirer sous l’eau.

51.
Résistance de groupe aux énergies destructives 16
Mass resist elements
Comme résistance aux énergies destructives, mais affecte 1 sujet/niveau.

52.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

53.
Ténèbres profondes
Deeper darkness
L’objet touché libère une obscurité absolue sur 20 m (60 pieds) de rayon.

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  4
01.
Allié d’outreplan
Lesser planar ally
Echange de services avec un Extérieur à 8 DV.

02.
Ancre dimensionnelle
Dimensional anchor
Empêche tout déplacement extra-dimensionnel.

03.
Arme divine 13
Weapon of the deity
Confère un bonus d’altération de +1 (ou plus) et une faculté spéciale à l’arme du lanceur de ce sort.

04.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

05.
Arme meurtrière 5
Bane weapon
Une arme obtient un bonus supplémentaire de +2 et inflige 2d6 points de dégâts en plus contre un seul type de créature.

06.
Blessure critique
Inflict critical wounds
Contact infligeant 4d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +20).

07.
Busard divin 13
Harrier
Convoque un oiseau de proie intangible pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

08.
Communication à distance
Sending
Transmet instantanément et n’importe où un message court.

09.
Contrôle de l’eau
Control water
Modifie le niveau d’une étendue d’eau ou écarte les flots.

10.
Convocation/renvoi d’un (race de démon) IV 19
Summon/dismiss (race of demon) IV
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 7-8 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

11.
Convocation de monstres IV
Summon monster IV
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

12.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

13.
Divination
Divination
Donne des conseils en rapport avec une action envisagée.

14.
Don des langues
Tongues
Permet de parler toutes les langues.

15.
Empoisonnement
Poison
Contact faisant temporairement perdre 1d10 points de Constitution, idem une minute après.

16.
Endurance inépuisable 13
Unfailing endurance
Confère à 1 sujet/niveau un bonus de +4 contre la faiblesse et la fatigue, ainsi que divers bonus d’endurance, pendant 1 jour/niveau.

17.
Force de Yeenoghu IV 19
Strength of Yeenoghu IV
L’accès à ce sort draine 4 pv ; confère au sujet touché 4d4 points de Force pendant 4 heures.

18.
Fustigation 13
Castigate
Assourdit ou blesse (max. 10 ou 10d4) les ennemis sur 3 m (10 pieds), selon leur alignement.

19.
Griffes bestiales 13
Beast claws
Les mains du lanceur de ce sort deviennent des armes tranchantes (1d6 points de dégâts et 19-20/×2) pendant 1 round/niveau.

20.
Hémorragie 19
Wounding
Chaque blessure reçue par la cible pendant la durée de ce sort (1 round/niveau) continue de saigner, même une fois le sort achevé.

21.
Immunité contre les sorts
Spell immunity
Immunise le sujet contre 1 sort/4 niveaux.

22.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

23.
Loi de Bélarosh 19
Belarosh’s law
Crée une barrière invisible autour du cercle magique utilisé pour la convocation d’un démon ; durée de 24 heures.

24.
Marche dans les airs
Air walk
Le sujet marche dans les airs comme sur la terre ferme (escalade possible à un angle maximal de 45 degrés).

25.
Neutralisation du poison
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

26.
Oratoire 13
Recitation
Confère un bonus de +2 ou +3 aux alliés et un malus de –2 aux adversaires, pour les jets d’attaque et de sauvegarde.

27.
Protection contre la mort
Death ward
Immunise contre les sorts et les effets de mort.

28.
Puissance divine
Divine power
Accorde un bonus aux jets d’attaque, un score de 18 en Force et +1 pv/niveau.

29.
Rapport
Status
Indique où se trouvent les alliés et quel est leur état.

30.
Renvoi
Dismissal
Force une créature à retourner dans son plan natal.

31.
Répulsif
Repel vermin
Les insectes restent à 3 m (10 pieds) du lanceur de ce sort.

32.
Restauration
Restoration
Rend niveaux et points de caractéristiques perdus.

33.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

34.
Tempête divine 13
Divine storm
Crée un disque d’armes rotatif de 9 m (30 pieds) de rayon et infligeant 1d6 points de dégâts, +2/niveau (max. +20).

35.
Transfert de sorts
Imbue with spell ability
Transfère des sorts du lanceur de ce sort au sujet.

36.
Vermine géante
Giant vermin
Transforme des insectes en vermine géante.

37.
Vision climatique 13
Weather eye
Prédit le climat naturel local sur une semaine.

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  5
01.
Agilité divine 13
Divine agility
Confère au sujet des Réflexes de base élevés, un score de 18 en Dextérité et le don Attaque éclair, pendant 1 round/niveau.

02.
Annulation d’enchantement
Break enchantment
Libère 1 sujet/niveau de l’emprise des enchantements, des altérations, des malédictions et de la pétrification.

03.
Cercle de douleur
Circle of doom
Inflige 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +20), à 6 m (20 pieds) à la ronde.

04.
Cercle de guérison
Healing circle
Les sujets récupèrent chacun 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv), à 6 m (20 pieds) à la ronde.

05.
Changement de plan
Plane shift
Permet à plusieurs sujets (max. 8) d’atteindre un autre plan.

06.
Colonne de feu 4
Flame strike
Le feu divin châtie les cibles : 1d6 points de dégâts/niveau (max. 15d6).

07.
Communion
Commune
Le dieu du lanceur de ce sort répond par oui ou par non à 1 question/niveau.

08.
Convocation/renvoi d’un (race de démon) V 19
Summon/dismiss (race of demon) V
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 9-10 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

09.
Convocation de monstres V
Summon monster V
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

10.
Exécution
Slay living
Attaque de contact tuant la cible.

11.
Fléau d’insectes
Insect plague
Nuée d’insectes réduisant la visibilité, infligeant des dégâts et faisant fuir les créatures faibles.

12.
Force de Yeenoghu V 19
Strength of Yeenoghu V
L’accès à ce sort draine 5 pv ; confère au sujet touché 5d4 points de Force pendant 5 heures.

13.
Force du colosse
Righteous might
Accroît la taille du lanceur de ce sort et lui confère un bonus de +4 en Force.

14.
Forme éthérée
Ethereal jaunt
Le lanceur de ce sort entre dans le plan Ethéré pour 1 round/niveau.

15.
Furie de l’ours 13
Bear’s heart
Confère à 1 allié/niveau un bonus de +4 en Force et 1d4 pv/niveau.

16.
Injonction suprême
Greater command
Comme injonction, mais affecte 1 sujet/niveau.

17.
Litanies funèbres ³
Dirge of discord
Impose à la cible : –4 aux jets d’attaque et de Concentration, –8 en Dextérité et vitesse ÷ 2, pendant 2d4 rounds, plus 1 round/niveau.

18.
Marque de la justice
Mark of justice
Définit une condition déclenchant une malédiction sur la cible.

19.
Mur de pierre
Wall of stone
Ce mur possède 15 points de résistance/4 niveaux et peut être façonné.

20.
Pénitence
Atonement
Permet au sujet d’expier ses fautes.

21.
Rappel à la vie
Raise dead
Ressuscite quelqu’un mort depuis 1 jour/niveau max.

22.
Rejet du Bien
Dispel Good
Bonus de +4 à la CA contre les créatures bonnes, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort bon.

23.
Rejet du Chaos
Dispel Chaos
Bonus de +4 à la CA contre les créatures chaotiques, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort chaotique.

24.
Rejet de la Loi
Dispel Law
Bonus de +4 à la CA contre les créatures loyales, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort loyal.

25.
Rejet du Mal
Dispel Evil
Bonus de +4 à la CA contre les créatures mauvaises, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort mauvais.

26.
Résistance à la magie
Spell resistance
Le sujet gagne une résistance à la magie (RM) de 12, +1/niveau.

27.
Rouille végétale 13
Blight
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau à une créature végétale (max. 15d6) ou détruit la végétation sur 30 m (100 pieds).

28.
Sanctification
Hallow
Rend un site sacré.

29.
Sanctification infernale
Unhallow
Rend un site maudit.

30.
Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.

31.
Vision lucide
True seeing
Permet de voir les choses telles qu’elles sont réellement.

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  6
01.
Allié majeur d’outreplan
Planar ally
Comme allié d’outreplan, mais jusqu’à 16 DV.

02.
Animation d’objets
Animate objects
Les objets attaquent les adversaires du lanceur de ce sort.

03.
Bannissement
Banishment
Bannit pour 2 DV/niveau de créatures extraplanaires.

04.
Barrière de lames
Blade barrier
Lames situées tout autour du lanceur de ce sort et infligeant 1d6 points de dégâts/niveau (max. 20d6).

05.
Convocation/renvoi d’un (race de démon) VI 19
Summon/dismiss (race of demon) VI
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 11-12 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

06.
Convocation de monstres VI
Summon monster VI
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

07.
Coquille antivie
Antilife shell
Tient les créatures vivantes à une distance de 3 m (10 pieds).

08.
Création de mort-vivant
Create undead
Crée une goule, une ombre, un blême, un nécrophage ou une âme en peine.

09.
Dissipation suprême
Greater dispelling
Comme dissipation de la magie, mais avec un bonus de +20 au jet.

10.
Festin des héros
Heroes’ feast
Crée de la nourriture pour 1 personne/niveau ; soigne et bénit.

11.
Force de Yeenoghu VI 19
Strength of Yeenoghu VI
L’accès à ce sort draine 6 pv ; confère au sujet touché 6d4 points de Force pendant 6 heures.

12.
Glyphe de garde divin
Greater glyph of warding
Comme glyphe de garde, mais inflige jusqu’à 10d8 points de dégâts ou stocke un sort du 6ème niveau max.

13.
Guérison suprême
Heal
Soigne les blessures, les maladies et les troubles mentaux.

14.
Immunité énergétique 16
Energy immunity
Confère au sujet une immunité aux dégâts d’un seul type d’énergie, pendant 24 heures.

15.
Interdiction
Forbiddance
Zone interdite aux créatures d’un autre alignement.

16.
Mise à mal
Harm
La cible perd tous ses pv sauf 1d4 points.

17.
Mot de rappel
Word of recall
Téléporte le lanceur de ce sort à un endroit choisi à l’avance.

18.
Orientation
Find the path
Indique le plus court chemin pour se rendre à l’endroit choisi.

19.
Passage dans l’éther
Etherealness
Emmène le lanceur de ce sort et ses compagnons dans le plan Ethéré.

20.
Quête
Geas/quest
Comme mission, mais affecte n’importe quelle créature.

21.
Trépas des morts-vivants 16
Undeath to death
Détruit 1d4 DV de morts-vivants/niveau (max. 20d4).

22.
Vent divin
Wind walk
Transforme le lanceur de ce sort et ses alliés en vapeur et les emporte rapidement.

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  7
01.
Blasphème
Blasphemy
Tue, paralyse, affaiblit ou hébète les cibles non mauvaises.

02.
Champ de force
Repulsion
Nulle créature ne peut plus approcher du lanceur de ce sort.

03.
Contrôle du climat
Control weather
Modifie le climat de manière locale.

04.
Convocation/renvoi d’un (race de démon) VII 19
Summon/dismiss (race of demon) VII
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 13-14 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

05.
Convocation de monstres VII
Summon monster VII
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

06.
Courroux divin 13
Righteous wrath of the faithful
Comme aide, sur 10 m (30 pieds), et confère aux fidèles, entre autre, un bonus de +2 aux jets d’attaque, de dégâts et de sauvegarde.

07.
Décret
Dictum
Tue, paralyse, ralentit ou assourdit les cibles non loyales.

08.
Destruction
Destruction
Tue la cible et détruit son cadavre.

09.
Flots de limon 13
Slime wave
Crée du limon vert sur une étendue de 5 m (15 pieds) et durant 1 round/niveau.

10.
Force de Yeenoghu VII 19
Strength of Yeenoghu VII
L’accès à ce sort draine 7 pv ; confère au sujet touché 7d4 points de Force pendant 7 heures.

11.
Parole divine
Holy word
Tue, paralyse, aveugle ou assourdit les cibles non bonnes.

12.
Parole du Chaos
Word of Chaos
Tue, déroute (confusion), étourdit ou assourdit les cibles non chaotiques.

13.
Refuge
Refuge
Enchante un objet pour qu’il ramène son possesseur jusqu’au lanceur de ce sort.

14.
Régénération
Regenerate
Fait repousser les membres tranchés du sujet.

15.
Restauration suprême
Greater restoration
Comme restauration, mais rend tous les niveaux et tous les points de caractéristiques perdus.

16.
Résurrection
Resurrection
Ramène un mort à la vie et en parfaite santé.

17.
Scrutation ultime
Greater scrying
Comme scrutation, mais est plus rapide à lancer et dure plus longtemps.

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  8
01.
Allié suprême d’outreplan
Greater planar ally
Comme allié d’outreplan, mais jusqu’à 24 DV.

02.
Aura divine
Holy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures mauvaises.

03.
Aura infernale
Unholy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures bonnes.

04.
Bouclier de la Loi
Shield of Law
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures chaotiques.

05.
Chaîne chaotique 13
Chain of chaos
Crée le germe d’une épidémie d’aliénation mentale, transmissible par contact.

06.
Convocation/renvoi d’un (race de démon) VIII 19
Summon/dismiss (race of demon) VIII
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 15-16 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

07.
Convocation de monstres VIII
Summon monster VIII
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

08.
Création de mort-vivant dominant
Create greater undead
Crée une momie, un spectre, un vampire ou un fantôme.

09.
Déchirement de l’âme 19
Disrupt soul
Sépare l’âme du corps de la cible touchée pour une durée de 1 round/niveau.

10.
Force de Yeenoghu VIII 19
Strength of Yeenoghu VIII
L’accès à ce sort draine 8 pv ; confère au sujet touché 8d4 points de Force pendant 8 heures.

11.
Guérison suprême de groupe
Mass heal
Comme guérison suprême, mais sur plusieurs sujets à la fois.

12.
Localisation suprême
Discern location
Localise avec précision une créature ou un objet.

13.
Manteau du Chaos
Cloak of Chaos
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures loyales.

14.
Scellés dimensionnels 16
Dimensional lock
Empêche la téléportation et les autres moyens de transport dimensionnels, pendant 1 jour/niveau.

15.
Symbole
Symbol
Rune magique piégée à effets variés.

16.
Tempête de feu
Fire storm
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type feu (max. 20d6).

17.
Toile cérébrale 13
Brain spider
Permet de sonder les esprits de huit créatures à la fois.

18.
Tremblement de terre
Earthquake
Violente secousse sismique dans un rayon de 1,5 m/niveau (5 pieds).

19.
Zone d’antimagie
Antimagic field
Réprime toute magie à moins de 3 m (10 pieds).

Sorts  de  Prêtre  de  Niveau  9
01.
Absorption d’énergie
Energy drain
La cible “gagne” 2d4 niveaux d’énergie négative.

02.
Capture d’âme
Soul bind
Retient l’âme d’un récent défunt pour empêcher sa résurrection.

03.
Convocation/renvoi d’un (race de démon) IX 19
Summon/dismiss (race of demon) IX
Appelle un démon des Abysses de niveau/CR 17-18 au cours d’un rituel de convocation d’un démon ; un sort par race de démon.

04.
Convocation de monstres IX
Summon monster IX
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

05.
Force de Yeenoghu IX 19
Strength of Yeenoghu IX
L’accès à ce sort draine 9 pv ; confère au sujet touché 9d4 points de Force pendant 9 heures.

06.
Implosion
Implosion
Tue 1 créature/round.

07.
Miracle
Miracle
Fait appel à un dieu pour qu’il intercède en faveur du lanceur de ce sort.

08.
Portail
Gate
Relie deux plans pour se déplacer ou appeler une entité.

09.
Projection Astrale
Astral projection
Emmène le lanceur de ce sort et ses compagnons dans le plan Astral.

10.
Résurrection suprême
True resurrection
Comme résurrection, mais sans avoir besoin du corps.

11.
Tempête vengeresse
Storm of vengeance
Tempête mêlant acide, éclairs, grêlons et vents violents.

Sorts  des  Domaines  de  Prêtre

Sorts du Domaine de l'Air
1.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

2.
Mur de vent
Wind wall
Détourne les projectiles, les gaz et les créatures de taille modeste.


Air supplicié 15
Torture air
Dans la zone d’effet, l’air mobile inflige des dégâts par contact direct.

3.
Etat gazeux
Gaseous form
Le sujet devient intangible et peut voler à faible vitesse.

4.
Marche dans les airs
Air walk
Le sujet marche dans les airs comme sur la terre ferme (escalade possible à un angle maximal de 45 degrés).


Infusion élémentaire 15
Infuse with element
Confère divers pouvoirs élémentaires à la créature touchée.

5.
Contrôle des vents
Control winds
Modifie la direction et la force du vent.

6.
Eclair multiple
Chain lightning
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau (max. 20d6) ; éclairs secondaires.

7.
Contrôle du climat
Control weather
Modifie le climat de manière locale.

8.
Cyclone
Whirlwind
Crée un cyclone infligeant des dégâts et pouvant soulever de petites créatures.

9.
Nuée d’élémentaires *
Elemental swarm
Appelle plusieurs élémentaires de l’Air.


*
Lancé comme un sort d’air uniquement.

Sorts du Domaine du Bien
1.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

2.
Aide
Aid
Confère un bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de sauvegarde contre la terreur, ainsi que 1d8 pv temporaires.

3.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

4.
Châtiment divin
Holy smite
Blesse et aveugle les créatures mauvaises.

5.
Rejet du Mal
Dispel Evil
Bonus de +4 à la CA contre les créatures mauvaises, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort mauvais.

6.
Barrière de lames
Blade barrier
Lames situées tout autour du lanceur de ce sort et infligeant 1d6 points de dégâts/niveau (max. 20d6).

7.
Parole divine
Holy word
Tue, paralyse, aveugle ou assourdit les cibles non bonnes.

8.
Aura divine
Holy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures mauvaises.

9.
Convocation de monstres IX *
Summon monster IX
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.


*
Lancé comme un sort bon uniquement.

Sorts du Domaine de la Chance
1.
Bouclier entropique
Entropic shield
Les attaques à distance ont 20% de chances de rater le lanceur de ce sort.

2.
Aide
Aid
Confère un bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de sauvegarde contre la terreur, ainsi que 1d8 pv temporaires.

3.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

4.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

5.
Annulation d’enchantement
Break enchantment
Libère 1 sujet/niveau de l’emprise des enchantements, des altérations, des malédictions et de la pétrification.

6.
Double illusoire
Mislead
Rend le lanceur de ce sort invisible et crée un double illusoire de lui.

7.
Renvoi des sorts
Spell turning
Retourne 1d4+6 niveaux de sorts à l’envoyeur.

8.
Aura divine
Holy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures mauvaises.

9.
Miracle
Miracle
Fait appel à un dieu pour qu’il intercède en faveur du lanceur de ce sort.

Sorts du Domaine du Chaos
1.
Protection contre la Loi
Protection from Law
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre la Loi, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

2.
Fracassement
Shatter
Une vibration sonique endommage objets ou créatures cristallines.

3.
Cercle magique contre la Loi
Magic circle against Law
Comme protection contre la Loi, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

4.
Marteau du Chaos
Chaos hammer
Blesse et fait chanceler les créatures loyales.

5.
Rejet de la Loi
Dispel Law
Bonus de +4 à la CA contre les créatures loyales, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort loyal.

6.
Animation d’objets
Animate objects
Les objets attaquent les adversaires du lanceur de ce sort.

7.
Parole du Chaos
Word of Chaos
Tue, déroute (confusion), étourdit ou assourdit les cibles non chaotiques.

8.
Manteau du Chaos
Cloak of Chaos
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures loyales.

9.
Convocation de monstres IX *
Summon monster IX
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.


*
Lancé comme un sort chaotique uniquement.

Sorts du Domaine de la Connaissance
1.
Détection des passages secrets
Detect secret doors
Révèle les passages secrets situés à moins de 20 m (60 pieds).

2.
Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

3.
Clairaudience/clairvoyance
Clairaudience/clairvoyance
Permet d’entendre ou de voir de loin pendant 1 minute/niveau.

4.
Divination
Divination
Donne des conseils en rapport avec une action envisagée.

5.
Vision lucide
True seeing
Permet de voir les choses telles qu’elles sont réellement.

6.
Orientation
Find the path
Indique le plus court chemin pour se rendre à l’endroit choisi.

7.
Mythes et légendes
Legend lore
Révèle une partie de l’histoire d’un lieu, d’un individu ou d’un objet.

8.
Localisation suprême
Discern location
Localise avec précision une créature ou un objet.

9.
Prémonition
Foresight
“Sixième sens” avertissant le lanceur de ce sort en cas de danger.

Sorts du Domaine de la Corruption
1.
Charme-personne
Charm person
La cible devient l’ami du lanceur de ce sort.

2.
Discours captivant
Enthrall
Captive tous les auditeurs à 30 m (100 pieds) + 3 m/niveau à la ronde.

3.
Suggestion
Suggestion
Force la cible à accomplir les actes dictés par le lanceur de ce sort.

4.
Domination
Dominate person
Permet de contrôler un humanoïde par télépathie.

5.
Brume mentale
Mind fog
Les créatures présentes dans cette brume reçoivent un malus de –10 à tous leurs jets de Sagesse et de Volonté.

6.
Quête
Geas/quest
Comme mission, mais affecte n’importe quelle créature.

7.
Souhait limité
Limited wish
Altère le cours de la réalité, dans les limites de ce sort.

8.
Exigence
Demand
Comme communication à distance, mais avec suggestion en plus.

9.
Souhait
Wish
Comme souhait limité, mais en plus puissant.

Sorts du Domaine de la Destruction
1.
Blessure légère
Inflict light wounds
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +5).

2.
Fracassement
Shatter
Une vibration sonique endommage objets ou créatures cristallines.

3.
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

4.
Blessure critique
Inflict critical wounds
Contact infligeant 4d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +20).

5.
Cercle de douleur
Circle of doom
Inflige 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +20), à 6 m (20 pieds) à la ronde.

6.
Mise à mal
Harm
La cible perd tous ses pv sauf 1d4 points.

7.
Désintégration
Disintegrate
Fait disparaître de manière définitive une créature ou un objet.

8.
Tremblement de terre
Earthquake
Violente secousse sismique dans un rayon de 1,5 m/niveau (5 pieds).

9.
Implosion
Implosion
Tue 1 créature/round.

Sorts du Domaine de la Douleur (Torture)
1.
Blessure légère
Inflict light wounds
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +5).

2.
Blessure modérée
Inflict moderate wounds
Contact infligeant 2d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +10).

3.
Blessure grave
Inflict serious wounds
Contact infligeant 3d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +15).

4.
Blessure critique
Inflict critical wounds
Contact infligeant 4d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +20).


Hémorragie 19
Wounding
Chaque blessure reçue par la cible pendant la durée de ce sort (1 round/niveau) continue de saigner, même une fois le sort achevé.

5.
Cercle de douleur
Circle of doom
Inflige 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +20), à 6 m (20 pieds) à la ronde.

6.
Mise à mal
Harm
La cible perd tous ses pv sauf 1d4 points.

7.
Blasphème
Blasphemy
Tue, paralyse, affaiblit ou hébète les cibles non mauvaises.

8.
Flétrissure
Horrid wilting
Inflige 1d8 points de dégâts/niveau (max. 25d8) dans un rayon de 10 m (30 pieds).

9.
Main broyeuse de Bigby
Bigby’s crushing hand
Comme poing de Bigby, mais inflige d’importants dégâts.

Sorts du Domaine de la Duperie
1.
Changement d’apparence
Change self
Modifie l’aspect du lanceur de ce sort.

2.
Invisibilité
Invisibility
Le sujet est invisible pendant 10 minutes/niveau ou jusqu’à ce qu’il attaque.

3.
Antidétection
Nondetection
Protège le sujet contre la scrutation et les divinations.

4.
Confusion
Confusion
Le sujet se comporte bizarrement pendant 1 round/niveau.

5.
Leurre
False vision
Crée une illusion ayant pour effet d’abuser la scrutation magique.

6.
Double illusoire
Mislead
Rend le lanceur de ce sort invisible et crée un double illusoire de lui.

7.
Ecran
Screen
Illusion empêchant de voir dans une zone, même par scrutation.

8.
Métamorphose universelle
Polymorph any object
Transforme n’importe quel sujet en n’importe qui/quoi d’autre.

9.
Arrêt du temps
Time stop
Pendant 1d4+1 rounds, seul le lanceur de ce sort est autorisé à agir.

Sorts du Domaine de l'Eau
1.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

2.
Nappe de brouillard
Fog cloud
Brume gênant la visibilité.


Eau souillée 15
Befoul water
Dans la zone d’effet, l’eau mobile inflige des dégâts par contact direct.

3.
Respiration aquatique
Water breathing
Permet aux sujets de respirer sous l’eau.

4.
Contrôle de l’eau
Control water
Modifie le niveau d’une étendue d’eau ou écarte les flots.


Infusion élémentaire 15
Infuse with element
Confère divers pouvoirs élémentaires à la créature touchée.

5.
Tempête de grêle
Ice storm
Grêlons infligeant 5d6 points de dégâts dans un cylindre de 12 m (40 pieds) de diamètre.

6.
Cône de froid
Cone of cold
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type froid (max. 15d6).

7.
Brume acide
Acid fog
Brouillard infligeant des dégâts de type acide.

8.
Flétrissure
Horrid wilting
Inflige 1d8 points de dégâts/niveau (max. 25d8) dans un rayon de 10 m (30 pieds).

9.
Nuée d’élémentaires *
Elemental swarm
Appelle plusieurs élémentaires de l’Eau.


*
Lancé comme un sort d’eau uniquement.

Sorts du Domaine de la Flore
1.
Apaisement des animaux
Calm animals
Calme 2d4 DV (+1/niveau) d’animaux, de monstres primitifs et de créatures magiques.

2.
Immobilisation d’animal
Hold animal
Immobilise (sans défense) un animal pendant 1 round/niveau.

3.
Domination d’animal
Dominate animal
La cible animale obéit aux ordres télépathiques du lanceur de ce sort.

4.
Répulsif
Repel vermin
Les insectes restent à 3 m (10 pieds) du lanceur de ce sort.

5.
Communion avec la nature
Commune with nature
Fournit des renseignements sur les environs (1,5 km/niveau).

6.
Coquille antivie
Antilife shell
Tient les créatures vivantes à une distance de 3 m (10 pieds).

7.
Métamorphose animale
Animal shapes
1 allié/niveau se transforme en l’animal choisi.

8.
Mort rampante
Creeping doom
Nuée d’insectes tuant tout sur son passage et suivant les instructions du lanceur de ce sort.

9.
Changement de forme
Shapechange
Permet de se transformer à l’envi et jusqu’à une fois par round.

Sorts du Domaine du Feu
1.
Mains brûlantes
Burning hands
Infligent 1d4 points de dégâts/niveau de type feu (max. 5d4).

2.
Flammes
Produce flame
Contacts ou lancers infligeant 1d4 points de dégâts (+1/2 niveaux ; max. +10).


Feu corrompu 15
Blight fire
Dans la zone d’effet, le feu inflige des dégâts supplémentaires par contact direct.

3.
Résistance aux énergies destructives *
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

4.
Mur de feu
Wall of fire
Inflige 2d4 points de dégâts de type feu à moins de 3 m (10 pieds), 1d4 à moins de 6 m (20 pieds) et 2d6+1/niveau (max. +20) en cas de traversée.


Infusion élémentaire 15
Infuse with element
Confère divers pouvoirs élémentaires à la créature touchée.

5.
Bouclier de feu
Fire shield
Brûle les créatures attaquant le lanceur de ce sort tout en protégeant ce dernier contre le feu ou le froid.

6.
Germes de feu
Fire seeds
Transforme des glands et des baies en projectiles et en bombes.

7.
Tempête de feu
Fire storm
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type feu (max. 20d6).

8.
Nuage incendiaire
Incendiary cloud
Nuage infligeant 4d6 points de dégâts/round de type feu.

9.
Nuée d’élémentaires **
Elemental swarm
Appelle plusieurs élémentaires du Feu.


*
Résistance au feu ou au froid uniquement.


**
Lancé comme un sort de feu uniquement.

Sorts du Domaine de la Flore
1.
Enchevêtrement
Entangle
La végétation immobilise toute créature dans un rayon de 12 m (40 pieds).

2.
Peau d’écorce
Barkskin
Confère un bonus d’armure naturelle de +3 (ou plus).

3.
Croissance végétale
Plant growth
Fait pousser la végétation ou améliore son rendement.

4.
Contrôle des plantes
Control plants
Permet de contrôler les plantes et les thallophytes.

5.
Mur d’épines
Wall of thorns
Epines blessant quiconque tente de passer.

6.
Eloignement du bois
Repel wood
Repousse les objets en bois.

7.
Bâton sylvanien
Changestaff
Transforme le bâton du lanceur de ce sort en sylvanien.

8.
Empire végétal
Command plants
Les plantes s’animent et la végétation empêtre, sur ordre du lanceur de ce sort.

9.
Le grand tertre
Shambler
Appelle 1d4+2 tertres errants pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

Sorts du Domaine de la Force
1.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

2.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

3.
Panoplie magique
Magic vestment
Une armure ou un bouclier gagne un bonus d’altération de +1/3 niveaux.

4.
Immunité contre les sorts
Spell immunity
Immunise le sujet contre 1 sort/4 niveaux.

5.
Force du colosse
Righteous might
Accroît la taille du lanceur de ce sort et lui confère un bonus de +4 en Force.

6.
Peau de pierre
Stoneskin
Bloque les attaques physiques (coups, lames, pointes et chocs).

7.
Poigne de Bigby
Bigby’s grasping hand
Comme main impérieuse de Bigby, mais peut également saisir les créatures adverses.

8.
Poing de Bigby
Bigby’s clenched fist
Poing géant attaquant les adversaires du lanceur de ce sort.

9.
Main broyeuse de Bigby
Bigby’s crushing hand
Comme poing de Bigby, mais inflige d’importants dégâts.

Sorts du Domaine de la Force Cosmique
1.
Armure de mage
Mage armor
Confère un bonus d’armure de +4 à la CA du sujet.

2.
Projectile magique
Magic missile
Inflige 1d4+1 points de dégâts ; +1 projectile/2 niveaux au-delà du niveau 1 (max. 5 projectiles).

3.
Projectile de force 17
Blast of force
Contact à distance infligeant 1d6 points de dégâts/2 niveaux (max. 5d6) et renversant sa cible.

4.
Sphère d’isolement d’Otiluke
Otiluke’s resilient sphere
Globe de force protégeant un sujet tout en l’emprisonnant.

5.
Mur de force
Wall of force
Mur immunisé contre les dégâts.

6.
Champ de force
Repulsion
Nulle créature ne peut plus approcher du lanceur de ce sort.

7.
Cage de force
Forcecage
Cube de force emprisonnant qui se trouve à l’intérieur.

8.
Sphère téléguidée d’Otiluke
Otiluke’s telekinetic sphere
Comme sphère d’isolement d’Otiluke, mais le lanceur de ce sort la déplace par télékinésie.

9.
Annihilation 17
Annihilation
Crée une sphère d’annihilation contrôlée, pendant 1 round/niveau.

Sorts du Domaine de la Guerison
1.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

2.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

3.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

4.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).

5.
Cercle de guérison
Healing circle
Les sujets récupèrent chacun 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv), à 6 m (20 pieds) à la ronde.

6.
Guérison suprême
Heal
Soigne les blessures, les maladies et les troubles mentaux.

7.
Régénération
Regenerate
Fait repousser les membres tranchés du sujet.

8.
Guérison suprême de groupe
Mass heal
Comme guérison suprême, mais sur plusieurs sujets à la fois.

9.
Résurrection suprême
True resurrection
Comme résurrection, mais sans avoir besoin du corps.

Sorts du Domaine de la Guerre
1.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

2.
Arme spirituelle 4
Spiritual weapon
Arme magique attaquant d’elle-même.

3.
Panoplie magique
Magic vestment
Une armure ou un bouclier gagne un bonus d’altération de +1/3 niveaux.

4.
Puissance divine
Divine power
Accorde un bonus aux jets d’attaque, un score de 18 en Force et +1 pv/niveau.

5.
Colonne de feu 4
Flame strike
Le feu divin châtie les cibles : 1d6 points de dégâts/niveau (max. 15d6).

6.
Barrière de lames
Blade barrier
Lames situées tout autour du lanceur de ce sort et infligeant 1d6 points de dégâts/niveau (max. 20d6).

7.
Mot de pouvoir étourdissant
Power word, stun
Etourdit une créature de 150 pv maximum.

8.
Mot de pouvoir aveuglant
Power word, blind
Aveugle jusqu’à 200 pv de créatures.

9.
Mot de pouvoir mortel
Power word, kill
Tue un adversaire puissant ou bien plusieurs adversaires faibles.

Sorts du Domaine de  l'Hiver
1.
Rayon de givre
Ray of frost
Rayon infligeant 1d3 points de dégâts de type froid.

2.
Métal gelé
Chill metal
Gèle le métal et inflige des dégâts à qui le touche.

3.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

4.
Tempête de neige
Sleet storm
Réduit fortement la visibilité et gêne les déplacements.

5.
Tempête de grêle
Ice storm
Grêlons infligeant 5d6 points de dégâts dans un cylindre de 12 m (40 pieds) de diamètre.

6.
Cône de froid
Cone of cold
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type froid (max. 15d6).

7.
Sphère glaciale d’Otiluke
Otiluke’s freezing sphere
Gèle l’eau ou inflige des dégâts de type froid.

8.
Simulacre
Simulacrum
Crée un double partiellement réel du sujet.

9.
Nuée d’élémentaires *
Elemental swarm
Appelle plusieurs élémentaires de l’Air.


*
Lancé comme un sort d’air uniquement.

Sorts du Domaine de la Loi
1.
Protection contre le Chaos
Protection from Chaos
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Chaos, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

2.
Apaisement des émotions
Calm emotions
Calme 1d6 sujets/niveau en annulant les effets émotionnels.

3.
Cercle magique contre le Chaos
Magic circle against Chaos
Comme protection contre le Chaos, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

4.
Courroux de l’ordre
Order’s wrath
Blesse les créatures chaotiques et les rend hébétées.

5.
Rejet du Chaos
Dispel Chaos
Bonus de +4 à la CA contre les créatures chaotiques, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort chaotique.

6.
Immobilisation de monstre
Hold monster
Comme immobilisation de personne, mais sur n’importe quel type de créature.

7.
Décret
Dictum
Tue, paralyse, ralentit ou assourdit les cibles non loyales.

8.
Bouclier de la Loi
Shield of Law
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures chaotiques.

9.
Convocation de monstres IX *
Summon monster IX
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.


*
Lancé comme un sort loyal uniquement.

Sorts du Domaine de la Luxure
1.
Charme-personne
Charm person
La cible devient l’ami du lanceur de ce sort.

2.
Discours captivant
Enthrall
Captive tous les auditeurs à 30 m (100 pieds) + 3 m/niveau à la ronde.

3.
Emotion
Emotion
Fait naître une forte émotion chez le sujet.

4.
Domination
Dominate person
Permet de contrôler un humanoïde par télépathie.

5.
Débilité
Feeblemind
L’Intelligence de la cible tombe à 1.

6.
Quête
Geas/quest
Comme mission, mais affecte n’importe quelle créature.

7.
Refuge
Refuge
Enchante un objet pour qu’il ramène son possesseur jusqu’au lanceur de ce sort.

8.
Charme de groupe
Mass charm
Comme charme-monstre, mais sur 10 m (30 pieds) de rayon.

9.
Souhait
Wish
Comme souhait limité, mais en plus puissant.

Sorts du Domaine de la Magie
1.
Aura indétectable de Nystul
Nystul’s undetectable aura
Masque l’aura d’un objet magique.

2.
Identification
Identify
Révèle une seule des propriétés d’un objet magique.

3.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

4.
Transfert de sorts
Imbue with spell ability
Transfère des sorts du lanceur de ce sort au sujet.

5.
Résistance à la magie
Spell resistance
Le sujet gagne une résistance à la magie (RM) de 12, +1/niveau.

6.
Zone d’antimagie
Antimagic field
Réprime toute magie à moins de 3 m (10 pieds).

7.
Renvoi des sorts
Spell turning
Retourne 1d4+6 niveaux de sorts à l’envoyeur.

8.
Protection contre les sorts
Protection from spells
Confère un bonus de résistance de +8.

9.
Disjonction de Mordenkainen
Mordenkainen’s disjunction
Dissipe la magie et les propriétés des objets magiques.

Sorts du Domaine du Mal
1.
Protection contre le Bien
Protection from Good
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Bien, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

2.
Profanation
Desecrate
Charge une zone d’énergie négative afin d’y rendre plus forts les morts-vivants.

3.
Cercle magique contre le Bien
Magic circle against Good
Comme protection contre le Bien, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

4.
Ténèbres infernales
Unholy blight
Blesse les créatures bonnes et les rend malades (nauséeuses).

5.
Rejet du Bien
Dispel Good
Bonus de +4 à la CA contre les créatures bonnes, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort bon.

6.
Création de mort-vivant
Create undead
Crée une goule, une ombre, un blême, un nécrophage ou une âme en peine.

7.
Blasphème
Blasphemy
Tue, paralyse, affaiblit ou hébète les cibles non mauvaises.

8.
Aura infernale
Unholy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures bonnes.

9.
Convocation de monstres IX *
Summon monster IX
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.


*
Lancé comme un sort mauvais uniquement.

Sorts du Domaine de la Maladie
1.
Malédiction de l’eau
Curse water
Crée de l’eau maudite.

2.
Blessure modérée
Inflict moderate wounds
Contact infligeant 2d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +10).

3.
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

4.
Empoisonnement
Poison
Contact faisant temporairement perdre 1d10 points de Constitution, idem une minute après.

5.
Exécution
Slay living
Attaque de contact tuant la cible.

6.
Cercle de mort
Circle of death
Tue 1d4 DV de créatures/niveau.

7.
Destruction
Destruction
Tue la cible et détruit son cadavre.

8.
Flétrissure
Horrid wilting
Inflige 1d8 points de dégâts/niveau (max. 25d8) dans un rayon de 10 m (30 pieds).

9.
Absorption d’énergie
Energy drain
La cible “gagne” 2d4 niveaux d’énergie négative.

Sorts du Domaine de la Mort
1.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

2.
Mise à mort 4
Death knell
Le lanceur de ce sort achève une créature mourante, gagne 1d8 pv temporaires et obtient un bonus de +2 en Force et un bonus de +1 niveau.


Squelette barbelé 19
Bone spikes
Un squelette ou un zombi inflige 1d6 points de dégâts supplémentaires par attaque, même par arme, de manière permanente.

3.
Animation des morts
Animate dead
Crée des squelettes et des zombis morts-vivants.

4.
Hémorragie 19
Wounding
Chaque blessure reçue par la cible pendant la durée de ce sort (1 round/niveau) continue de saigner, même une fois le sort achevé.


Lien spirituel 19
Spirit link
Lien avec une cible permettant au lanceur de ce sort d’absorber 1d6 points de Force ou de Constitution ou bien 3d6 pv, pendant 1 round/niveau.


Protection contre la mort
Death ward
Immunise contre les sorts et les effets de mort.

5.
Exécution
Slay living
Attaque de contact tuant la cible.


Focalisation nécromantique 19
Necromantic channel
Dans un rayon de 3 m/niveau (10 pieds), le lanceur de ce sort reçoit l’énergie absorbée par les morts-vivants, pendant 1 round/niveau.

6.
Création de mort-vivant
Create undead
Crée une goule, une ombre, un blême, un nécrophage ou une âme en peine.

7.
Baguette d’os 19
Bonewand
Permet de stocker un seul sort dans un os, jusqu’à utilisation.


Destruction
Destruction
Tue la cible et détruit son cadavre.

8.
Création de mort-vivant dominant
Create greater undead
Crée une momie, un spectre, un vampire ou un fantôme.


Déchirement de l’âme 19
Disrupt soul
Sépare l’âme du corps de la cible touchée pour une durée de 1 round/niveau.

9.
Plainte d’outre-tombe
Wail of the banshee
Tue 1 créature/niveau.

Sorts du Domaine de la Peste
1.
Blessure légère
Inflict light wounds
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +5).

2.
Nuée grouillante
Summon swarm
Convoque une nuée grouillante ou aérienne de créatures belliqueuses.

3.
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

4.
Energie négative
Enervation
La cible “gagne” 1d4 niveaux d’énergie négative.

5.
Fléau d’insectes
Insect plague
Nuée d’insectes réduisant la visibilité, infligeant des dégâts et faisant fuir les créatures faibles.

6.
Mise à mal
Harm
La cible perd tous ses pv sauf 1d4 points.

7.
Mort rampante
Creeping doom
Nuée d’insectes tuant tout sur son passage et suivant les instructions du lanceur de ce sort.

8.
Doigt de mort
Finger of death
Tue la cible.

9.
Absorption d’énergie
Energy drain
La cible “gagne” 2d4 niveaux d’énergie négative.

Sorts du Domaine de la Protection
1.
Sanctuaire
Sanctuary
Les adversaires ne peuvent pas attaquer le lanceur de ce sort, et inversement.

2.
Protection d’autrui
Shield other
Le lanceur de ce sort subit la moitié des dégâts infligés au sujet.

3.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

4.
Immunité contre les sorts
Spell immunity
Immunise le sujet contre 1 sort/4 niveaux.

5.
Résistance à la magie
Spell resistance
Le sujet gagne une résistance à la magie (RM) de 12, +1/niveau.

6.
Zone d’antimagie
Antimagic field
Réprime toute magie à moins de 3 m (10 pieds).

7.
Champ de force
Repulsion
Nulle créature ne peut plus approcher du lanceur de ce sort.

8.
Esprit impénétrable
Mind blank
Immunise le sujet contre les sorts mentaux/émotionnels et la scrutation.

9.
Sphère prismatique
Prismatic sphere
Comme mur prismatique, mais protège de toutes parts.

Sorts du Domaine de la Putrefaction
1.
Blessure légère
Inflict light wounds
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +5).

2.
Mise à mort 4
Death knell
Le lanceur de ce sort achève une créature mourante, gagne 1d8 pv temporaires et obtient un bonus de +2 en Force et un bonus de +1 niveau.

3.
Baiser du vampire
Vampiric touch
Contact infligeant 1d6 points de dégâts/2 niveaux, ceux-ci étant récupérés sous forme de pv temporaires par le lanceur de ce sort.

4.
Empoisonnement
Poison
Contact faisant temporairement perdre 1d10 points de Constitution, idem une minute après.

5.
Exécution
Slay living
Attaque de contact tuant la cible.

6.
Désintégration *
Disintegrate
Fait disparaître de manière définitive une créature ou un objet.

7.
Mot de pouvoir étourdissant
Power word, stun
Etourdit une créature de 150 pv maximum.

8.
Flétrissure
Horrid wilting
Inflige 1d8 points de dégâts/niveau (max. 25d8) dans un rayon de 10 m (30 pieds).

9.
Capture d’âme
Soul bind
Retient l’âme d’un récent défunt pour empêcher sa résurrection.


*
Par le biais d’une attaque de contact uniquement.

Sorts du Domaine du Sang
1.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

2.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

3.
Panoplie magique
Magic vestment
Une armure ou un bouclier gagne un bonus d’altération de +1/3 niveaux.

4.
Convocation de monstres IV
Summon monster IV
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

5.
Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.

6.
Vent divin
Wind walk
Transforme le lanceur de ce sort et ses alliés en vapeur et les emporte rapidement.

7.
Champ de force
Repulsion
Nulle créature ne peut plus approcher du lanceur de ce sort.

8.
Aura infernale
Unholy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures bonnes.

9.
Arrêt du temps
Time stop
Pendant 1d4+1 rounds, seul le lanceur de ce sort est autorisé à agir.

Sorts du Domaine du Soleil
1.
Endurance aux énergies destructives *
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

2.
Métal brûlant
Heat metal
Chauffe le métal et inflige des dégâts à qui le touche.

3.
Lumière brûlante 4
Searing light
Rayon infligeant 1d8 points de dégâts/2 niveaux (max. 5d8), ou bien plus sur les morts-vivants.

4.
Bouclier de feu
Fire shield
Brûle les créatures attaquant le lanceur de ce sort tout en protégeant ce dernier contre le feu ou le froid.

5.
Colonne de feu 4
Flame strike
Le feu divin châtie les cibles : 1d6 points de dégâts/niveau (max. 15d6).

6.
Germes de feu
Fire seeds
Transforme des glands et des baies en projectiles et en bombes.

7.
Rayon de soleil
Sunbeam
Rayon de lumière aveuglant et infligeant 3d6 points de dégâts.

8.
Explosion de lumière
Sunburst
Aveugle et inflige 3d6 points de dégâts à 3 m/niveau (10 pieds) à la ronde.

9.
Sphère prismatique
Prismatic sphere
Comme mur prismatique, mais protège de toutes parts.


*
Endurance au feu ou au froid uniquement.

Sorts du Domaine des Tenebres
1.
Brume de dissimulation
Obscuring mist
Le lanceur de ce sort se retrouve entouré de brouillard.

2.
Ténèbres
Darkness
Obscurité surnaturelle sur 6 m (20 pieds) de rayon.

3.
Manteau des ombres 19
Shadow cloak
La cible est protégée des effets de la lumière et reçoit un bonus d’altération de +6 aux jets de sauvegarde contre la lumière magique, pendant 1 heure/niveau.


Ténèbres profondes
Deeper darkness
L'objet touché libère une obscurité absolue sur 20 m (60 pieds) de rayon.

4.
Invisibilité
Invisibility
Le sujet est invisible pendant 10 minutes/niveau ou jusqu’à ce qu’il attaque.

5.
Sphère d’invisibilité
Invisibility sphere
Rend tout le monde invisible à 3 m (10 pieds) à la ronde.

6.
Double illusoire
Mislead
Rend le lanceur de ce sort invisible et crée un double illusoire de lui.

7.
Invisibilité de groupe
Mass invisibility
Comme invisibilité, mais affecte plusieurs sujets à la fois.

8.
Mot de pouvoir aveuglant
Power word, blind
Aveugle jusqu’à 200 pv de créatures.

9.
Portail
Gate
Relie deux plans pour se déplacer ou appeler une entité.

Sorts du Domaine de la Terre
1.
Pierre magique
Magic stone
Transforme 3 pierres en projectiles disposant chacun d’un bonus de +1 aux jets d’attaque et infligeant 1d6+1 points de dégâts.

2.
Ramollissement de la terre et de la pierre
Soften earth and stone
Transforme la pierre en argile et la terre en sable ou en boue.


Roche putréfiée 15
Rot earth
Dans la zone d’effet, la terre et la roche infligent des dégâts par contact direct.

3.
Façonnage de la pierre
Stone shape
Permet de modeler la pierre.

4.
Pierres acérées
Spike stones
Les cibles reçoivent 1d8 points de dégâts ; lenteur possible.


Infusion élémentaire 15
Infuse with element
Confère divers pouvoirs élémentaires à la créature touchée.

5.
Mur de pierre
Wall of stone
Ce mur possède 15 points de résistance/4 niveaux et peut être façonné.

6.
Peau de pierre
Stoneskin
Bloque les attaques physiques (coups, lames, pointes et chocs).

7.
Tremblement de terre
Earthquake
Violente secousse sismique dans un rayon de 1,5 m/niveau (5 pieds).

8.
Corps de fer
Iron body
Le corps du lanceur de ce sort se transforme en fer vivant.

9.
Nuée d’élémentaires *
Elemental swarm
Appelle plusieurs élémentaires.


*
Lancé comme un sort de terre uniquement.

Sorts du Domaine du Tonnerre
1.
Fracassement
Shatter
Une vibration sonique endommage objets ou créatures cristallines.

2.
Cacophonie
Sound burst
Inflige 1d8 points de dégâts de type son aux cibles, étourdissement possible.

3.
Appel de la foudre
Call lightning
Permet de diriger les éclairs (1d10/niveau ; max. 10d10) pendant les tempêtes.

4.
Eclair
Lightning bolt
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau de type électricité (max. 10d6).

5.
Cri
Shout
Assourdit toutes les créatures présentes dans le cône d’effet de ce sort et leur inflige 2d6 points de dégâts.

6.
Eclair multiple
Chain lightning
Inflige 1d6 points de dégâts/niveau (max. 20d6) ; éclairs secondaires.

7.
Contrôle du climat
Control weather
Modifie le climat de manière locale.

8.
Mot de pouvoir étourdissant
Power word, stun
Etourdit une créature de 150 pv maximum.

9.
Tempête vengeresse
Storm of vengeance
Tempête mêlant acide, éclairs, grêlons et vents violents.

Sorts du Domaine du Voyage
1.
Repli expéditif
Expeditious retreat
Double la vitesse de déplacement du lanceur de ce sort.

2.
Localisation d’objet
Locate object
Indique la direction de l’objet cherché (spécifique ou type général).

3.
Vol
Fly
Le sujet vole à la vitesse de 30 m (90 pieds) par round.

4.
Porte dimensionnelle
Dimension door
Téléporte le lanceur de ce sort et jusqu’à 250 kg.

5.
Téléportation
Teleport
Transporte instantanément le lanceur de ce sort où il veut.

6.
Orientation
Find the path
Indique le plus court chemin pour se rendre à l’endroit choisi.

7.
Téléportation sans erreur
Teleport without error
Comme téléportation, mais sans risque d’erreur.

8.
Porte de phase
Phase door
Passage invisible au travers du bois ou de la pierre.

9.
Projection astrale
Astral projection
Emmène le lanceur de ce sort et ses compagnons dans le plan Astral.

Sorts  des  Domaines  de  Prestige

Sorts du Domaine de Prestige de la Celerite
1.
Flou
Blur
Chaque attaque a 20% de chances de rater le sujet.

2.
Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

3.
Marche dans les airs
Air walk
Le sujet marche dans les airs comme sur la terre ferme (escalade possible à un angle maximal de 45 degrés).

4.
Rapidité
Haste
Action partielle supplémentaire et bonus de +4 à la CA.

5.
Voyage par les arbres
Tree stride
Le lanceur de ce sort entre dans un arbre et ressort par un autre.

6.
Vent divin
Wind walk
Transforme le lanceur de ce sort et ses alliés en vapeur et les emporte rapidement.

7.
Rapidité de groupe
Mass haste
Comme rapidité, mais affecte 1 sujet/niveau.

8.
Clignotement 4
Blink
Le lanceur de ce sort apparaît et disparaît aléatoirement pendant 1 round/niveau.

9.
Arrêt du temps
Time stop
Pendant 1d4+1 rounds, seul le lanceur de ce sort est autorisé à agir.

Sorts du Domaine de Prestige de la Communaute
1.
Bénédiction
Bless
Confère aux alliés un bonus de +1 aux jets d’attaque et un bonus de +1 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

2.
Protection d’autrui
Shield other
Le lanceur de ce sort subit la moitié des dégâts infligés au sujet.

3.
Prière
Prayer
Confère aux alliés un bonus de +1 à presque tous les jets et un malus de –1 aux adversaires et pour les mêmes types de jets.

4.
Rapport
Status
Indique où se trouvent les alliés et quel est leur état.

5.
Lien télépathique de Rary
Rary’s telepathic bond
Permet à des alliés de communiquer mentalement.

6.
Festin des héros
Heroes’ feast
Crée de la nourriture pour 1 personne/niveau ; soigne et bénit.

7.
Refuge
Refuge
Enchante un objet pour qu’il ramène son possesseur jusqu’au lanceur de ce sort.

8.
Guérison suprême de groupe
Mass heal
Comme guérison suprême, mais sur plusieurs sujets à la fois.

9.
Miracle
Miracle
Fait appel à un dieu pour qu’il intercède en faveur du lanceur de ce sort.

Sorts du Domaine de Prestige de la Convocation
1.
Convocation de monstres I
Summon monster I
Appelle un Extérieur pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

2.
Convocation de monstres II
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

3.
Convocation de monstres III
Summon monster III
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

4.
Allié d’outreplan
Lesser planar ally
Echange de services avec un Extérieur à 8 DV.

5.
Convocation de monstres V
Summon monster V
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

6.
Allié majeur d’outreplan
Planar ally
Comme allié d’outreplan, mais jusqu’à 16 DV.

7.
Convocation de monstres VII
Summon monster VII
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

8.
Allié suprême d’outreplan
Greater planar ally
Comme allié d’outreplan, mais jusqu’à 24 DV.

9.
Portail
Gate
Relie deux plans pour se déplacer ou appeler une entité.

Sorts du Domaine de Prestige de la Creation
1.
Création d’eau
Create water
Crée 8 litres d’eau pure/niveau.

2.
Image imparfaite
Minor image
Comme image silencieuse, mais accompagnée de sons limités.

3.
Création de nourriture et d’eau
Create food and water
Nourrit 3 humains (ou 1 cheval)/niveau.

4.
Création mineure
Minor creation
Crée un objet en tissu ou en bois.

5.
Création majeure
Major creation
Comme création mineure, mais avec de la pierre et du métal.

6.
Festin des héros
Heroes’ feast
Crée de la nourriture pour 1 personne/niveau ; soigne et bénit.

7.
Image permanente
Permanent image
Comme image accomplie, mais avec effets visuels, sonores et olfactifs.

8.
Création suprême 13
True creation
Comme création majeure, mais de manière permanente.

9.
Genèse 13
Genesis
Crée un demi-plan sphérique de 54 m (180 pieds) de rayon dans le plan Ethéré.

Sorts du Domaine de Prestige de la Divination
1.
Identification
Identify
Révèle une seule des propriétés d’un objet magique.

2.
Augure
Augury
Révèle si une action aura de bonnes conséquences ou non.

3.
Divination
Divination
Donne des conseils en rapport avec une action envisagée.

4.
Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.

5.
Communion
Commune
Le dieu du lanceur de ce sort répond par oui ou par non à 1 question/niveau.

6.
Mythes et légendes
Legend lore
Révèle une partie de l’histoire d’un lieu, d’un individu ou d’un objet.

7.
Scrutation ultime
Greater scrying
Comme scrutation, mais est plus rapide à lancer et dure plus longtemps.

8.
Localisation suprême
Discern location
Localise avec précision une créature ou un objet.

9.
Prémonition
Foresight
“Sixième sens” avertissant le lanceur de ce sort en cas de danger.

Sorts du Domaine de Prestige de la Domination
1.
Injonction
Command
La cible obéit à un ordre composé d’un unique mot pendant 1 round.

2.
Discours captivant
Enthrall
Captive tous les auditeurs à 30 m (100 pieds) + 3 m/niveau à la ronde.

3.
Suggestion
Suggestion
Force la cible à accomplir les actes dictés par le lanceur de ce sort.

4.
Domination
Dominate person
Permet de contrôler un humanoïde par télépathie.

5.
Injonction suprême
Greater command
Comme injonction, mais affecte 1 sujet/niveau.

6.
Quête
Geas/quest
Comme mission, mais affecte n’importe quelle créature.

7.
Suggestion de groupe
Mass suggestion
Comme suggestion, mais affecte 1 cible/niveau.

8.
Domination suprême 13
True domination
Comme domination, mais avec un malus de –4 au jet de Volonté.

9.
Esclavage universel 13
Monstrous thrall
Comme domination, mais affecte n’importe quelle créature et de manière permanente.

Sorts du Domaine de Prestige de l'Esprit
1.
Compréhension des langages
Comprehend languages
Le lanceur de ce sort comprend tous les langages parlés et écrits.

2.
Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

3.
Lien télépathique 13
Lesser telepathic bond
Etablit un lien avec un sujet situé à 10 m (30 pieds), pendant 10 minutes/niveau.

4.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

5.
Lien télépathique de Rary
Rary’s telepathic bond
Permet à des alliés de communiquer mentalement.

6.
Sondage de pensées 13
Probe thoughts
Permet de lire les souvenirs de la cible au rythme de 1 question/round.

7.
Toile cérébrale 13
Brain spider
Permet de sonder les esprits de huit créatures à la fois.

8.
Esprit impénétrable
Mind blank
Immunise le sujet contre les sorts mentaux/émotionnels et la scrutation.

9.
Ennemi subconscient
Weird
Comme assassin imaginaire, mais à 10 m (30 pieds) à la ronde.

Sorts du Domaine de Prestige de l'Exorcisme
1.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

2.
Cercle magique contre le Mal
Magic circle against Evil
Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m (10 pieds) et une durée de 10 minutes/niveau.

3.
Délivrance des malédictions
Remove curse
Libère le sujet (objet ou personne) de l’emprise des malédictions.

4.
Renvoi
Dismissal
Force une créature à retourner dans son plan natal.

5.
Rejet du Mal
Dispel Evil
Bonus de +4 à la CA contre les créatures mauvaises, possibilité de chasser une créature d’outreplan et possibilité de dissiper un sort mauvais.

6.
Bannissement
Banishment
Bannit pour 2 DV/niveau de créatures extraplanaires.

7.
Parole divine
Holy word
Tue, paralyse, aveugle ou assourdit les cibles non bonnes.

8.
Aura divine
Holy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures mauvaises.

9.
Destruction des entraves 13
Unbinding
Détruit les sorts d’entrave de tout type dans un rayon de 54 m (180 pieds).

Sorts du Domaine de Prestige de la Folie
1.
Action aléatoire
Random action
La cible agit aléatoirement pendant 1 round.

2.
Contact insane 13
Touch of madness
La cible devient hébétée pendant 1 round/niveau.


Contact de Tharizdun 17 18
Tharizdun’s touch
La cible devient hébétée pendant 1 round/niveau.

3.
Frénésie 13 17
Rage
Confère au sujet +4 en For et en Con et un bonus de moral de +2 en Volonté.

4.
Confusion
Confusion
Le sujet se comporte bizarrement pendant 1 round/niveau.

5.
Rayons de promiscuité 13 17
Bolts of bedevilment
Un rayon/round provoquant une hébétude de 1d3 rounds, pendant 1 round/niveau.

6.
Assassin imaginaire
Phantasmal killer
Illusion terrifiante tuant la cible ou lui infligeant 3d6 points de dégâts.

7.
Aliénation mentale
Insanity
La cible souffre en permanence de confusion.

8.
Hurlement de la démence 13
Maddening scream
Le sujet reçoit un malus de –4 à la CA, ne peut plus utiliser de bouclier et ne réussit ses jets de Réflexes que sur un 20 naturel.


Hurlement dément de Tharizdun 17
Tharizdun’s maddening scream
Le sujet reçoit un malus de –4 à la CA, ne peut plus utiliser de bouclier et ne réussit ses jets de Réflexes que sur un 20 naturel.

9.
Ennemi subconscient
Weird
Comme assassin imaginaire, mais à 10 m (30 pieds) à la ronde.

Sorts du Domaine de Prestige de la Gloire Divine
1.
Destruction de mort-vivant
Disrupt undead
Inflige 1d6 points de dégâts à un mort-vivant.

2.
Bénédiction d’arme
Bless weapon
L’arme obtient un bonus de +1.

3.
Lumière brûlante
Searing light
Rayon infligeant 1d8 points de dégâts/2 niveaux (max. 5d8), ou bien plus sur les morts-vivants.

4.
Châtiment divin
Holy smite
Blesse et aveugle les créatures mauvaises.

5.
Epée sainte
Holy sword
L’arme devient une arme +5 et ses dégâts sont doublés contre le Mal.

6.
Foudre divine 13
Bolt of glory
Rayon d’énergie positive infligeant 1d6 ou 2d6 points de dégâts/niveau (max. 7d6 ou 15d6) à un mort-vivant ou à un extérieur du Mal.

7.
Rayon de soleil
Sunbeam
Rayon de lumière aveuglant et infligeant 3d6 points de dégâts.

8.
Auréole divine 13
Crown of glory
Accorde un bonus de +4 en Charisme et captive l’attention des sujets sur 36 m (120 pieds) de rayon, pendant 1 minute/niveau.

9.
Portail
Gate
Relie deux plans pour se déplacer ou appeler une entité.

Sorts du Domaine de Prestige de l'Inquisition
1.
Détection du Mal
Detect Evil
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

2.
Zone de vérité
Zone of truth
Les créatures affectées ne peuvent pas mentir.

3.
Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

4.
Détection du mensonge
Discern lies
Révèle les mensonges délibérés.

5.
Vision lucide
True seeing
Permet de voir les choses telles qu’elles sont réellement.

6.
Interdiction
Forbiddance
Zone interdite aux créatures d’un autre alignement.

7.
Décret
Dictum
Tue, paralyse, ralentit ou assourdit les cibles non loyales.

8.
Aura divine
Holy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures mauvaises.

9.
Séquestration
Trap the soul
Emprisonne la cible dans une gemme.

Sorts du Domaine de Prestige du Maitre des Betes
1.
Amitié avec les animaux
Animal friendship
Permet de gagner l’amitié des animaux de façon permanente.

2.
Masque bestial 13
Beastmask
Les animaux et les bêtes primitives croient que le sujet est l’un des leurs.

3.
Hypnose des animaux
Animal trance
Fascine 2d6 DV d’animaux.

4.
Furie de l’ours 13
Bear’s heart
Confère à 1 allié/niveau un bonus de +4 en Force et 1d4 pv/niveau.

5.
Croissance animale
Animal growth
Double la taille et les DV de 1 animal/2 niveaux.

6.
Convocation d’alliés naturels III
Summon nature’s ally III
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

7.
Métamorphose animale
Animal shapes
1 allié/niveau se transforme en l’animal choisi.

8.
Convocation d’alliés naturels IV
Summon nature’s ally IV
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

9.
Changement de forme
Shapechange
Permet de se transformer à l’envi et jusqu’à une fois par round.

Sorts du Domaine de Prestige du Mysticisme
1.
Faveur divine
Divine favor
Confère au lanceur de ce sort un bonus de +1/3 niveaux à ses jets d’attaque et à ses jets de dégâts.

2.
Arme spirituelle 4
Spiritual weapon
Arme magique attaquant d’elle-même.

3.
Aspect divin 13
Lesser aspect of the deity
L’apparence du lanceur de ce sort se rapproche de celle de son dieu.

4.
Arme divine 13
Weapon of the deity
Confère un bonus d’altération de +1 (ou plus) et une faculté spéciale à l’arme du lanceur de ce sort.

5.
Force du colosse
Righteous might
Accroît la taille du lanceur de ce sort et lui confère un bonus de +4 en Force.

6.
Aspect divin intermédiaire 13
Aspect of the deity
Comme aspect divin, mais le lanceur de ce sort acquiert des pouvoirs célestes ou infernaux.

7.
Blasphème *
Blasphemy
Tue, paralyse, affaiblit ou hébète les cibles non mauvaises.


Parole divine *
Holy word
Tue, paralyse, aveugle ou assourdit les cibles non bonnes.

8.
Aura divine *
Holy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures mauvaises.


Aura infernale *
Unholy aura
Confère un bonus de +4 à la CA, un bonus de résistance de +4 et une résistance à la magie (RM) de 25 contre les sorts des créatures bonnes.

9.
Aspect divin suprême 13
Greater aspect of the deity
Comme aspect divin, mais avec des ailes, des améliorations sur toutes les caractéristiques et diverses résistances et immunités.


*
Choisissez l’un des deux sorts proposés pour le niveau de sort indiqué, selon l’alignement du lanceur de ce sort. A compter de cet instant, ce sort devient son sort de domaine pour le niveau correspondant et de manière définitive.

Sorts du Domaine de Prestige de la Pestilence
1.
Anathème
Doom
Impose à la cible un malus de –2 aux jets d’attaque, de dégâts, de sauvegarde et de compétence.

2.
Convocation de monstres II
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

3.
Contagion
Contagion
Infecte la cible à l’aide de la maladie choisie.

4.
Empoisonnement
Poison
Contact faisant temporairement perdre 1d10 points de Constitution, idem une minute après.

5.
Fléau de rats 13
Plague of rats
Convoque une horde de rats porteurs de maladies sur une étendue de 6 m (20 pieds).

6.
Malédiction de la lycanthropie 13
Curse of lycanthropy
Transmet une forme temporaire de lycanthropie à la cible.

7.
Contamination 13
Scourge
Transmet à 1 cible/niveau une maladie débilitante que seule la magie pourra guérir.

8.
Création de mort-vivant dominant
Create greater undead
Crée une momie, un spectre, un vampire ou un fantôme.

9.
Nuée d’otyughs 13
Otyugh swarm
Crée 3d4 otyughs ordinaires ou 1d3+1 otyughs de taille TG et de 15 DV, pendant 7 jours ou 7 mois.

Sorts  de  Quêteur  de  Vérité  Profane

Sorts  de  Quêteur  de  Vérité  Profane,  N.  0 (Tours  de  Magie)

01.
Détection du poison
Detect poison
Détecte le poison chez une créature ou un petit objet.

02.
Hébétement
Daze
La cible de ce sort perd sa prochaine action.

Sorts  de  Quêteur  de  Vérité  Profane  de  Niveau  1
01.
Charme-personne
Charm person
La cible devient l’ami du lanceur de ce sort.

02.
Compréhension des langages
Comprehend languages
Le lanceur de ce sort comprend tous les langages parlés et écrits.

03.
Coup au but 4
True strike
Confère un bonus de +20 au prochain jet d’attaque.

04.
Détection des morts-vivants
Detect undead
Révèle les morts-vivants situés à moins de 20 m (60 pieds).

05.
Détection des passages secrets
Detect secret doors
Révèle les passages secrets situés à moins de 20 m (60 pieds).

06.
Hypnose
Hypnotism
Fascine 2d4 DV de créatures.

07.
Identification
Identify
Révèle une seule des propriétés d’un objet magique.

08.
Maîtrise martiale ³
Master’s touch
Confère au lanceur de ce sort le don de Maniement d'une arme ou d'un bouclier.

09.
Rayon de visée 11
Targeting ray
Rayon rémanent conférant un bonus d’intuition de +1/3 niveaux aux jets d’attaque à distance contre la cible.

10.
Sommeil
Sleep
Place 2d4 DV de créatures dans un état de sommeil comateux.

Sorts  de  Quêteur  de  Vérité  Profane  de  Niveau  2
01.
Compréhension d’objet ³
Understand object
Permet de comprendre le fonctionnement élémentaire d’un objet mécanique ou d’un gadget technologique.

02.
Détection de l’invisibilité
See invisibility
Révèle la présence de créatures et d’objets invisibles.

03.
Détection de pensées
Detect thoughts
Permet “d’écouter” des pensées superficielles.

04.
Fou rire de Tasha
Tasha’s hideous laughter
La cible perd ses actions pendant 1d3 rounds.

05.
Furie aveugle ³
Mindless rage
Contraint le sujet à se battre au corps à corps contre le lanceur de ce sort, incapable de toute concentration.

06.
Localisation d’objet
Locate object
Indique la direction de l’objet cherché (spécifique ou type général).

07.
Rayon de stupidité 11
Ray of stupidity
Rayon conférant un malus d’altération de –1d4 points d’Intelligence, –1 point/2 niveaux (max. –5), pendant 1 minute/niveau.

08.
Rayon du vertige 11
Ray of dizziness
Rayon rendant la cible chancelante pendant 1 round/niveau.

Sorts  de  Quêteur  de  Vérité  Profane  de  Niveau  3
01.
Clairaudience/clairvoyance
Clairaudience/clairvoyance
Permet d’entendre ou de voir de loin pendant 1 minute/niveau.

02.
Don des langues
Tongues
Permet de parler toutes les langues.

03.
Immobilisation de personne
Hold person
Immobilise (sans défense) une personne pendant 1 round/niveau.

04.
Rayon cuisant 11
Sting ray
Rayon rendant la cible chancelante, avec un malus de –2 à la CA et imposant un jet de Concentration spécial pour lancer un sort.

05.
Suggestion
Suggestion
Force la cible à accomplir les actes dictés par le lanceur de ce sort.

06.
Vision profane 16
Arcane sight
Permet au lanceur de ce sort de voir les auras de nature magique, pendant 1 minute/niveau.

Sorts  de  Quêteur  de  Vérité  Profane  de  Niveau  4
01.
Charme-monstre
Charm monster
Le sujet (monstre) croit être l’allié du lanceur de ce sort.

02.
Confusion
Confusion
Le sujet se comporte bizarrement pendant 1 round/niveau.

03.
Détection de la scrutation
Detect scrying
Détecte l’espionnage magique.

04.
Emotion
Emotion
Fait naître une forte émotion chez le sujet.

05.
Hymne de guerre ¹
Battle hymn
Confère un bonus de moral de +2 en Volonté aux alliés du lanceur de ce sort.

06.
Localisation de créature
Locate creature
Indique la direction d’une créature connue ou familière.

07.
Mission
Lesser geas
Assigne une tâche à une cible de 7 DV ou moins.

08.
Œil du mage
Arcane eye
Œil invisible avançant de 10 m/round (30 pieds) en état d’apesanteur.

09.
Scrutation
Scrying
Permet d’espionner un sujet à distance.

Sorts  de  Rôdeur

Sorts  de  Rôdeur  de  Niveau  1
01.
Alarme
Alarm
Protège une zone pendant 2 heures/niveau.

02.
Amitié avec les animaux
Animal friendship
Permet de gagner l’amitié des animaux de façon permanente.

03.
Bénédiction du chasseur/cueilleur 5
Forager’s blessing
Confère à un groupe de chasseurs/cueilleurs un bonus de +2 à leurs jets de Sens de la nature.

04.
Communication avec les animaux
Speak with animals
Permet de communiquer avec les animaux.

05.
Convocation d’alliés naturels I
Summon nature’s ally I
Appelle une créature pour qu’elle se batte au service du lanceur de ce sort.

06.
Détection des collets et des fosses
Detect snares and pits
Révèle les pièges naturels ou primitifs situés à moins de 20 m (60 pieds).

07.
Détection de la faune et de la flore
Detect animals or plants
Détecte les animaux ou les plantes de toutes espèces situés à moins de 20 m (60 pieds).

08.
Enchevêtrement
Entangle
La végétation immobilise toute créature dans un rayon de 12 m (40 pieds).

09.
Lecture de la magie
Read magic
Permet de lire parchemins et livres de sorts (1 page/minute).

10.
Morsure magique
Magic fang
L’une des armes naturelles du sujet obtient un bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de dégâts.

11.
Passage sans traces
Pass without trace
Permet à 1 sujet/niveau de ne pas laisser de traces de leur passage.

12.
Ralentissement du poison
Delay poison
Neutralise chez le sujet les effets néfastes du poison pour 1 heure/niveau.

13.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

14.
Tir de précision ³
Exacting shot
Ennemis jurés : Jets de critique de l’arme à distance touchée réussis automatiquement et seul le camouflage total est pris en compte, pendant 1 minute/niveau.

Sorts  de  Rôdeur  de  Niveau  2
01.
Champ de ronces 13
Briar web
Comme enchevêtrement, mais avec des épines infligeant des dégâts chaque round.

02.
Collet
Snare
Crée un piège magique tout simple.

03.
Communication avec les plantes
Speak with plants
Permet de communiquer avec les plantes et les créatures végétales.

04.
Convocation d’alliés naturels II
Summon nature’s ally II
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

05.
Détection du Bien
Detect Good
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

06.
Détection du Chaos
Detect Chaos
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

07.
Détection de la Loi
Detect Law
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

08.
Détection du Mal
Detect Evil
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

09.
Immobilisation d’animal
Hold animal
Immobilise (sans défense) un animal pendant 1 round/niveau.

10.
Messager animal
Animal messenger
Envoie un très petit animal en un lieu donné.

11.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

12.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).

13.
Sommeil
Sleep
Place 2d4 DV de créatures dans un état de sommeil comateux.

Sorts  de  Rôdeur  de  Niveau  3
01.
Contrôle des plantes
Control plants
Permet de contrôler les plantes et les thallophytes.

02.
Convocation d’alliés naturels III
Summon nature’s ally III
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

03.
Croissance végétale
Plant growth
Fait pousser la végétation ou améliore son rendement.

04.
Forme d’arbre
Tree shape
Transforme le lanceur de ce sort en arbre pendant 1 heure/niveau.

05.
Guérison de compagnon animal ³
Heal animal companion
Comme guérison suprême, mais sur l’un des compagnons animaux du lanceur de ce sort.

06.
Guérison des maladies
Remove disease
Guérit tous les maux présents chez le sujet.

07.
Marche sur l’onde
Water walk
Permet au sujet de marcher sur l’eau, comme si elle était solide.

08.
Morsure magique aggravée
Greater magic fang
L’une des armes naturelles du sujet obtient un bonus de +1/3 niveaux (max. +5) aux jets d’attaque et aux jets de dégâts.

09.
Neutralisation du poison
Neutralize poison
Rend inoffensif tout poison présent sur ou dans le corps du sujet.

10.
Rabougrissement des plantes
Diminish plants
Réduit la taille des plantes ou empêche leur croissance.

11.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).

Sorts  de  Rôdeur  de  Niveau  4
01.
Antidétection
Nondetection
Protège le sujet contre la scrutation et les divinations.

02.
Anti-ennemi ³
Foebane
Contre un seul type d’ennemi juré, l’arme touchée devient une arme magique +5 et inflige 2d6 points de dégâts supplémentaires, pendant 1 round/niveau.

03.
Convocation d’alliés naturels IV
Summon nature’s ally IV
Appelle une ou plusieurs créatures pour qu’elles se battent au service du lanceur de ce sort.

04.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

05.
Métamorphose (16)
Polymorph self
Le lanceur de ce sort change de forme.

06.
Mur de vent
Wind wall
Détourne les projectiles, les gaz et les créatures de taille modeste.

07.
Sommeil suprême 8
—
Place 2d4 DV de créatures, plus 1d4 DV/3 niveaux au-dessus du niveau 1, dans un état de sommeil comateux.

08.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).

09.
Voyage par les arbres
Tree stride
Le lanceur de ce sort entre dans un arbre et ressort par un autre.

Sorts  de  Sombreur

Sorts  de  Sombreur  de  Niveau  1
01.
Anathème
Doom
Impose à la cible un malus de –2 aux jets d’attaque, de dégâts, de sauvegarde et de compétence.

02.
Blessure légère
Inflict light wounds
Contact infligeant 1d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +5).

03.
Contact glacial
Chill touch
1 contact/niveau infligeant 1d6 points de dégâts, avec perte temporaire de 1 point de Force possible.

04.
Coup au but
True strike
Confère un bonus de +20 au prochain jet d’attaque.

05.
Effacement
Erase
Efface un texte, qu’il soit ou non magique.

Sorts  de  Sombreur  de  Niveau  2
01.
Blessure modérée
Inflict moderate wounds
Contact infligeant 2d8 points de dégâts, +1/niveau (max. +10).

02.
Cécité/surdité
Blindness/deafness
Rend la cible aveugle ou sourde.

03.
Fracassement
Shatter
Une vibration sonique endommage objets ou créatures cristallines.

04.
Mise à mort 4
Death knell
Le lanceur de ce sort achève une créature mourante, gagne 1d8 pv temporaires et obtient un bonus de +2 en Force et un bonus de +1 niveau.

Sorts  de  Templier

Sorts  de  Templier  de  Niveau  1
01.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

02.
Bénédiction
Bless
Confère aux alliés un bonus de +1 aux jets d’attaque et un bonus de +1 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

03.
Bouclier entropique
Entropic shield
Les attaques à distance ont 20% de chances de rater le lanceur de ce sort.

04.
Bouclier de la foi
Shield of faith
Aura conférant un bonus de parade de +2 (ou plus).

05.
Faveur divine
Divine favor
Confère au lanceur de ce sort un bonus de +1/3 niveaux à ses jets d’attaque et à ses jets de dégâts.

06.
Frayeur
Cause fear
La cible de ce sort s’enfuit pendant 1d4 rounds.

07.
Injonction
Command
La cible obéit à un ordre composé d’un unique mot pendant 1 round.

08.
Monture
Mount
Appelle un cheval de selle pendant 2 heures/niveau.

Sorts  de  Templier  de  Niveau  2
01.
Aide
Aid
Confère un bonus de +1 aux jets d’attaque et aux jets de sauvegarde contre la terreur, ainsi que 1d8 pv temporaires.

02.
Apaisement des émotions
Calm emotions
Calme 1d6 sujets/niveau en annulant les effets émotionnels.

03.
Arme spirituelle 4
Spiritual weapon
Arme magique attaquant d’elle-même.

04.
Discours captivant
Enthrall
Captive tous les auditeurs à 30 m (100 pieds) + 3 m/niveau à la ronde.

05.
Endurance
Endurance
Confère au sujet 1d4+1 points de Constitution pendant 1 heure/niveau.

06.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

07.
Immobilisation de personne
Hold person
Immobilise (sans défense) une personne pendant 1 round/niveau.

08.
Protection d’autrui
Shield other
Le lanceur de ce sort subit la moitié des dégâts infligés au sujet.

Sorts  de  Templier  de  Niveau  3
01.
Cécité/surdité
Blindness/deafness
Rend la cible aveugle ou sourde.

02.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

03.
Lumière brûlante 4
Searing light
Rayon infligeant 1d8 points de dégâts/2 niveaux (max. 5d8), ou bien plus sur les morts-vivants.

04.
Lumière du jour
Daylight
Vive lumière sur 20 m (60 pieds) de rayon.

05.
Négation de l’invisibilité
Invisibility purge
Dissipe l’invisibilité dans un rayon de 1,5 m/niveau (5 pieds).

06.
Panoplie magique
Magic vestment
Une armure ou un bouclier gagne un bonus d’altération de +1/3 niveaux.

07.
Prière
Prayer
Confère aux alliés un bonus de +1 à presque tous les jets et un malus de –1 aux adversaires et pour les mêmes types de jets.

08.
Protection contre l’énergie négative
Negative energy protection
Empêche, chez le sujet, les pertes de niveau et les affaiblissements de caractéristique.

Sorts  de  Templier  de  Niveau  4
01.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

02.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

03.
Puissance divine
Divine power
Accorde un bonus aux jets d’attaque, un score de 18 en Force et +1 pv/niveau.

04.
Rapport
Status
Indique où se trouvent les alliés et quel est leur état.

Sorts  de  Tueur  de  Fiélons

Sorts  de  Tueur  de  Fiélons  de  Niveau  1
01.
Arme magique
Magic weapon
Confère un bonus de +1 à une arme.

02.
Convocation de monstres I
Summon monster I
Appelle un Extérieur pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

03.
Détection du Mal
Detect Evil
Révèle l’aura des créatures, des sorts ou des objets.

04.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

05.
Protection contre le Mal
Protection from Evil
Confère un bonus de +2 à la CA et aux jets de sauvegardes contre le Mal, empêche le contrôle mental, repousse élémentaires et Extérieurs.

06.
Regain d’assurance
Remove fear
Confère aux sujets (1 sujet, +1/4 niveaux) un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

Sorts  de  Tueur  de  Fiélons  de  Niveau  2
01.
Convocation de monstres II
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

02.
Détection de l’invisibilité
See invisibility
Révèle la présence de créatures et d’objets invisibles.

03.
Endurance
Endurance
Confère au sujet 1d4+1 points de Constitution pendant 1 heure/niveau.

04.
Force de taureau
Bull’s strength
Confère au sujet 1d4+1 points de Force pendant 1 heure/niveau.

05.
Grâce féline
Cat’s grace
Confère au sujet 1d4+1 points de Dextérité pendant 1 heure/niveau.

06.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

Sorts  de  Tueur  de  Fiélons  de  Niveau  3
01.
Convocation de monstres III
Summon monster III
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

02.
Dissipation de la magie
Dispel magic
Annule sorts et effets magiques.

03.
Lumière brûlante 4
Searing light
Rayon infligeant 1d8 points de dégâts/2 niveaux (max. 5d8), ou bien plus sur les morts-vivants.

04.
Panoplie magique
Magic vestment
Une armure ou un bouclier gagne un bonus d’altération de +1/3 niveaux.

05.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

Sorts  de  Tueur  de  Fiélons  de  Niveau  4
01.
Arme magique supérieure
Greater magic weapon
Confère un bonus de +1/3 niveaux à une arme (max. +5).

02.
Bannissement
Banishment
Bannit pour 2 DV/niveau de créatures extraplanaires.

03.
Convocation de monstres IV
Summon monster IV
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

04.
Liberté de mouvement
Freedom of movement
Le sujet bouge normalement malgré les entraves.

Sorts  de  Valet  des  Flammes

Sorts  de  Valet  des  Flammes  de  Niveau  1
01.
Bénédiction
Bless
Confère aux alliés un bonus de +1 aux jets d’attaque et un bonus de +1 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

02.
Convocation de monstres I *
Summon monster I
Appelle un Extérieur pour qu’il se batte au service du lanceur de ce sort.

03.
Endurance aux énergies destructives
Endure elements
Protège, chaque round, de 5 points de dégâts contre un seul type d’énergie.

04.
Lumière
Light
Fait briller un objet comme une torche.

05.
Soins légers
Cure light wounds
Le sujet récupère 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +5 pv).


*
Lancé comme un sort de feu uniquement.

Sorts  de  Valet  des  Flammes  de  Niveau  2
01.
Consécration
Consecrate
Charge une zone d’énergie positive afin d’y affaiblir les morts-vivants.

02.
Convocation de monstres II *
Summon monster II
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

03.
Flamme éternelle
Continual flame
Crée une torche permanente ne dégageant aucune chaleur.

04.
Résistance aux énergies destructives
Resist elements
Protège, chaque round, de 12 points de dégâts contre la forme d’énergie choisie.

05.
Soins modérés
Cure moderate wounds
Le sujet récupère 2d8 pv, +1 pv/niveau (max. +10 pv).


*
Lancé comme un sort de feu uniquement.

Sorts  de  Valet  des  Flammes  de  Niveau  3
01.
Convocation de monstres III *
Summon monster III
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

02.
Guérison de la cécité/surdité
Remove blindness/deafness
Soigne la cécité ou la surdité, même magique.

03.
Guérison des maladies
Remove disease
Guérit tous les maux présents chez le sujet.

04.
Protection contre les énergies destructives
Protection from elements
Absorbe 12 points de dégâts/niveau infligés par le type d’énergie choisi.

05.
Soins importants
Cure serious wounds
Le sujet récupère 3d8 pv, +1 pv/niveau (max. +15 pv).


*
Lancé comme un sort de feu uniquement.

Sorts  de  Valet  des  Flammes  de  Niveau  4
01.
Convocation de monstres IV *
Summon monster IV
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

02.
Extinction des feux
Quench
Eteint les feux non magiques ou un objet magique.

03.
Lumière brûlante 4
Searing light
Rayon infligeant 1d8 points de dégâts/2 niveaux (max. 5d8), ou bien plus sur les morts-vivants.

04.
Soins intensifs
Cure critical wounds
Le sujet récupère 4d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv).


*
Lancé comme un sort de feu uniquement.

Sorts  de  Valet  des  Flammes  de  Niveau  5
01.
Bouclier de feu
Fire shield
Brûle les créatures attaquant le lanceur de ce sort tout en protégeant ce dernier contre le feu ou le froid.

02.
Cercle de guérison
Healing circle
Les sujets récupèrent chacun 1d8 pv, +1 pv/niveau (max. +20 pv), à 6 m (20 pieds) à la ronde.

03.
Convocation de monstres V *
Summon monster V
Appelle un ou plusieurs Extérieurs pour qu’ils se battent au service du lanceur de ce sort.

04.
Mur de feu
Wall of fire
Inflige 2d4 points de dégâts de type feu à moins de 3 m (10 pieds), 1d4 à moins de 6 m (20 pieds) et 2d6+1/niveau (max. +20) en cas de traversée.


*
Lancé comme un sort de feu uniquement.

Notes  Concernant  tous  les  Sorts


¹
Nouveau sort décrit dans le magazine américain Dragon #275.


²
Nouveau sort décrit dans le magazine américain Dragon #278.


³
Nouveau sort décrit dans la rubrique “Dungeons & Dragons — Features — Spellbook” du site Web de Wizards of the Coast.


4
Sort décrit dans le Manuel des Joueurs et disponible en preview dans la rubrique “Dungeons & Dragons — Features — Spellbook” du site Web de Wizards of the Coast.


5
Nouveau sort décrit dans le magazine américain Dragon #279.


6
Nouveau sort décrit dans le magazine américain Dragon #280.


7
Sort officiel décrit dans le supplément intitulé Monster Compendium : Monsters of Faerûn.


8
Nouveau sort décrit dans le n°34 du magazine Backstab.


9
Sort officiel décrit dans le scénario intitulé The Standing Stone.


10
Nouveau sort décrit dans le scénario intitulé Le sang d’Oblivion.


11
Nouveau sort décrit dans le supplément hors-série Dragon Annual #5 — 2000 du magazine américain Dragon.


12
Nouveau sort décrit dans le magazine américain Dragon #282.


13
Sort officiel décrit dans le supplément intitulé Defenders of the Faith.


14
Nouveau sort décrit dans le magazine américain Dragon #284.


15
Nouveau sort décrit dans le magazine américain Dragon #285.


16
Sort officiel décrit dans le supplément intitulé Tome and Blood.


17
Sort officiel décrit dans le module intitulé Return to the Temple of Elemental Evil.


18
Nouveau sort décrit dans le magazine américain Dungeon #87.


19
Sort officiel décrit dans le supplément intitulé Evil.


20
Nouveau sort décrit dans les fichiers “dl_pseudofireball.txt” et “dl_lex_spells.txt” de la section “3rd Edition D&D Downloads” du site Web de Wizards of the Coast.


21
Sort officiel décrit dans le supplément intitulé Song and Silence.

Chapitre  Onze :  Les  Pouvoirs  Psioniques

Pouvoirs  Psioniques  de  Quêteur  de  Vérité

Pouvoirs  Psioniques  de  Quêteur  de  Vérité  de  Niveau  0
01.
Détection des psioniques
Detect psionics
???

02.
Distraction
Distract
???

03.
Encre ???
Inkling
???

04.
Hébétement
Daze
???

05.
Missive
Missive
???

06.
Projection empathique à distance
Telempathic projection
???

07.
Repérage
Know direction
???

Pouvoirs  Psioniques  de  Quêteur  de  Vérité  de  Niveau  1
01.
Attirance
Attraction
???

02.
Charme-personne
Charm person
???

03.
Démoralisation
Demoralize
???

04.
Destin discordant
Destiny dissonance
???

05.
Distraction martiale ¹
Distraction
Les attaquants de la cible obtiennent un bonus de circonstance de +2 à leurs jets d’attaque et peuvent lui porter des attaques sournoises.

06.
Empathie
Empathy
???

07.
Identification
Identify
???

08.
Lecture d’objet
Object reading
???

09.
Lien spirituel
Lesser mindlink
???

10.
Localisation
Know location
???

11.
Neutralisation
Disable
???

12.
Pensées dissimulées
Conceal thoughts
???

13.
Précognition martiale
Combat precognition
???

14.
Regard ferme
Steadfast gaze
???

15.
Sensibilité au lien
Sense link
???

16.
Vision étendue
Expanded vision
???

Pouvoirs  Psioniques  de  Quêteur  de  Vérité  de  Niveau  2
01.
Augure
Augury
???

02.
Aversion psychique
Aversion
???

03.
Blocage mental
Brain lock
???

04.
Clairaudience/clairvoyance
Clairaudience/clairvoyance
???

05.
Conte de fée ¹
Fairy tale
Fait croire à la cible que quelque chose qui existe ou qui a existé est purement imaginaire.

06.
Crève-cœur ¹
Find the heart
Accorde à l’utilisateur de ce pouvoir l’équivalent d’une attaque sournoise de +2d6 points de dégâts.

07.
Détection de l’invisibilité
See invisibility
???

08.
Détection de pensées
Detect thoughts
???

09.
Détection intruse de lien
Intrusive sense link
???

10.
Douleur infligée
Inflict pain
???

11.
Douleur remémorée
Recall pain
???

12.
Ennemi unique ¹
Narrow thoughts
Les bonus de Dextérité, d’esquive et de bouclier à la CA de la cible ne concernent plus qu’un seul ennemi de son choix, mais avec un bonus d’esquive supplémentaire de +2.

13.
Prescience martiale
Combat prescience
???

14.
Révélation de la vérité ¹
Discover truth
Permet au sujet de découvrir des aspects réels ayant été dissimulés dans ses propres souvenirs, sur une période de 30 secondes.

15.
Sensibilité aux impressions psychiques
Sensitivity to psychic impressions
???

16.
Suggestion
Suggestion
???

17.
Vision dans le noir
Darkvision
???

Pouvoirs  Psioniques  de  Quêteur  de  Vérité  de  Niveau  3
01.
Antidétection
Nondetection
???

02.
Charme-monstre
Charm monster
???

03.
Détection du danger
Danger sense
???

04.
Domination mineure
Lesser domination
???

05.
Essoufflement
Crisis of breath
???

06.
Fragilisation de la psyché ¹
Brittle psyche
Impose à la cible un malus de moral de –2 aux jets d’attaque, de dégâts et de sauvegarde, ce malus augmentant avec les dégâts qu’elle reçoit.

07.
Lien du destin
Fate link
???

08.
Lien spirituel majeur
Mindlink
???

09.
Négation de l’invisibilité
Invisibility purge
???

10.
Schisme
Schism
???

11.
Sensibilité au poison
Poison sense
???

12.
Sensibilité aux morts-vivants
Undead sense
???

13.
Souvenir erroné
False memory input
???

14.
Vision à distance
Remote viewing
???

15.
Vision de l'omniprésence
Ubiquitous vision
???

Pouvoirs  Psioniques  de  Quêteur  de  Vérité  de  Niveau  4
01.
Ancre de navigation
Anchored navigation
???

02.
Attirance fatale
Fatal attraction
???

03.
Destin commun
Fate of one
???

04.
Détection de la vision à distance
Detect remote viewing
???

05.
Divination
Divination
???

06.
Domination majeure
Domination
???

07.
Echange de personnalité
Mindwipe
???

08.
Lien spirituel imposé
Forced mindlink
???

09.
Mémoire fabriquée
Tailor memory
???

10.
Vision de l’aura
Aura sight
???

Notes  Concernant  tous  les  Pouvoirs  Psioniques


¹
Nouveau pouvoir psionique décrit dans le magazine américain Dragon #281.

Chapitre  Douze :  Les  Classes  de  Prestige
Acolyte  de  la  Chair  (Acc)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Bon.

Compétence : 8 degrés de Connaissances (les plans [plans extérieurs]).

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 3.

Spécial : Le futur acolyte de la chair doit avoir eu un contact pacifique avec un extérieur maléfique ayant été convoqué.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Les membres des classes de personnage permettant de lancer des sorts profanes sont les plus aptes à adopter cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 43 à 45 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Intimidation (Cha), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
+2
±0
+2
Corps fiélon
—

02
+1
+3
±0
+3
Résistance aux flammes
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+3
+1
+3
Œil fiélon
—

04
+2
+4
+1
+4
Connaissance fiélone
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+4
+1
+4
Fusion charnelle
—

06
+3
+5
+2
+5
Résistance au froid
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+5
+2
+5
Œil infernal
—

08
+4
+6
+2
+6
Connaissance fiélone
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+6
+3
+6
Convocation d’un fiélon
—

10
+5
+7
+3
+7
Symbiose
+1 niveau dans la classe précédente

Aliéniste  (Aln)

Conditions d’Admission  :
Compétences : 8 degrés de Connaissances (mystères) et 8 degrés de Connaissances (les plans).

Don : Vigilance.

Sorts : Etre capable de lancer au moins un sort de Divination et au moins un sort de convocation de niveau 3 ou plus.

Spécial : Le futur aliéniste doit avoir déjà établi un contact avec un aliéniste en titre ou avec une créature pseudo-naturelle.
Dés de Vie  : D4

Classes de Personnage : Les membres des classes de personnage permettant de lancer des sorts profanes sont les plus aptes à adopter cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 45 à 47 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Détection (Sag), Dressage (Cha), Langue (—), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Renseignements (Cha) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Convocation d’un extraterrestre
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Bénédiction extraterrestre
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Secret métamagique
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Certitude dérangeante
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Familier pseudo-naturel
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Convocation supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Secret métamagique
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Certitude aliéniste
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Eternelle jeunesse
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Transcendance
+1 niveau dans la classe précédente

Arachnomancien  (Amc)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Mauvais.

Compétences : 4 degrés de Connaissances (nature) et 3 degrés d’Escalade.

Sorts : Etre capable de lancer les sorts pattes d’araignée, toile d’araignée et convocation de monstres II.

Spécial : Le futur arachnomancien doit effectuer un sacrifice rituel.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Bien que tous les arachnomanciens soient des lanceurs de sorts profanes à un degré plus ou moins important, les arachnomanciens multi-classés s’apercevront rapidement que la subtilité d’un roublard ou que les faits d’armes d’un guerrier compléteraient de manière avantageuse les facultés de cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 54 et 55 du magazine Dungeon #84.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (nature) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Escalade * (For) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

JS contre
Nombre de Sorts par Jour

Niv.
à l’Attaque
Réfl.
Vigu.
Volon.
Spécial
le Poison
1
2
3
4

01
±0
+2
±0
±0
Communication avec les araignées

Magie arachnéenne
+01
2
—
—
—

02
+1
+3
±0
±0
Forme arachnéenne (taille P, M ou G)
+02
2
1
—
—

03
+2
+3
+1
+1
Contact venimeux (1 point de For)
+03
2
2
—
—

04
+3
+4
+1
+1
Empire arachnéen
+04
2
2
1
—

05
+3
+4
+1
+1
Marche arachnéenne

Forme arachnéenne (taille TP à TG)
+05
2
2
2
—

06
+4
+5
+2
+2
Contact venimeux (1d3 points de For)
+06
2
2
2
1

07
+5
+5
+2
+2
—
+07
2
2
2
2

08
+6
+6
+2
+2
Forme arachnéenne (taille Min à Gig)
+08
3
3
2
2

09
+6
+6
+3
+3
Contact venimeux (1d6 points de For)
+09
3
3
3
2

10
+7
+7
+3
+3
Projection d’araignées
+10
3
3
3
3

Archer-Mage  (Arc)

Conditions d’Admission :
Race : Elfe ou demi-elfe.

Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Dons : Arme de prédilection (n’importe quel type d’arc), Tir à bout portant et Tir de précision.

Sorts : Faculté permettant de lancer des sorts profanes de niveau 1.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Guerriers, rôdeurs, paladins et barbares choisissent cette carrière pour ajouter un peu de magie à leurs capacités martiales. A l’inverse, magiciens et ensorceleurs sont parfois intéressés par cette classe de prestige car elle leur permet d’être bien plus efficaces au combat. Moines, prêtres, druides, roublards et bardes deviennent rarement archers-mages.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Equitation (Dex), Maîtrise des cordes (Dex), Perception auditive (Sag), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
+2
+2
±0
Flèche magique (+1)

02
+02
+3
+3
±0
Flèche enchantée

03
+03
+3
+3
+1
Flèche magique (+2)

04
+04
+4
+4
+1
Flèche à tête chercheuse

05
+05
+4
+4
+1
Flèche magique (+3)

06
+06
+5
+5
+2
Flèche de phase

07
+07
+5
+5
+2
Flèche magique (+4)

08
+08
+6
+6
+2
Pluie de flèches

09
+09
+6
+6
+3
Flèche magique (+5)

10
+10
+7
+7
+3
Flèche de mort

Archer  Sanguinolent  (Ars)

Conditions d’Admission :
Alignement : Loyal Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Compétences : 7 degrés de Sens de la nature, 6 degrés d’Artisanat (fabrication d’arcs) et 4 degrés de Discrétion.

Dons : Arme de prédilection (arc long), Endurance, Pistage, Spécialisation martiale (arc long) et Tir à bout portant.

Spécial : Le futur archer sanguinolent doit se soumettre et survivre à un rituel au cours duquel sa transformation à la fois physique et mentale est radicale. Une fois ce rituel achevé, il est accepté au sein de la fraternité des archers sanguinolents. A compter de cet instant, seule la mort pourra l’en séparer.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : En raison des conditions d’admission de cette classe de prestige (don de Spécialisation martiale), tous les archers sanguinolents ont acquis au moins quelques niveaux de guerrier.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 68 à 70 du supplément intitulé Evil.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (fabrication d’arcs) (Int), Connaissances (nature) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Dressage (Cha), Empathie avec les animaux (compétence réservée) (Cha), Equilibre * (Dex), Equitation (Dex), Escalade * (For), Fouille (Int), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Saut * (For), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
+2
Sang empoisonné

02
+02
±0
+3
+3
Sang acide

03
+03
+1
+3
+3
Arc sanguinaire +1

04
+04
+1
+4
+4
Régénération (1 pv/heure)

05
+05
+1
+4
+4
Attaque sournoise (+1d6 ; arcs uniquement)

06
+06
+2
+5
+5
Arc sanguinaire +2

07
+07
+2
+5
+5
Régénération (1 pv/minute)

08
+08
+2
+6
+6
Attaque sournoise (+2d6 ; arcs uniquement)

09
+09
+3
+6
+6
Arc sanguinaire +3

10
+10
+3
+7
+7
Attaque sournoise (+3d6 ; arcs uniquement)

Assassin  (Ass)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Mauvais.

Compétences : 8 degrés de Déplacement Silencieux, 8 degrés de Discrétion et 4 degrés de Déguisement.

Spécial : Pour être accepté au sein de sa guilde, le personnage doit tuer une cible désignée.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Roublards, moines et bardes sont parmi les assassins qui attendent leur proie dans l’ombre d’une ruelle tortueuse. Guerriers, anciens paladins, rôdeurs, druides et barbares deviennent plutôt des tueurs combattants, aussi doués pour éliminer leur adversaire de face que sournoisement. Enfin, magiciens, prêtres et ensorceleurs sont peut-être les assassins les plus terrifiants qui soient, car leurs sorts leur permettent d’approcher leurs cibles et de les tuer en toute impunité.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Contrefaçon (Int), Crochetage (Dex), Décryptage (compétence réservée) (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Lecture sur les lèvres (compétence réservée) (Int), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut * (For), Sens de l’orientation (Sag), Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha) et Vol à la tire * (Dex).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niv.
à l’Attaque
Réfl.
Vigu.
Volon.
Spécial
1
2
3
4

01
±0
+2
±0
±0
Attaque sournoise (+1d6)

Coup mortel

Poison
0
—
—
—

02
+1
+3
±0
±0
Bonus au jet de sauvegarde contre le poison (+1)

Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)
1
—
—
—

03
+2
+3
+1
+1
Attaque sournoise (+2d6)
1
0
—
—

04
+3
+4
+1
+1
Bonus au jet de sauvegarde contre le poison (+2)
1
1
—
—

05
+3
+4
+1
+1
Attaque sournoise (+3d6)

Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)
1
1
0
—

06
+4
+5
+2
+2
Bonus au jet de sauvegarde contre le poison (+3)
1
1
1
—

07
+5
+5
+2
+2
Attaque sournoise (+4d6)
2
1
1
0

08
+6
+6
+2
+2
Bonus au jet de sauvegarde contre le poison (+4)
2
1
1
1

09
+6
+6
+3
+3
Attaque sournoise (+5d6)
2
2
1
1

10
+7
+7
+3
+3
Bonus au jet de sauvegarde contre le poison (+5)

Esquive instinctive (+1 contre les pièges)
2
2
2
1

Athar  (Ath)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +7.

Base des Jets de Volonté : +3.

Compétence : 10 degrés de Connaissances (religion).

Sorts : Etre capable de lancer des sorts divins.

Spécial : Le personnage doit cesser de vénérer les dieux. Il doit également refuser de les reconnaître comme étant des entités dignes d’éloges. Tout prêtre vénérant un dieu et atteignant le rang d’Athar devient un ancien prêtre. Il perd tous ses sorts et tous ses pouvoirs de prêtre. A compter de cet instant, il ne pourra plus gagner de nouveaux niveaux en tant que prêtre. Un Athar qui prie un dieu ou qui fait appel à son aide devient un ancien Athar, perdant ainsi tous les sorts et tous les pouvoirs accordés par cette classe de prestige.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les personnages les plus qualifiés pour embrasser cette classe de prestige sont les anciens paladins et les prêtres désabusés. Viennent ensuite les membres des classes autonomes, tels que les moines et les roublards, ainsi que les adorateurs des forces de la nature, tels que les druides et les rôdeurs, à condition d’adhérer à la philosophie des Athars.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 45 et 46 du magazine américain Dragon #287.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (religion) (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Perception auditive (Sag) et Profession (Sag).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Immunité contre les sorts
—

02
+1
±0
+3
+3
Résistance divine
—

03
+2
+1
+3
+3
Immunité aux dégâts saints et divins
+1 niveau dans la classe divine précédente

04
+3
+1
+4
+4
Bannissement (1/jour)
+1 niveau dans la classe divine précédente

05
+3
+1
+4
+4
Prévention divine (1/jour)
+1 niveau dans la classe divine précédente

06
+4
+2
+5
+5
Annulation divine
+1 niveau dans la classe divine précédente

07
+5
+2
+5
+5
Répression divine
+1 niveau dans la classe divine précédente

08
+6
+2
+6
+6
Interférences divines
+1 niveau dans la classe divine précédente

09
+6
+3
+6
+6
Antidétection
+1 niveau dans la classe divine précédente

10
+7
+3
+7
+7
Reniement divin
+1 niveau dans la classe divine précédente

Brigand  de  la  Route  Ecarlate  (Bre)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 5 degrés de Bluff, 5 degrés de Déguisement, 5 degrés d’Equitation, 5 degrés d’Intimidation et 5 degrés de Renseignements.

Dons : Expertise du combat et Science de l’initiative.

Spécial : Le personnage doit avoir fait l’objet d’une assignation en justice, puis décrété hors-la-loi par une quelconque autorité légale compétente, et ce même s’il ne s’est pas rendu coupable des crimes qui lui ont été reprochés lors de son jugement. Le personnage doit également jurer fidélité et respect du Code du Hors-la-Loi.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Les membres de nombreuses classes de personnages peuvent se retrouver dégradés au rang de hors-la-loi, mais certains d’entre eux s’accommoderont bien mieux à cette condition que les autres. La furtivité des roublards et la connaissance forestière des rôdeurs son toutes deux des talents indispensables pour tendre des embuscades efficaces. Quant aux bardes, ils comptent avant tout sur leur réputation personnelle et sur les nombreuses légendes entourant leurs exploits pour convaincre les voyageurs de se séparer de leurs biens dans le plus grand pacifisme. Enfin, un moine devenu solitaire après avoir été expulsé de son ordre peut lui aussi devenir un hors-la-loi extrêmement efficace. C’est également le cas d’un paladin qui aurait attiré sur lui le mécontentement d’un gouvernement corrompu et qui se serait réfugié dans les bois, gardant désespéramment l’espoir de redresser les torts, même dans une situation telle que la sienne.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 10 à 12 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
6 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Contrefaçon (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Equitation (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut * (For), Sens de la nature (Sag), Sens de l’orientation (Sag) et Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
+2
±0
Embuscade (+1d6)

02
+1
+3
+3
±0
Leçons de la route cramoisie (1er don)

03
+2
+3
+3
+1
Embuscade (+2d6)

Esquive totale

04
+3
+4
+4
+1
Aubaine du fugitif (+1/+2)

Prestige

05
+3
+4
+4
+1
Embuscade (+3d6)

Leçons de la route cramoisie (2ème don)

06
+4
+5
+5
+2
Aubaine du fugitif (+2/+4)

Esquive surnaturelle

07
+5
+5
+5
+2
Désarmement à distance

Embuscade (+4d6)

08
+6
+6
+6
+2
Légende vivante

09
+6
+6
+6
+3
Aubaine du fugitif (+3/+6)

Embuscade (+5d6)

10
+7
+7
+7
+3
Trompe-la-mort

Buveur  de  Vie  (Bvv)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Mauvais.

Compétences : 6 degrés de Connaissance des sorts et 6 degrés de Connaissances (mystères).

Spécial : Etre un vampire (modèle / template).
Dés de Vie : D12

Classes de Personnage : Les buveurs de sang sont tous des vampires de longue date car cette classe de prestige n’est ouverte qu’aux experts des arts maléfiques. Ces êtres vils se spécialisent tout particulièrement dans la faculté innée qui leur permet de se nourrir de créatures vivantes. Parmi les vampires, les magiciens, les ensorceleurs et les prêtres sont amenés à devenir les buveurs de sang les plus doués puisque le principal pouvoir de ces êtres consiste à prendre l’énergie vitale et le sang des créatures vivantes et à les transformer en énergie magique.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 64 et 65 du magazine américain Dragon #288.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Fouille (Int), Perception auditive (Sag), Profession (Sag) et Psychologie (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
+2
+2
Puits de vie

Stimulant

02
+1
+3
+3
+3
Extension sanguine des effets

03
+2
+3
+3
+3
Augmentation sanguine de l’intensité

04
+3
+4
+4
+4
Don du sang

05
+3
+4
+4
+4
Serviteur sanguinaire

Suaire nocturne

06
+4
+5
+5
+5
Quintessence sanguine des sorts

07
+5
+5
+5
+5
Profusion nocturne

Vampirisme fatal

08
+6
+6
+6
+6
Incantation sanguine rapide

09
+6
+6
+6
+6
Colosse nocturne

10
+7
+7
+7
+7
Transe sanguinaire

Cavalier  (Cav)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Loyal.

Bonus de Base à l’Attaque : +8.

Compétences : 6 degrés d’Equitation, 4 degrés de Connaissances (noblesse et royauté) et 4 degrés de Dressage.

Dons : Arme de prédilection (lance d’arçon), Arme de prédilection (n’importe quelle type d’épée), Attaque au galop, Charge dévastatrice, Combat monté, Maniement du bouclier et Port d’armure lourde.

Equipement : Armure lourde de maître et écu de maître.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les cavaliers sont, pour la plupart, des guerriers ou des paladins.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 12 et 13 du supplément intitulé Sword and Fist. Il ne fournit aucun détail précis quant aux classes de personnage les plus enclines à fournir des cavaliers, bien que cela soit évident.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Connaissances (noblesse et royauté) (Int), Diplomatie (Cha), Equitation (Dex), Intimidation (Cha) et Profession (Sag).
· Maniement des Armes : Armes courantes et Armes de guerre (toutes).

· Port d’Armure : Armures légères, Armures intermédiaires et Armures lourdes. Maniement du bouclier.

· Connaissances (Noblesse et Royauté) : Au niveau 1, le cavalier obtient automatiquement deux degrés de maîtrise supplémentaires dans cette compétence, sans devoir y investir des points de compétence.

· Bonus d’Equitation : Niveaux 1 (+2), 4 (+4), 7 (+6), et 9 (+8) : Le cavalier obtient le bonus d’aptitude indiqué à tous ses jets d’Equitation.

· Bonus Martial de Cavalerie (Lance d’Arçon) : Niveaux 1 (+1), 3 (+2), 5 (+3), 7 (+4) et 9 (+5) : Lorsqu’il est sur une monture, le cavalier obtient le bonus indiqué à ses jets d’attaque avec l’arme mentionnée.

· Noble Cavalier (Ex) : Niveaux 1 (+1), 3 (+2), 5 (+3), 7 (+4) et 9 (+5) : Lorsqu’il utilise le don Combat monté pour annuler un coup infligé à sa monture, le cavalier obtient le bonus indiqué lors de son jet d’Equitation.

· Bonus Martial de Cavalerie (Epée) : Niveaux 2 (+1), 4 (+2), 6 (+3) et 8 (+5) : Lorsqu’il est sur une monture, le cavalier obtient le bonus indiqué à ses jets d’attaque avec l’arme mentionnée.

· Charge Fatale (Ex) : Niveaux 2 (1/jour), 4 (2/jour), 6 (3/jour), 8 (4/jour) et 10 (5/jour) : Lorsqu’il est sur sa monture et qu’il effectue une charge, le cavalier inflige des dégâts × 3, et donc des dégâts × 4 avec une lance d’arçon. Cette faculté remplace le don Charge dévastatrice le nombre de fois indiqué par jour.

· Charge Fulgurante (Ex) : Niveau 3 : Cette faculté double la distance de charge de la monture du cavalier. Elle peut être utilisée plus d’une fois par jour, mais chaque utilisation quotidienne supplémentaire nécessite un jet de Volonté de la part de la monture (DD 20). Ce jet de sauvegarde est effectué immédiatement après la charge. En cas d’échec, la monture subit 2d6 points de dégâts.

· Attaque à Outrance de Cavalerie (Ex) : Niveau 6 : Lorsque sa monture se déplace de plus de 1,5 m, le cavalier peut attaquer en effectuant une action simple au lieu de n’avoir droit qu’à une action partielle. [ NdT : En d’autres termes, il peut effectuer une attaque à outrance. ]

Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
+2
Bonus d’équitation (+2)

Bonus martial de cavalerie (lance d’arçon / +1)

Noble cavalier (+1)

02
+02
±0
+3
+3
Bonus martial de cavalerie (épée / +1)

Charge fatale (1/jour)

03
+03
+1
+3
+3
Bonus martial de cavalerie (lance d’arçon / +2)

Charge fulgurante

Noble cavalier (+2)

04
+04
+1
+4
+4
Bonus d’équitation (+4)

Bonus martial de cavalerie (épée / +2)

Charge fatale (2/jour)

05
+05
+1
+4
+4
Bonus martial de cavalerie (lance d’arçon / +3)

Noble cavalier (+3)

06
+06
+2
+5
+5
Attaque à outrance de cavalerie

Bonus martial de cavalerie (épée / +3)

Charge fatale (3/jour)

07
+07
+2
+5
+5
Bonus d’équitation (+6)

Bonus martial de cavalerie (lance d’arçon / +4)

Noble cavalier (+4)

08
+08
+2
+6
+6
Bonus martial de cavalerie (épée / +5)

Charge fatale (4/jour)

09
+09
+3
+6
+6
Bonus d’équitation (+8)

Bonus martial de cavalerie (lance d’arçon / +5)

Noble cavalier (+5)

10
+10
+3
+7
+7
Charge fatale (5/jour)

Cénobite  de  Zerth  (Cdz)

Conditions d’Admission :
Race : Githzeraï.

Alignement : N’importe quel alignement Loyal.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétence : 8 degrés de Connaissances (plans extérieurs).

Dons : Esquive, Parade de projectiles, Science du combat à mains nues et Souplesse du serpent.

Spécial : Trouver le Monastère de Zerth’Ad’Lun, situé en plein cœur du chaos des Limbes, y obtenir le droit d’adhésion de la part de son senseï, et accomplir avec succès une épreuve unique imposée par lui.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des cénobites de Zerth sont des moines *, car les secrets de cette classe de prestige sont enseignés dans un monastère. Mais avant tout, ce sont tous des githzeraïs !


*
Exceptionnellement, les moines peuvent se multi-classer de manière normale avec cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 33 à 35 du magazine américain Dragon #281.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (plans extérieurs) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
+2
+2
Etudiant de la perfection

Sens prémonitoire

02
+1
+3
+3
+3
Prémonition martiale

03
+2
+3
+3
+3
Perception du danger

04
+3
+4
+4
+4
Voie de la prémonition martiale

05
+3
+4
+4
+4
Intuition

Ki (+1)

06
+4
+5
+5
+5
Saut temporel

07
+5
+5
+5
+5
Attaque judicieuse

08
+6
+6
+6
+6
Eternelle jeunesse

Ki (+2)

09
+6
+6
+6
+6
Grande intuition

10
+7
+7
+7
+7
Corps atemporel

Ki (+3)

Chacal  de  Balan  (Chb)

Conditions d’Admission :
Race : N’importe quelle race humanoïde.

Alignement : Loyal Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +10.

Compétences : 5 degrés de Dressage et 5 degrés d’Intimidation.

Dons : Combat en aveugle, Pistage et Vigilance.

Spécial : Le personnage est tenu de se soumettre au rituel d’initiation appelé “le Festin”.
Dés de Vie : D12

Classes de Personnage : Les barbares, les guerriers, les anciens paladins et les rôdeurs sont les personnages le plus à même d’attirer l’attention de Balan sur eux. Il arrive parfois que des prêtres et des druides maléfiques soient appelés à son service, bien qu’ils aient plus à y perdre qu’à y gagner. Quasiment aucun barde, ensorceleur, magicien ou roublard ne devient un chacal de Balan.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 50 à 52 du supplément intitulé Book of Fiends, Volume One: Legions of Hell.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade * (For), Intimidation (Cha), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Saut * (For), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Armes naturelles améliorées (griffes +2)

Initiation

02
+02
±0
+3
±0
—

03
+03
+1
+3
+1
Armes naturelles améliorées (griffes tranchantes)

Furie

04
+04
+1
+4
+1
—

05
+05
+1
+4
+1
Armes naturelles améliorées (griffes +3)

Forme animale (Petite taille à Très Grande taille)

06
+06
+2
+5
+2
Forme animale (animal sanguinaire)

07
+07
+2
+5
+2
—

08
+08
+2
+6
+2
Armes naturelles améliorées (griffes infernales)

Bêtes sauvages

09
+09
+3
+6
+3
—

10
+10
+3
+7
+3
Armes naturelles améliorées (griffes +4)

Maître de la meute

Chantre  des  Lames  (Clm)

Conditions d’Admission  :
Race : Elfe ou demi-elfe.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 4 degrés de Concentration, 3 degrés d’Acrobaties et 3 degrés de Représentation (chant, danse et n’importe quel autre forme artistique).

Dons : Arme de prédilection (épée longue), Esquive, Expertise du combat, Incantation statique et Magie de guerre.

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 1 ou plus.

Spécial : Maniement de l’épée longue.
Dés de Vie  : D8

Classes de Personnage : Les personnages multi-classés guerrier/magicien sont des candidats tout désignés pour cette classe de prestige, bien que n’importe quel elfe sachant manier une arme de guerre et jeter des sorts profanes puisse devenir un chantre des lames. Enfin, il arrive parfois que des rôdeurs/magiciens, des roublards/magiciens, voire même des bardes, deviennent eux aussi des chantres des lames.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 49 et 50 du supplément intitulé Tome and Blood. Un errata figure aux pages 20 et 21 du Tome and Blood Web Enhancement, intitulé Hidden Lore, disponible à l’URL suivante :

http://www.wizards.com/dnd/files/TB_Enh.pdf

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int), Equilibre * (Dex), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
+2
±0
+2
Chant des épées
1
—
—
—

02
+02
+3
±0
+3
Don supplémentaire
2
0
—
—

03
+03
+3
+1
+3
Chant profane
2
1
—
—

04
+04
+4
+1
+4
—
3
2
0
—

05
+05
+4
+1
+4
Don supplémentaire
3
2
1
—

06
+06
+5
+2
+5
Chant de célérité
3
3
2
0

07
+07
+5
+2
+5
Hymne profane
4
3
2
1

08
+08
+6
+2
+6
Don supplémentaire
4
3
3
2

09
+09
+6
+3
+6
—
4
4
3
2

10
+10
+7
+3
+7
Chant de la fureur
4
4
3
3

Charlatan  (Chl)

Conditions d’Admission :
Race : N’importe quelle race humanoïde.

Alignement : Loyal Mauvais.

Compétences : 6 degrés de Bluff et 6 degrés de Psychologie.

Dons : Prestige et Talent (Bluff).

Sorts : Etre capable de lancer sept sorts d’Enchantement différents, dont l’un doit être de niveau 4 ou plus.

Spécial : Le personnage est tenu de se soumettre au rituel d’initiation, qui implique la signature d’un pacte diabolique.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Les bardes, les ensorceleurs et les magiciens maléfiques sont les personnages qui reçoivent le plus d’avantages lorsqu’ils deviennent des charlatans. En raison des sorts qui font partie des conditions d’admission et des facultés de magie profane du charlatan, quasiment aucun membre des autres classes de personnage n’envisage même de suivre cette voie.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 52 à 54 du supplément intitulé Book of Fiends, Volume One: Legions of Hell.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Déguisement (Cha), Diplomatie (Cha), Evasion * (Dex), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Scrutation (compétence réservée) (Int).

La compétence Evasion * est affectée par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Initiation
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
—
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Serviteur fiélon
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
—
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Machiavélisme
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Subterfuge fuyant
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
—
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Duplicité
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
—
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Tentateur
+1 niveau dans la classe précédente

Chasseur  Consacré  (Ccs)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Loyal.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 5 degrés de Déguisement, 5 degrés de Profession (juriste) et 5 degrés de Renseignements.

Dons : Pistage.

Spécial : Accepter, de la part de sa propre église, une mission consistant à localiser, puis à éliminer, un ennemi de l’église. En cas d’échec, le candidat doit attendre un an et un jour avant de pouvoir présenter de nouveau sa candidature.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les paladins * et les prêtres deviennent fréquemment de bons chasseurs consacrés, en raison de leur Charisme particulièrement élevé. Les rôdeurs sont eux aussi particulièrement appréciés pour leur inégalable aptitude à pister toutes sortes de créatures. Quant aux roublards, nombreux sont ceux à posséder à la fois la subtilité et les talents de communication nécessaires pour localiser leurs cibles.


*
Exceptionnellement, les paladins peuvent se multi-classer de manière normale avec cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 52 à 54 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Déguisement (Cha), Diplomatie (Cha), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Profession (Sag) et Renseignements (Cha).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4
5

01
+01
±0
±0
+2
Bénédiction évangélique (+02)

Détection du Chaos
0
—
—
—
—

02
+02
±0
±0
+3
Vision sanctifiée
1
—
—
—
—

03
+03
+1
+1
+3
Bénédiction évangélique (+04)

Dissipation de la magie
1
0
—
—
—

04
+04
+1
+1
+4
Emotion
1
1
—
—
—

05
+05
+1
+1
+4
Bénédiction évangélique (+06)
1
1
0
—
—

06
+06
+2
+2
+5
Leurre
1
1
1
—
—

07
+07
+2
+2
+5
Bénédiction évangélique (+08)
2
1
1
0
—

08
+08
+2
+2
+6
Chasseur implacable
2
1
1
1
0

09
+09
+3
+3
+6
Bénédiction évangélique (+10)
2
2
1
1
1

10
+10
+3
+3
+7
Chasseur infaillible
2
2
2
1
1

Chasseur  de  Morts  (Csm)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétence : 5 degrés de Connaissances (morts-vivants).

Spécial : Etre capable de repousser les morts-vivants.

Cicatrice de la Non-Vie : Le chasseur de morts doit avoir perdu un niveau d’expérience ou un point dans un score de caractéristique à cause du pouvoir d’absorption d’un mort-vivant. Tous les chasseurs de morts, sans exception, arborent une cicatrice comparable, signe qu’ils ont été marqués par la non-vie.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des chasseurs de morts sont soit des prêtres, soit des paladins. Les guerriers, les rôdeurs, les moines, les druides et les barbares peuvent eux aussi devenir d’excellents chasseurs de morts. Quant aux roublards et aux bardes, ils peuvent tirer pleinement profit de leurs talents liés au subterfuge afin de devenir des ennemis que les morts-vivants ne pourront pas voir s’approcher d’eux. Enfin, les ensorceleurs et les magiciens — surtout ceux qui disposent de quelques niveaux de prêtre ou de paladin — disposent de nombreux avantages lorsqu’ils affrontent les morts-vivants, et ne doivent donc pas être écartés de la liste des chasseurs de morts potentiellement aptes.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 80 et 81 du magazine Dragon #276, ainsi qu’aux pages 62 et 63 du supplément intitulé Defenders of the Faith. Ces deux descriptions sont quasiment identiques !

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Concentration (Con), Connaissances (morts-vivants) (Int), Connaissances (religion) (Int), Equitation (Dex), Fouille (Int), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag).

· Maniement des Armes : Armes courantes et Armes de guerre (toutes).

· Port d’Armure : Armures légères, Armures intermédiaires et Armures lourdes. Maniement du bouclier.

· Sorts Divins : Les chasseurs de morts utilisent la liste des sorts de chasseur de morts. Ils acquièrent leurs sorts en méditant (entre 15 minutes et 1 heure) ou en priant à un moment précis dans le cycle jour/nuit. Aucun repos préalable n’est nécessaire, mais tous les sorts lancés au cours des 8 dernières heures ne peuvent pas être récupérés ainsi ! Ce moment, une fois fixé par le chasseur de morts, ne peut plus être changé. Sorts en bonus : Basés sur la Sagesse. Lancer un Sort : Sagesse minimum = 10 + niveau du sort. Jets de Sauvegarde : DD = 10 + niveau du sort + mod. de Sagesse du chasseur de morts. Niveau de Lanceur de Sorts : Niveau de lanceur = niveau de chasseur de morts.

· Détection des Morts-Vivants (Ma) : A volonté [ NdT : Un nombre illimité de fois par jour ], le chasseur de morts peut reproduire les effets du sort détection des morts-vivants.

· Renvoi des Morts-Vivants (Su) : Action simple sans attaque d’opportunité permettant à un chasseur de morts de repousser les morts-vivants un nombre de fois par jour égal à (3 + modificateur de Charisme). Portée maximale de 20 m (60 pieds), soit 131/3 (12) cases, et les morts-vivants les plus proches sont affectés en premier. Ce pouvoir est bloqué par un abri total. Jet de Renvoi : Jet de Charisme sous la Table 8–16 (voir MdJ, page 140). Efficacité : Nombre de DV affectés égal à (2d6 + niveau de chasseur de morts + modificateur de Charisme). Effet et Durée : Les morts-vivants affectés fuient aussi vite que possible pendant 10 rounds (1 minute), ou se recroquevillent s’ils ne le peuvent pas. Ces effets se dissipent si le chasseur de morts s’approche à moins de 3 m (10 pieds). Destruction des Morts-Vivants : Si les DV d’un mort-vivant repoussé sont inférieurs ou égaux à la moitié du niveau de chasseur de morts, il est automatiquement détruit. Si un chasseur de morts possède également des niveaux de prêtre et/ou de paladin, il remplace alors son seul niveau de chasseur de morts par la somme des niveaux dans ces trois classes afin de déterminer le niveau effectif auquel il repousse les morts-vivants.

· Châtiment des Morts-Vivants (Su) : Niveau 2 : Une seule fois par jour, avec une attaque de corps à corps normale et contre un mort-vivant. Jet d’Attaque : Ajout du bonus de Sagesse du chasseur de morts. Dégâts : Un point de dégât supplémentaire par niveau de chasseur de morts. Ce pouvoir est gâché pour toute une journée s’il vient à être utilisé contre une créature qui n’est pas un mort-vivant. Note : Un paladin / chasseur de morts peut châtier le mal et châtier un mort-vivant au cours du même jour, voire même consécutivement contre le même mort-vivant, si l’alignement de celui-ci est mauvais.

· Rejet du Contact Mortel (Su) : Niveau 3 : Bonus aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets employés par les morts-vivants. Ce bonus est égal au bonus de Sagesse du chasseur de morts.

· Paix des Morts (Su) : Niveau 5 : Les morts-vivants abattus par le chasseur de morts, que ce soit au corps à corps ou à l’aide de ses sorts, ne peuvent pas redevenir des morts-vivants. Ils sont, pour toujours et à jamais, détruits.

· Emprise sur les Morts-Vivants : Niveau 6 : Don Emprise sur les morts-vivants automatiquement acquis, ce qui accorde au chasseur de morts 4 tentatives de renvoi des morts-vivants (voir ci-dessus) de plus par jour. Note : Le supplément Defenders of the Faith introduit de nouveaux dons ayant trait à la répulsion des morts-vivants. Ces nouveaux dons figurent également dans le présent manuel.

· Explosion d’Energie Positive (Su) : Niveau 8 : Au prix de deux tentatives de renvoi des morts-vivants, le chasseur de morts provoque une explosion d’énergie positive. Dégâts : 1d6 points / niveau de chasseur de morts, avec jet de Réflexes (DD 10 + niveau de chasseur de morts) pour ne subir que la moitié des dégâts. L’explosion affecte tous les morts-vivants situés à moins de 30 m (100 pieds) du chasseur de morts.

· Vie Scellée (Su) : Niveau 10 : Le chasseur de morts ne peut plus perdre des niveaux de manière définitive après avoir “gagné” des niveaux négatifs, bien qu’il continue de recevoir des niveaux négatifs et qu’il puisse en mourir.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
±0
+2
±0
Détection des morts-vivants

Renvoi des morts-vivants
0
—
—
—

02
+02
±0
+3
±0
Châtiment des morts-vivants
1
—
—
—

03
+03
+1
+3
+1
Rejet du contact mortel
1
0
—
—

04
+04
+1
+4
+1
—
1
1
—
—

05
+05
+1
+4
+1
Paix des morts
1
1
0
—

06
+06
+2
+5
+2
Emprise sur les morts-vivants
1
1
1
—

07
+07
+2
+5
+2
—
2
1
1
0

08
+08
+2
+6
+2
Explosion d’énergie positive
2
1
1
1

09
+09
+3
+6
+3
—
2
2
1
1

10
+10
+3
+7
+3
Vie scellée
2
2
2
1

Chasseur  de  Psis  (Csp)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétence : 3 degrés de Connaissances (psioniques).

Dons : Pistage et Volonté de fer.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts profanes.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les chasseurs de psis sont très souvent des guerriers ou des rôdeurs possédant un niveau ou deux d’ensorceleur (ou de magicien). Ils comptent également parmi eux de nombreux bardes, ainsi que des ensorceleurs et des magiciens mono-classés, ayant tous décidé de faire de la chasse aux créatures psioniques leur nouvelle carrière. Enfin, les roublards sont tout à fait aptes à devenir des chasseurs de psis qualifiés.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 84 et 85 du magazine Dragon #281.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (psioniques) (Int), Détection (Sag), Escalade * (For), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Profession (Sag), Saut * (For) et Sens de la nature (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4
5

01
+01
±0
±0
+2
Défense mentale (+1 / 1 point)

Détection des psioniques
1
0
—
—
—

02
+02
±0
±0
+3
Obstruction psionique (9 m)
2
1
—
—
—

03
+03
+1
+1
+3
Défense mentale (+2 / 2 points)
3
2
0
—
—

04
+04
+1
+1
+4
Lame psychique
3
3
1
—
—

05
+05
+1
+1
+4
Invisibilité aux psioniques
4
3
2
0
—

06
+06
+2
+2
+5
Défense mentale (+3 / 3 points)
4
4
2
1
—

07
+07
+2
+2
+5
Obstruction psionique (15 m / ×3)

Résistance aux psioniques
4
4
3
2
0

08
+08
+2
+2
+6
Prison anti-psioniques
4
4
4
2
1

09
+09
+3
+3
+6
Défense mentale (+4 / 4 points)
4
4
4
3
2

10
+10
+3
+3
+7
Supplice de la justice mentale
4
4
4
4
3

Chevalier  du  Calice  (Chc)

Conditions d’Admission :
Alignement : Loyal Bon.

Bonus de Base à l’Attaque : +8.

Compétences : 10 degrés de Connaissances (religion) et 5 degrés de Connaissances (les plans).

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins, dont protection contre le Mal.

Spécial : Posséder un harnois magique (+1 ou plus).

Spécial : Posséder la faculté d’ennemi juré (extérieurs : démons), et avoir vaincu, ou renvoyé sur son plan natal, un démon.
Dés de Vie : D12

Classes de Personnage : En règle générale, les candidats acceptés dans l’ordre de la chevalerie du Calice sont soit des paladins/rôdeurs, soit des prêtres/rôdeurs. Un personnage ne disposant que de peu de niveaux de rôdeur/prêtre ou de rôdeur/paladin peut tout de même être enrôlé s’il possède plus de niveaux dans une autre classe (roublard, guerrier, voire même magicien ou ensorceleur). Les magiciens et les ensorceleurs sont rarement attirés par la croisade que mène cet ordre et ne peuvent pas y être acceptés en tant que chevaliers avant d’avoir atteint de très hauts niveaux. Enfin, rares sont les moines et les bardes à être suffisamment voués à l’extermination des démons pour adopter cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 63 à 65 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (les plans) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Profession (Sag) et Psychologie (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
±0
+2
+2
Damnation des démons

Tueur de démons (+1/+1d6)
0
—
—
—

02
+02
±0
+3
+3
Courage céleste
1
—
—
—

03
+03
+1
+3
+3
Tueur de démons (+2/+2d6)
1
0
—
—

04
+04
+1
+4
+4
—
1
1
—
—

05
+05
+1
+4
+4
Dévotion céleste
1
1
0
—

06
+06
+2
+5
+5
Tueur de démons (+3/+3d6)
1
1
1
—

07
+07
+2
+5
+5
—
2
1
1
0

08
+08
+2
+6
+6
Aura de consécration
2
1
1
1

09
+09
+3
+6
+6
Tueur de démons (+4/+4d6)
2
2
1
1

10
+10
+3
+7
+7
Aura divine
2
2
2
1

Chevalier  du  Cercle  Médian  (Ccm)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement à la fois Bon et non Chaotique.

Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Compétences : 7 degrés de Dressage, 4 degrés de Langage secret et 4 degrés de Renseignements.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les chevaliers du Cercle Médian accueillent les membres de toutes les classes de personnage * dans leurs rangs. Leur méthode de recrutement consiste à proposer aux aventuriers à la fois honorables et bons, ou aux astronomes expérimentés, de faire partie du Cercle Médian. La condition préalable, toutefois, est d’avoir officié pendant plusieurs années au sein du Cercle Extérieur de cet ordre.


*
Exceptionnellement, les paladins peuvent se multi-classer de manière normale avec cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 65 et 66 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Concentration (Con), Connaissances (mystères) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Langage secret (Sag), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Psychologie (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3

01
+01
±0
±0
+2
Combat en aveugle

Sens martial (+2)
0
—
—

02
+02
±0
±0
+3
Don des langues
0
—
—

03
+03
+1
+1
+3
Coup au but (1/jour)
1
—
—

04
+04
+1
+1
+4
—
1
—
—

05
+05
+1
+1
+4
Sens martial (+4)
1
0
—

06
+06
+2
+2
+5
Coup au but (2/jour)
1
0
—

07
+07
+2
+2
+5
—
1
1
—

08
+08
+2
+2
+6
—
1
1
0

09
+09
+3
+3
+6
Coup au but (3/jour)
1
1
1

10
+10
+3
+3
+7
Sens martial (+6)
1
1
1

Chevalier  Dragon  Pourpre  (Chp)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Bon.

Bonus de Base à l’Attaque : +8.

Dons : Endurance, Esquive et Vigueur surhumaine.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart de ces chevaliers sont des guerriers, bien que Filfæril et Vangerdahast, les deux fondateurs de cet ordre, souhaitent que celui-ci reste ouvert aux bardes et aux rôdeurs, ainsi qu’à toute personne difficilement incorporable à la hiérarchie classique de la Cour.

Cette classe de prestige est décrite à la page 62 du supplément hors-série Dragon Annual #5 — 2000 du magazine Dragon.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Concentration (Con), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Equilibre * (Dex), Perception auditive (Sag) et Psychologie (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Garde intrépide

02
+02
±0
+3
±0
Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)

03
+03
+1
+3
+1
Résistance magique (1 point)

04
+04
+1
+4
+1
Armure naturelle (+1)

05
+05
+1
+4
+1
Résistance à l’empoisonnement

06
+06
+2
+5
+2
Résistance magique (2 points)

07
+07
+2
+5
+2
Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)

08
+08
+2
+6
+2
Armure naturelle (+2)

09
+09
+3
+6
+3
Résistance magique (3 points)

10
+10
+3
+7
+3
Résistance à l’empoisonnement (immunité contre les dégâts secondaires)

Chevalier  Noir  (Chn)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Compétences : 5 degrés de Discrétion et 2 degrés de Connaissances (religion).

Dons : Destruction d’arme et Enchaînement.

Spécial : Le chevalier noir doit avoir établi un contact amical avec un Extérieur malfaisant (convoqué par lui-même ou quelqu’un d’autre) pour être passé aussi irrévocablement du côté du Mal.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Guerriers, paladins déchus, rôdeurs, moines, druides et barbares font de redoutables chevaliers noirs, tout entier tournés vers l’aspect guerrier de cette classe de prestige, tandis que les bardes et les roublards qui choisissent cette carrière font plutôt ressortir ses sorts et ses aspects plus subtils. Magiciens, ensorceleurs et prêtres devenant chevaliers noirs sont souvent appelés diabolistes, car ils frayent encore plus que leurs semblables avec les fiélons.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Intimidation (Cha), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
±0
+2
±0
Détection du Bien

Poison
0
—
—
—

02
+02
±0
+3
±0
Bénédiction impie

Châtiment infernal
1
—
—
—

03
+03
+1
+3
+1
Aura de désespoir

Contrôle des morts-vivants
1
0
—
—

04
+04
+1
+4
+1
Attaque sournoise (+1d6)
1
1
—
—

05
+05
+1
+4
+1
Serviteur infernal
1
1
0
—

06
+06
+2
+5
+2
—
1
1
1
—

07
+07
+2
+5
+2
Attaque sournoise (+2d6)
2
1
1
0

08
+08
+2
+6
+2
—
2
1
1
1

09
+09
+3
+6
+3
—
2
2
1
1

10
+10
+3
+7
+3
Attaque sournoise (+3d6)
2
2
2
1

Chevalier  Protecteur  du  Vaste  Royaume  (Chv)

Conditions d’Admission :
Race : Demi-elfe, elfe, humain ou nain.

Alignement : N’importe quel alignement Loyal.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 6 degrés de Diplomatie, 6 degrés d’Equitation et 4 degrés de Connaissances (noblesse et royauté).

Dons : Attaque en puissance, Combat monté, Enchaînement, Port d’armure lourde et Succession d’enchaînements.

Spécial : Obtenir le droit d’entrer dans l’ordre de chevalerie.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Guerriers et paladins ?

Cette classe de prestige est décrite aux pages 24 et 25 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Connaissances (noblesse et royauté) (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Equitation (Dex) et Intimidation (Cha).

· Maniement des Armes : Armes courantes et Armes de guerre (toutes).

· Port d’Armure : Armures légères, Armures intermédiaires et Armures lourdes. Maniement du bouclier.

· Guide Flamboyant (Su) : Tous les alliés situés à moins de 3 m (10 pieds) du chevalier obtiennent un bonus de moral de +4 aux jets de sauvegarde (Volonté) contre les effets de la terreur. Ce bonus est annulé si le chevalier devient, d’une manière ou d’une autre, immobilisé, inconscient ou sans défense.

· Attaque Défensive (Ex) : Niveaux 1 (+2), 4 (+3), 7 (+4) et 10 (+5) : Bonus de moral aux jets d’attaque et aux jets de dégâts lorsque le chevalier est au corps à corps et qu’il protège une créature plus faible que lui (moins de DV ou niveau de personnage inférieur) ou sans défense.

· Effort Suprême (Ex) : Niveaux 2 (+2), 5 (+3), 8 (+4) et 10 (+5) : Une seule fois par jour, le chevalier peut appliquer le bonus indiqué à l’utilisation de n’importe quelle compétence. Cette décision doit être prise avant que le jet de compétence ne soit effectué.

· Volonté de Fer : Niveau 2 : Don Volonté de fer automatiquement acquis.

· Enchaînements Mobiles (Ex) : Niveau 3 : Permet au chevalier d’effectuer un pas de placement de 1,5 m (5 pieds) entre une attaque et l’attaque accordée par l’utilisation du don Enchaînement ou Succession d’enchaînements. Ce pas est interdit si le chevalier s’est déjà déplacé ou s’il a déjà effectué un pas de placement au cours du même round.

· Impitoyable : Le chevalier peut effectuer un certain nombre d’attaques d’opportunité supplémentaires lors de chaque round. Ce nombre est égal au bonus indiqué. Le bonus à l’attaque de chacune de ces attaques supplémentaires est égal à son bonus à l’attaque entier.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
±0
+2
Attaque défensive (+2)

Guide flamboyant

02
+02
±0
±0
+3
Effort suprême (+2)

Volonté de fer

03
+03
+1
+1
+3
Enchaînements mobiles

04
+04
+1
+1
+4
Attaque défensive (+3)

05
+05
+1
+1
+4
Effort suprême (+3)

06
+06
+2
+2
+5
Impitoyable (+1)

07
+07
+2
+2
+5
Attaque défensive (+4)

08
+08
+2
+2
+6
Effort suprême (+4)

09
+09
+3
+3
+6
Impitoyable (+2)

10
+10
+3
+3
+7
Attaque défensive (+5)

Effort suprême (+5)

Chiffreur  (Chf)

Conditions d’Admission :
Compétences : 10 degrés de Connaissances (religion), 10 degrés de Saut et 5 degrés d’Equilibre.

Dons : Attaque en puissance, Destruction d’arme et Science de l’initiative.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les guerriers et les moines sont les personnages les plus attirés par la philosophie des Chiffreurs, qui consiste à se perfectionner jusqu’à atteindre avec peine le point où la pensée et l’action sont simultanées. Les magiciens et les prêtres, quant à eux, sont bien moins aptes à suivre cette philosophie, leur magie respective exigeant à la fois de la préparation et une certaine dose de prévoyance. Enfin, les bardes et les ensorceleurs choisissent l’Ordre Transcendant des Chiffreurs pour sa spontanéité.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 46 et 47 du magazine américain Dragon #287.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Concentration (Con), Déplacement silencieux * (Dex), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Equitation (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex), Natation * (For), Psychologie (Sag) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
±0
±0
Localisation des défauts

Science du combat à mains nues

02
+1
+3
±0
±0
Esquive totale

Instinct développé (+1)

03
+2
+3
+1
+1
Maîtrise de soi (+1)

04
+3
+4
+1
+1
Esquive surnaturelle

Tactiques de combat (+1)

05
+3
+4
+1
+1
Instinct développé (+2)

06
+4
+5
+2
+2
Franchissement des obstacles

Maîtrise de soi (+2)

07
+5
+5
+2
+2
Tactiques de combat (+2)

08
+6
+6
+2
+2
Clarté visuelle

Instinct développé (+3)

09
+6
+6
+3
+3
Maîtrise de soi (+3)

10
+7
+7
+3
+3
Actes immédiats

Tactiques de combat (+3)

Conjurateur  de  Démons  (Cjd)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Mauvais.

Compétences : 6 degrés de Connaissance des sorts et 6 degrés de Connaissances (démonologie).

Sorts : Ensorceleur de niveau 6 ou plus, Magicien de niveau 5 ou plus, ou Prêtre de niveau 7 ou plus.

Spécial : Le futur conjurateur de démons doit savoir parler soit la langue Abyssale, soit la langue Infernale, selon le type de fiélons concerné.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Puisque le rôle du conjurateur de démons consiste principalement à jeter des sorts de conjuration, seuls les lanceurs de sorts peuvent adopter cette classe de prestige. La plupart des conjurateurs de démons sont soit des ensorceleurs, soit des magiciens, mais un certains nombre de prêtres maléfiques figurent parmi eux. Il s’agit alors de prêtres pour qui la conjuration est devenue un moyen de servir les intérêts de leurs dieux.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 29 à 31 du supplément intitulé Evil. Des règles détaillées de conjuration  de démons figurent dans ce même supplément, aux pages 31 à 41.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (démonologie) (Int), Connaissances (les plans) (Int), Décryptage (compétence réservée) (Int), Diplomatie (Cha) et Estimation (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Don de métamagie
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Don de métamagie
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Apprenti
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Don de métamagie
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Serviteur
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Apprenti
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Don de métamagie
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Apprenti
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Don de métamagie
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Don de métamagie
+1 niveau dans la classe précédente

Contemplatif  (Ctp)

Conditions d’Admission :
Compétences : 13 degrés de Connaissances (religion).

Spécial : Avoir été en contact direct avec son propre dieu, avec un serviteur direct de ce dieu, ou encore avec une entité incarnant les principes mêmes d’un alignement donné (un solar, par exemple).
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : La plupart des contemplatifs sont des prêtres, même si de nombreux paladins décident eux aussi de suivre la voie du mysticisme. Rares sont les membres des autres classes de personnage à être suffisamment dévoués à un dieu ou à une quelconque philosophie pour adopter ce type d’existence.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 54 à 56 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Scrutation (compétence réservée) (Int) et Sens de l’orientation (Sag).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Premier domaine de prestige

Santé divine
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Esprit fuyant
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Plénitude divine
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
—
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Corps divin
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Deuxième domaine de prestige
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Ame divine
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
—
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Corps éternel
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Union mystique
+1 niveau dans la classe précédente

Coursier  Halfelin  (Csr)

Conditions d’Admission :
Race : Halfelin.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 6 degrés d’Equitation, 4 degrés de Détection et 4 degrés de Perception auditive.

Dons : Combat monté et Tir monté.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des coursiers halfelins sont des guerriers, des rôdeurs, des druides ou des roublards. Malgré ce fait avéré, cela n’empêche nullement les autres classes de personnage d’accéder à cette classe de prestige et de bénéficier de son bonus à la CA et de ses facultés équestres de défense.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 22 à 24 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Détection (Sag), Dressage (Cha), Empathie avec les animaux (compétence réservée) (Cha), Equitation (Dex), Fouille (Int) et Perception auditive (Sag)


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de
Bonus


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
à la CA
Spécial

01
+01
+2
±0
±0
+1
Bonus équestre

Vigilance

02
+02
+3
±0
±0
+1
Equitation défensive (1/jour)

03
+03
+3
+1
+1
+2
Parade équestre (+1)

04
+04
+4
+1
+1
+2
Equitation défensive (2/jour)

05
+05
+4
+1
+1
+3
Saut à bas de selle

06
+06
+5
+2
+2
+3
Equitation défensive (3/jour)

07
+07
+5
+2
+2
+4
Parade équestre (+2)

08
+08
+6
+2
+2
+4
Equitation défensive (4/jour)

09
+09
+6
+3
+3
+5
Parade équestre (+3)

10
+10
+7
+3
+3
+5
Equitation défensive (5/jour)

Croc  de  Lolth  (Crl)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement ni Loyal ni Bon.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 10 degrés d’Utilisation d’objets magiques.

Spécial : Le personnage doit se procurer une broche arachnéenne, puis l’activer sur lui en réussissant un jet sous la compétence Utilisation d’objets magiques (DD 25). Cette opération lui octroie les bénéfices de la broche et celle-ci se greffe à son cou et de manière permanente.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Etant donné que tous les crocs de Lolth débutent leur carrière en violant les secrets de la broche arachnéenne, ils doivent être capables de faire croire à cet objet que ce sont des araignées. Cette exigence fondamentale est s’applique donc uniquement aux personnages possédant au moins quelques degrés de maîtrise dans la compétence Utilisation d’objets magiques. Par conséquent, ni les magiciens ni les ensorceleurs, aussi puissants soient-ils, ne peuvent utiliser les broches arachnéennes de cette façon. Seuls les personnages sachant duper des objets magiques peuvent, à force d’utilisations intuitives de ceux-ci (et avec de la chance), devenir des crocs de Lolth.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 8 à 10 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
6 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Décryptage (compétence réservée) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut * (For), Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha)

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réf.
Vig.
Vol.
Spécial
Mutations

01
±0
+2
±0
±0
Bonus de compétences
Assombrissement de l’épiderme

02
+1
+3
±0
±0
Attaque sournoise (+1d6)
Allongement des membres

03
+2
+3
+1
+1
Morsure d’araignée
Mâchoire désarticulée (permet d’attaquer par morsure)

04
+3
+4
+1
+1
Escalade accélérée (6 m / 20 pieds)
Yeux agrandis et pourvus de facettes

05
+3
+4
+1
+1
Attaque sournoise (+2d6)
Allongement des doigts et des orteils

06
+4
+5
+2
+2
Armure naturelle (+2)

Vision arachnéenne
Des touffes de poils noirs et drus recouvrent le corps

Les yeux acquièrent une vision arachnéenne

07
+5
+5
+2
+2
Nuée grouillante
Apparition d’une bosse dans le dos

08
+6
+6
+2
+2
Attaque sournoise (+3d6)
Atrophie et chute du doigt ou de l’orteil le plus petit  de chaque membre

09
+6
+6
+3
+3
Membres arachnéens
Croissance de membres d’araignée supplémentaires

10
+7
+7
+3
+3
Armure naturelle (+4)

Vermine
Peau recouverte par de la chitine d’insecte

Cuir  Gravé  (Cgr)

Conditions d’Admission :
Race : Humain, demi-elfe, elfe ou nain.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Caractéristiques : Sagesse de 11 minimum.

Religion : Fidèles de Ehnkili, Vhangal et Belsameth automatiquement recalés.

Compétences : 5 degrés d’Intimidation et 5 degrés de Sens de l’orientation.

Dons : Arme de prédilection (arme au choix) et Esquive.

Spécial : Après une période d’essai plus ou moins longue, le futur Cuir Gravé est reçu par ses “pères”, un carré est taillé dans son dos au niveau du cœur en signe de bienvenue“”“”. Cette marque est destinée à lui rappeler qu’il ne doit jamais tourner le dos à un ennemi.
Dés de Vie : D12

Classes de Personnage : La plupart des Cuirs Gravés sont des barbares, bien que la description complète de cette classe de prestige ne mentionne aucune préférence pour une classe de personnage ou une autre.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 41 à 43 du magazine D20 magazine n°2.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Détection (Sag), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade * (For), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Saut * (For), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Cri de guerre

02
+02
±0
+3
±0
Furie

03
+03
+1
+3
+1
Cuir résistant (+1)

04
+04
+1
+4
+1
Danse macabre

05
+05
+1
+4
+1
Cuir résistant (+2)

Transe de combat

06
+06
+2
+5
+2
Hurlement

07
+07
+2
+5
+2
Cuir résistant (+3)

08
+08
+2
+6
+2
Scarifications suintantes

09
+09
+3
+6
+3
Cuir résistant (+4)

10
+10
+3
+7
+3
Hurlement paralysant

Danseur  de  Sharess  (Dsh)

Conditions d’Admission :
Alignement : Chaotique Bon.

Divinité : Sharess.

Bonus de Base à l’Attaque : +3.

Compétences : 9 degrés de Connaissances (religion) et 4 degrés de Représentation (la danse doit obligatoirement figurer parmi les formes d’art choisies par le personnage).

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins de niveau 3. Tous les prêtres qui désirent devenir des danseurs de Sharess doivent obligatoirement avoir choisi le domaine des Charmes (cf. Forgotten Realms).
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Les danseurs de Sharess sont pour la plupart des prêtres, seuls quelques druides et rôdeurs venant compléter leurs rangs. La philosophie prônée par Sharess se refuse à toute forme de restriction et ne peut donc pas s’accommoder de la loyauté naturelle des paladins et des moines.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 92 et 93 du magazine Dragon #290.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (religion) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Premiers secours (Sag), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réfl.
Vigu.
Vol.
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Chat familier

Vision féline
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
+3
Grâce de Sharess
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+3
+3
Familier métamorphe (guépard, léopard, lion)
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+4
+4
Ennemi juré (1ère Eglise)

Verve du diplomate
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+4
+4
Baiser de Sharess (à mains nues)
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+5
+5
Familier métamorphe (tigre, lion sanguinaire)
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+5
+5
Stratagèmes de la reine des plaisirs
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+6
+6
Danse de Zandilar
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+6
+6
Ennemi juré (2ème Eglise)

Familier métamorphe (tigre sanguinaire)
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+7
+7
Baiser suprême de Sharess
+1 niveau dans la classe précédente

Défenseur  Inféodé  (Dfi)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 4 degrés de Détection, 4 degrés de Fouille et 4 degrés de Psychologie.

Dons : Arme de prédilection (n’importe quelle arme de corps à corps) + Vigilance.
Dés de Vie : D12

Classes de Personnage : La plupart des défenseurs inféodés sont des guerriers, bien que cela n’empêche absolument aucun personnage d’en devenir un et donc de bénéficier de ses bonus à l’attaque, aux sauvegardes et à la Classe d’Armure. Parfois, des moines, ou bien des prêtres, deviennent des défenseurs inféodés lorsqu’ils ont pour ordre de protéger des personnalités importantes au sein de leur ordre ou de leur clergé.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 13 et 14 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Détection (Sag), Escalade * (For), Fouille (Int), Langage secret (Sag), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de
Bonus


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
à la CA
Spécial

01
+01
+2
+2
±0
+1
Garde périlleuse

02
+02
+3
+3
±0
+1
Coup défensif (±0)

03
+03
+3
+3
+1
+2
Parade défensive (+1)

04
+04
+4
+4
+1
+2
Coup défensif (+1)

05
+05
+4
+4
+1
+3
Parade défensive (+2)

06
+06
+5
+5
+2
+3
Coup défensif (+2)

07
+07
+5
+5
+2
+4
Parade défensive (+3)

08
+08
+6
+6
+2
+4
Coup défensif (+3)

09
+09
+6
+6
+3
+5
Parade défensive (+4)

10
+10
+7
+7
+3
+5
Coup défensif (+4)

Destructeur  Onirique  (Dto)

Conditions d’Admission :
Sorts : Etre capable de lancer trois sorts parmi tous les sorts suivants : Action aléatoire (1), aliénation mentale (7), annihilation (9), armure de mage (1), assassin imaginaire (4-6), cage de force (7), champ de force (6-7), confusion (3-4), contact de Tharizdun (2), ennemi subconscient (9), frénésie (3), hurlement dément de Tharizdun (8), mur de force (5), projectile de force (3), projectile magique (1-2), rayons de promiscuité (5), sphère d’isolement d’Otiluke (4), sphère téléguidée d’Otiluke (8).

Compétences : 9 degrés de Connaissances (mystères) et 9 degrés de Connaissances (religion).

Don : Ecole renforcée (nécromancie).

Spécial : Le futur destructeur onirique doit avoir eu un rêve au cours duquel il est entré en communication avec Tharizdun, le Dieu Sombre.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des destructeurs oniriques sont des prêtres, même si les magiciens et les ensorceleurs maléfiques qui en remplissent les conditions d’admission peuvent adopter cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 162 et 163 du module intitulé Return to the Temple of Elemental Evil.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (religion) (Int), Intimidation (Cha), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Secret onirique
+1 niveau de prêtre

02
+1
±0
±0
+3
Inquisition mentale (1/jour)
+1 niveau de prêtre

03
+2
+1
+1
+3
Glaciation de l’âme (1/jour)

Secret onirique
+1 niveau de prêtre

04
+3
+1
+1
+4
Litanie de la démence (1/jour)
+1 niveau de prêtre

05
+3
+1
+1
+4
Communion obscure (1/semaine)

Secret onirique
+1 niveau de prêtre

Dévastateur  (Dvt)

Conditions d’Admission :
Alignement : Chaotique Mauvais, Chaotique Neutre ou Neutre Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 4 degrés de Sens de la nature, 3 degrés de Connaissances (religion) et 3 degrés d’Intimidation.

Dons : Attaque en puissance, Coups bas et Destruction d’arme.

Spécial : Survivre aux rites initiatiques des Dévastateurs.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les Dévastateurs qui étaient autrefois des guerriers ou des moines constateront que les facultés offensives du Dévastateur amélioreront à coup sûr leur efficacité au combat. Quant aux magiciens, aux ensorceleurs, aux prêtres et aux druides qui deviennent des Dévastateurs, ils s’apercevront que leur nouvelle faculté permettant d’inspirer la terreur parmi leurs ennemis est une mesure défensive pour le moins utile.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 33 et 34 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Connaissances (religion) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Equitation (Dex), Intimidation (Cha) et Profession (Sag).

La compétence marquée d’un astérisque ‘*’ est affectée par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Contact douloureux (1/jour)

02
+02
±0
+3
±0
Aura de terreur de 3 m (10 pieds) (1/jour)

03
+03
+1
+3
+1
Coups impitoyables (1/jour)

04
+04
+1
+4
+1
Contact douloureux (2/jour)

05
+05
+1
+4
+1
Aura de terreur de 6 m (20 pieds) (2/jour)

06
+06
+2
+5
+2
Coups impitoyables (2/jour)

07
+07
+2
+5
+2
Contact douloureux (3/jour)

08
+08
+2
+6
+2
Aura de terreur de 9 m (30 pieds) (3/jour)

09
+09
+3
+6
+3
Coups impitoyables (3/jour)

10
+10
+3
+7
+3
Visage de l’épouvante

Disciple  du  Dragon  (Ddg)

Conditions d’Admission :
Race : N’importe quelle race non draconique, pas même les demi-dragons.

Compétence : 8 degrés de Connaissances (mystères).

Langue : Draconien.

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes dans devoir les préparer à l’avance.

Spécial : Le futur disciple du dragon doit choisir un type de dragon au moment où il acquiert son premier niveau en tant que disciple du dragon. Ce choix doit, bien entendu, être approuvé par le MD.
Dés de Vie : Spécial

Classes de Personnage : Les disciples du dragon préfèrent mener une existence d’explorateur plutôt que de rester cloîtrés. La plupart d’entre eux sont des ensorceleurs, bien que des bardes figurent, parfois, dans leurs rangs.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 55 à 57 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Langue (—), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Renseignements (Cha) et Scrutation (compétence réservée) (Int).

La compétence Evasion * est affectée par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Sorts

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Supplémentaires

01
±0
±0
+2
+2
Armure naturelle (+1)

Majoration des Dés de Vie (D6)
1

02
+1
±0
+3
+3
Caractéristique renforcée (For +2)

Crocs et griffes
1

03
+2
+1
+3
+3
Souffle (1/3)
Aucun

04
+3
+1
+4
+4
Caractéristique renforcée (For +2)

Majoration des Dés de Vie (D8)
1

05
+3
+1
+4
+4
Agrandissement

Armure naturelle (+2)
1

06
+4
+2
+5
+5
Majoration des Dés de Vie (D10)
1

07
+5
+2
+5
+5
Caractéristique renforcée (Con +2)

Souffle (2/3)
Aucun

08
+6
+2
+6
+6
Armure naturelle (+3)
1

09
+6
+3
+6
+6
Ailes

Caractéristique renforcée (Int +2)
1

10
+7
+3
+7
+7
Archétype draconien
Aucun

Type de

Niv.
Niv.
Niv.
DD du jet de

Taille du
Dégâts
Dégâts

Dragon
Souffle
3
7
10
Sauvegarde

Disciple
des Crocs
des Griffes

Blanc
Cône de froid **
1d6
2d6
3d6
16

Petite
1d4
1d3

Bleu
Ligne d’électricité *
2d8
4d8
6d8
18

Moyenne
1d6
1d4

Noir
Ligne d’acide *
2d4
4d4
6d4
17

Grande
1d8
1d6

Rouge
Cône de feu **
2d10
4d10
6d10
19

Vert
Cône de gaz **
2d6
4d6
6d6
17

Airain
Ligne d’électricité *
2d6
4d6
6d6
18

Argent
Cône de froid **
2d8
4d8
6d8
18

Bronze
Ligne de feu *
1d6
2d6
3d6
17

Cuivre
Ligne d’acide *
2d4
4d4
6d4
17

Or
Cône de feu **
2d10
4d10
6d10
20


*
Les dimensions d’une ligne sont toujours les suivantes : 1,5 m (5 pieds) de hauteur, 1,5 m (5 pieds) de large et 20 m (60 pieds) de longueur.


**
La longueur d’un cône est toujours égale à 10 m (30 pieds).

Dominateur  Mental  (Dmn)

Conditions d’Admission :
Compétences : 4 degrés de Bluff, 4 degrés de Diplomatie, 4 degrés d’Intimidation et 4 degrés de Psychologie.

Don : Prestige (voir page 45 du Dungeon Master’s Guide).

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 3 ou plus.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Tout lanceur de sorts profanes qui désire apprendre les techniques de manipulation des esprits au détriment—en partie seulement—de la connaissance profane ordinaire, est un candidat potentiel pour cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 63 et 64 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Diplomatie (Cha), Empathie avec les animaux (compétence réservée) (Cha), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Aptitude à l’éloquence

Télépathie
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
+3
Suggestion
—

03
+1
+1
+3
+3
Sonde mentale
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+4
+4
Envoûtement
—

05
+2
+1
+4
+4
Aptitude à l’éloquence
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+5
+5
Envoûtement perpétuel
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+5
+5
Aptitude à l’éloquence
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+6
+6
Domination
—

09
+4
+3
+6
+6
Envoûtement de masse
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+7
+7
Asservissement
—

Druide  Séculaire  (Dsl)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Mauvais.

Compétences : 10 degrés de Connaissances (mystères) et 5 degrés de Connaissances (histoire).

Don : Talent (Connaissances: histoire).

Spécial : Etre capable de lancer des sorts.

Spécial : Le personnage doit être présenté et entraîné par un Druide Séculaire déjà en titre. Il doit également renoncer à toute loyauté envers une puissance politique, une nation ou un dieu. S’il s’agit d’un prêtre, le fait de se détacher ainsi de son dieu provoque la perte de tous ses sorts et de toutes ses facultés de classe et lui interdit de gagner de futurs niveaux en tant que prêtre.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : En dépit de la parenté entre leur nom respectif, les Druides Séculaires et les druides classiques de D&D n’ont quasiment aucun point en commun. La plupart des Druides Séculaires sont soit des magiciens, soit des ensorceleurs. Parfois, des guerriers et des bardes choisissent eux aussi de suivre cette voie. Potentiellement, les paladins font d’excellents Druides Séculaires, mais rares sont ceux à franchir le pas. Enfin, rares sont les prêtres à prendre la décision de suivre la voie du Druide Séculaire, puisqu’elle leur interdit définitivement de suivre la doctrine d’un quelconque dieu en particulier.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 40 à 42 du magazine Dragon #286.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Diplomatie (Cha), Estimation (Int), Fouille (Int), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Communication

Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Feu druidique (1/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Perception de la magie
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Feu druidique (2/jour)

Résistance du Druide Séculaire
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Feu druidique (3/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Sommeil druidique
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Arme du Druide Séculaire

Feu druidique (4/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Mémoire infaillible
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Corps immolé

Feu druidique (5/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

Duelliste  (Dll)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Compétences : 5 degrés d’Acrobaties et 3 degrés de Représentation.

Dons : Ambidextrie, Esquive, Maniement des armes de guerre (rapière) et Souplesse du serpent.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des duellistes sont des guerriers, des rôdeurs, des roublards ou des bardes. Les magiciens, les ensorceleurs et les moines peuvent devenir des duellistes particulièrement talentueux en raison du fait qu’ils n’ont déjà pas besoin d’une armure et qu’ils peuvent potentiellement tirer un bénéfice important des talents martiaux que la classe de prestige peut leur apporter. Enfin, les paladins et les barbares peuvent devenir des duellistes, tout du moins s’ils acceptent de briser l’archétype imposé par leur classe.

Races : Les elfes sont plus enclins à devenir des duellistes que les nains, et les duellistes halfelins ou gnomes ne sont pas rares non plus. Quant aux duellistes demi-orcs, ils sont, eux, particulièrement rares.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 96 et 97 du magazine Dragon #275, ainsi qu’aux pages 17 et 18 du supplément intitulé Sword and Fist. Ces deux descriptions sont identiques !

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Bluff (Cha), Détection (Sag), Equilibre * (Dex), Evasion * (Dex), Langage secret (Sag), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
+2
±0
±0
Garde défensive

02
+02
+3
±0
±0
Coup précis (+1d6)

03
+03
+3
+1
+1
Science de la souplesse du serpent

04
+04
+4
+1
+1
Grâce

05
+05
+4
+1
+1
Attaque acrobatique

06
+06
+5
+2
+2
Coup précis (+2d6)

07
+07
+5
+2
+2
Parade élaborée

08
+08
+6
+2
+2
Science de la réactivité

09
+09
+6
+3
+3
Parade de projectiles

10
+10
+7
+3
+3
Coup précis (+3d6)

Elu  de  Gruumsh  (Egr)

Conditions d’Admission :
Alignement : Tous sauf les alignements Bons.

Race : Demi-orque ou orque.

Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Compétence : 3 degrés de Connaissances (religion).

Dons : Attaque en puissance, Enchaînement et Maniement des armes exotiques (hache double d’orque).

Spécial : Au cours d’un rituel dédié à Gruumsh, un personnage voulant devenir un élu de Gruumsh doit procéder à l’ablation de l’un de ses yeux, afin de se rapprocher encore plus de l’incarnation du dieu borgne.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des élus de Gruumsh sont des guerriers ou des barbares, bien que les prêtres soient presque aussi nombreux que les membres de ces deux classes de personnage. Les roublards et les rôdeurs faisant partie de ce groupe d’élite en sont des membres tout à fait valables.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 84 et 85 du magazine Dragon #282.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissances (religion) (Int), Détection (Sag), Escalade * (For), Intimidation (Cha), Profession (Sag) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Bénédiction divine (+1)

02
+02
±0
+3
±0
Poing de Gruumsh

03
+03
+1
+3
+1
Mauvais œil (œil du dédain)

04
+04
+1
+4
+1
Bénédiction divine (+2)

05
+05
+1
+4
+1
Œil perçant de Gruumsh

06
+06
+2
+5
+2
Mauvais œil (œil de la terreur)

07
+07
+2
+5
+2
Bénédiction divine (+3)

08
+08
+2
+6
+2
Rugissement de Gruumsh

09
+09
+3
+6
+3
Mauvais œil (œil des malédictions)

10
+10
+3
+7
+3
Bénédiction divine (+4)

Orque divin

Emule  Athlétique  de  Kord  (Eak)

Conditions d’Admission :
Alignement : Chaotique Bon.

Divinité : Kord.

Base des Jets de Vigueur : +6.

Compétence : 9 degrés de Connaissances (religion).

Dons : Attaque en puissance et Endurance.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des émules athlétiques de Kord débutent leur carrière en tant que prêtres, bien que les guerriers et les barbares aient très facilement accès à cette classe de prestige une fois qu’ils se sont multi-classés avec la classe de prêtre. Parmi ces multi-classés, nombreux sont ceux à franchir le pas. A l’inverse, rares sont les lanceurs de sorts profanes à ressentir un quelconque attrait pour l’église de Kord, principalement parce qu’elle se base presque essentiellement sur la force physique. A ce titre, les ensorceleur demi-orques constituent la majorité des exceptions.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 46 et 47 du magazine Dragon #283.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Scrutation (compétence réservée) (Int) et Sens de l’orientation (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Endurance athlétique

Exploit de force physique
—

02
+1
±0
+3
+3
—
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+3
+3
Afflux de force physique
—

04
+3
+1
+4
+4
—
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+4
+4
Augmentation de la force
—

06
+4
+2
+5
+5
—
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+5
+5
Exploit de puissance physique
—

08
+6
+2
+6
+6
—
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+6
+6
Augmentation de la force
—

10
+7
+3
+7
+7
Afflux de puissance physique
+1 niveau dans la classe précédente

Enchanteur  de  Bougies  (Ebg)

Conditions d’Admission :
Compétence : 6 degrés d’Artisanat (fabrication de bougies).

Don : Vigueur surhumaine.

Sorts : Etre capable de lancer des sorts de niveau 3 ou plus.

Spécial : Le futur enchanteur de bougies doit être en possession d’une réserve de 100 allume-feux ou plus.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Les membres des classes de personnage permettant de lancer des sorts profanes sont les plus aptes à adopter cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 52 à 55 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Fouille (Int), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Gravure de bougies
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Bougie temporelle
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Bougie affranchie
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Bougie d’éloignement
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Bougie élaborée
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Bougie d’efficacité
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Allumage instantané
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Bougie d’intensification
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Bougie bilatérale
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Bougie de quintessence
+1 niveau dans la classe précédente

Epéiste  Profane  (Epp)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétence : 6 degrés de Connaissances (n’importe quel domaine de connaissances).

Armes et Armures : Maniement de toutes les armes courantes et de toutes les armes de guerre ; port de tous les types d’armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 2 ou plus.

Spécial : Le futur épéiste profane doit avoir vaincu un adversaire au moyen de ses seules armes, sans avoir eu recours ni à ses sorts, ni à d’éventuelles facultés spéciales de classe.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les conditions d’admission de cette classe de prestige sont tout particulièrement adaptées aux personnages multi-classés magicien/guerrier ou ensorceleur/guerrier. De même, les bardes/guerriers peuvent tout aussi facilement remplir ces mêmes conditions.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 67 à 69 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Détection (Sag), Escalade * (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Saut * (For) et Scrutation (compétence réservée) (Int).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Projection profane I
—

02
+1
±0
+3
+3
Réussite des sorts (10%)
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+3
+3
Réussite des sorts (15%)
—

04
+3
+1
+4
+4
Projection profane II
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+4
+4
Réussite des sorts (20%)
—

06
+4
+2
+5
+5
Epée profane
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+5
+5
Réussite des sorts (25%)
—

08
+6
+2
+6
+6
Don supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+6
+6
Réussite des sorts (30%)
—

10
+7
+3
+7
+7
Projection profane III
+1 niveau dans la classe précédente

Etoile  d'Argent  (Ear)

Conditions d’Admission :
Divinité : Sélûne.

Alignement : Chaotique Bon.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 2 degrés de Psychologie et 2 degrés de Sens de l’orientation.

Dons : Attaque éclair, Combat en aveugle, Esquive et Souplesse du serpent.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins de niveau 2. Tout prêtre souhaitant devenir une étoile d’argent doit avoir accès au domaine de la Lune.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Le plus souvent, ce sont des prêtres qui deviennent des étoiles d’argent; les rôdeurs qui prennent cette décision sont plus rares. Sélûne exige d’embrasser une conception individualiste de la vie qui est incompatible avec la nature loyale des paladins et des moines. De même, sa nature profondément bonne et chaotique ne laisse que peu de place à la notion d’équilibre prônée par les druides.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 84 et 85 du magazine Dragon #285.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (folklore local) (Int), Connaissances (géographie) (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (nature) (Int), Connaissances (les plans) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Scrutation (compétence réservée) (Int), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Sorts lunaires
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
+3
Vision lunaire
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+3
+3
Main de la lune (+2)
+1 niveau dans la classe précédente

04
+3
+1
+4
+4
Larmes de Sélûne (1/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+4
+4
Vision prophétique (1/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

06
+4
+2
+5
+5
Lycanthrope sélûnite
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+5
+5
Bouclier lunaire
+1 niveau dans la classe précédente

08
+6
+2
+6
+6
Vision prophétique (2/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+6
+6
Larmes de Sélûne (2/jour)

Main de la lune (+3)
+1 niveau dans la classe précédente

10
+7
+3
+7
+7
Feu lunaire
+1 niveau dans la classe précédente

Exorciste  Saint  (Exs)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Bon.

Compétences : 10 degrés de Connaissances (religion) et 7 degrés de Connaissances (les plans).

Spécial : Etre capable de lancer les sorts renvoi ou rejet du Mal.

Spécial : Avoir reçu l’approbation de la part d’une église ou d’un ordre religieux dont l’une des fonctions est l’ordination des exorcistes saints. Seuls les personnages que leur église juge être les exemples mêmes de la foi et de la dévotion sont nommés au titre d’exorcistes saints. Pour ce faire, la force de leur volonté et la rigueur de leur moralité devront elles aussi être prouvées.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des exorcistes saints sont des prêtres ou des paladins que leur église a spécialement entraînés pour la tâche qui leur était destinée. En général, ces mêmes églises ne choisissent que des personnages ayant fait preuve de dévouement dans la lutte contre les extérieurs maléfiques, et d’une foi et d’une dévotion exemplaires. Parfois, une église tolérante envers la magie profane accepte d’ordonner un magicien au rang d’exorciste saint, pourvu qu’il remplisse tous les critères d’admission. Quant aux membres des autres classes de personnage, rares sont ceux qui deviennent des exorcistes saints.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 68 à 70 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (les plans) (Int), Connaissances (religion) (Int), Intimidation (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Domaine de prestige : Exorcisme

Ennemi dédié (+1)

Renvoi des morts-vivants
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Détection du Mal

Résistance à la possession
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+1
+3
Emprise sur les morts-vivants
+1 niveau dans la classe précédente

04
+3
+1
+1
+4
Ennemi dédié (+2)

Rejet du Mal (1/semaine)
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+1
+4
Consécration personnelle
+1 niveau dans la classe précédente

06
+4
+2
+2
+5
Emprise sur les morts-vivants
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+2
+5
Rejet du Mal (2/semaine)
+1 niveau dans la classe précédente

08
+6
+2
+2
+6
Ennemi dédié (+3)
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+3
+6
Emprise sur les morts-vivants
+1 niveau dans la classe précédente

10
+7
+3
+3
+7
Rejet du Mal (3/semaine)
+1 niveau dans la classe précédente

Explorateur  de  Donjons  (Exd)

Conditions d’Admission :
Compétences : 10 degrés de Crochetage, 10 degrés de Désamorçage/sabotage, 10 degrés d’Escalade, 10 degrés de Fouille, 5 degrés d’Artisanat (maçonnerie), 5 degrés de Déplacement silencieux et 5 degrés de Discrétion.

Dons : Combat en aveugle et Vigilance.

Spécial : Avant de pouvoir devenir un explorateur de donjons, le personnage doit survivre à une longue série d’épreuves rassemblées en un seul test d’envergure. Celui-ci se déroule dans des souterrains et prend généralement l’une des trois formes suivantes :

(
Une expédition en solitaire dans un donjon. Au terme de cette expédition, le personnage doit avoir gagné la moitié du total des points d’expérience dont il a besoin pour passer du début de son niveau actuel au niveau suivant. Ce test ayant lieu avant qu’il ne devienne un explorateur de donjons, le “niveau suivant” correspond au niveau de personnage qui inclus le premier niveau d’explorateur de donjons.

(
Survivre à un éboulement ou à un autre type d’affaissement souterrain (voir Eboulements, page 114 du Guide du Maître, Chapitre 4).

(
Vivre pendant un an entier sans voir une seule fois la lumière du jour. Un tel séjour est généralement passé en compagnie de créatures souterraines comme les nains des profondeurs ou les drows.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : L’exemple type de l’explorateur de donjons est le personnage ayant abandonné l’apprentissage des compétences sociales au profit d’une intense pratique de l’exploration des donjons et de la récupération de trésors en tous genres. Les roublards constituent d’excellents explorateurs de donjons, tout comme les rares bardes et rôdeurs ayant choisi d’adopter cette classe de prestige. En effet, la plupart des bardes regretteraient alors la présence des foules admiratives, et les rôdeurs ont bien du mal à atteindre le degré de maîtrise requis dans les compétences requises pour cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 7 et 8 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
8 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Crochetage (Dex), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Fouille (Int), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Saut * (For), Sens de l’orientation (Sag) et Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
+2
±0
Pièges

Sixième sens (+2/+4)

02
+1
+3
+3
±0
Vision aveugle (6 m / 20 pieds)

03
+2
+3
+3
+1
Connaissance de la pierre

04
+3
+4
+4
+1
Rapetissement

05
+3
+4
+4
+1
Vision dans le noir

06
+4
+5
+5
+2
Sixième sens (+4/+6)

07
+5
+5
+5
+2
Détection des trésors

08
+6
+6
+6
+2
Vision aveugle (12 m / 40 pieds)

09
+6
+6
+6
+3
Orientation

10
+7
+7
+7
+3
Porte de phase

Explorateur  Royal  (Exr)

Conditions d’Admission :
Compétences : 8 degrés de Profession (cartographe), 8 degrés de Sens de l’orientation, 5 degrés de Décryptage et 5 degrés de Sens de la nature.

Dons : Endurance et Vigilance.

Spécial : Le personnage doit être admis au sein de la Société des Explorateurs Royaux. Pour ce faire, il doit répondre aux précédentes conditions d’admission et soumettre à vérification le compte-rendu d’une expédition d’exploration d’envergure. Le conseil de révision déterminera ensuite si le personnage est admissible ou non au sein de leur société. Le compte-rendu doit inclure, au minimum, une carte détaillée de la zone explorée, des descriptions de la faune et de la flore locale, le récit du déroulement des rencontres avec les autochtones et, pour finir, une relique notoire (magique, de préférence). Celle-ci sera ensuite exposée dans le musée de la société.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les géographes titularisés des académies n’ayant presque aucune des aptitudes qui leur permettrait de survivre aux rigueurs des expéditions en territoire inconnu, la plupart des explorateurs royaux sont recrutés parmi les bardes et les roublards.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 13 et 14 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
6 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Connaissances (géographie) (Int), Décryptage (compétence réservée) (Int), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Fouille (Int), Langue (—), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut * (For), Sens de la nature (Sag), Sens de l’orientation (Sag) et Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
+2
±0
Connaissance exploratoire

Langue supplémentaire (1ère)

02
+1
+3
+3
±0
Don de l’exploration (Diplomatie)

Pistage

03
+2
+3
+3
+1
Langue supplémentaire (2ème)

Vaillance

04
+3
+4
+4
+1
Don de l’exploration (Psychologie)

05
+3
+4
+4
+1
Bonus d’exploration

Langue supplémentaire (3ème)

06
+4
+5
+5
+2
Don de l’exploration (Renseignements)

Orientation surnaturelle

07
+5
+5
+5
+2
Compétences intuitives

Langue supplémentaire (4ème)

08
+6
+6
+6
+2
Don de l’exploration (Désamorçage/sabotage)

09
+6
+6
+6
+3
Intrépidité

Langue supplémentaire (5ème)

10
+7
+7
+7
+3
Don de l’exploration (Utilisation d’objets magiques)

Fouettard  (Ftd)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 2 degrés d’Artisanat (maroquinerie) et 2 degrés de Maîtrise des cordes.

Dons : Arme de prédilection (fouet) et Maniement des armes exotiques (fouet).

Spécial : Le futur fouettard doit être en possession d’un fouet ordinaire ou d’un fouet à dague, bien que la plupart d’entre eux possèdent un fouet de chaque type. Les plus riches d’entre eux s’offrent le luxe d’acquérir des fouets de puissance de chaque type.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Certains guerriers, anciens paladins, rôdeurs, anciens druides et barbares deviennent des pratiquants de l’art du coup de fouet, qui transforme un outil intéressant en une arme redoutable. Les roublards, les moines et les bardes devenus fouettards bénéficient d’un “plus” dans bon nombre de leurs activités, car le fouet, arme sous-estimée, est plus discret que n’importe quelle autre arme. Quant aux ensorceleurs, aux magiciens et aux prêtres, ils ont bien moins d’avantages à tirer de l’art du coup de fouet que les autres classes.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 25 à 27 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Détection (Sag), Equilibre * (Dex), Evasion * (Dex), Intimidation (Cha), Maîtrise des cordes (Dex) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
+2
±0
±0
Coup de fouet sournois (+1d6)

Coups de fouet

Fouet court

Lacération

02
+02
+3
±0
±0
Science du croc-en-jambe Amélioré

Troisième main

03
+03
+3
+1
+1
Claquement du malheur

04
+04
+4
+1
+1
Fouet de lacération

05
+05
+4
+1
+1
Coup de fouet sournois (+2d6)

06
+06
+5
+2
+2
Science du désarmement

07
+07
+5
+2
+2
Claquement étourdissant

08
+08
+6
+2
+2
Claquement du désastre

09
+09
+6
+3
+3
Coup de fouet sournois (+3d6)

10
+10
+7
+3
+3
Spirale de la mort

Frère-Dragon  (Fdg)

Conditions d’Admission :
Langue : Draconien.

Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Compétence : 4 degrés de Connaissances (mystères).

Dons : Endurance et Vigilance.

Spécial : Le futur frère-dragon doit être choisi par un dragon d’alignement identique au sien. Dans l’éventualité où sa relation avec ce dragon viendrait à prendre fin, ou si le dragon venait à mourir, le frère-dragon perdrait alors toutes les facultés spéciales de cette classe de prestige.

Spécial : Les dons et les compétences présentés dans les descriptions des monstres du Monster Manual concernent des individus moyens. Il est à la fois permis et simple de changer des compétences et des dons pour que de nombreuses créatures présentant un quelconque intérêt puissent remplir les conditions d’admission présentées ci-dessus. Faire évoluer ou octroyer une classe de personnage ordinaire à une créature peut égaler lui permettre d’être admissible.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Bien qu’il existe des frères-dragons humains, elfes, nains, halfelins ou gnomes, un frère-dragon peut tout aussi bien faire partie d’une autre espèce intelligente. Les hommes-lézards, les géants, les troglodytes, les lammasu, les pseudodragons, les titans, les dragonnes, les tyrannœils, les lamies, etc. en sont des exemples. En revanche, rares sont les dragons qui deviennent eux-mêmes des frères-dragons. Les frères-dragons forment donc un groupe hétérogène au sein duquel aucune classe n’est préférable par rapport à une autre. Qui plus est, nombre d’entre eux n’ont aucune classe à proprement parler, puisqu’il s’agit de monstres.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 68 et 69 du magazine Dragon #284.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissances (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag) et Profession (Sag).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Détection du danger

Ecailles (armure naturelle de +1)

02
+02
±0
+3
±0
Coup puissant (+1d6)

03
+03
+1
+3
+1
Détection des trésors

Résistance énergétique (05 points)

04
+04
+1
+4
+1
Ecailles (armure naturelle de +2)

Lien télépathique

05
+05
+1
+4
+1
Coup puissant (+2d6)

06
+06
+2
+5
+2
Tour de sorcellerie

07
+07
+2
+5
+2
Ecailles (armure naturelle de +3)

Résistance énergétique (10 points)

08
+08
+2
+6
+2
Coup puissant (+3d6)

09
+09
+3
+6
+3
Résistance énergétique (15 points)

Transfert d’effet magique

10
+10
+3
+7
+3
Ecailles (armure naturelle de +4)

Gardien  du  Savoir  (Gds)

Conditions d’Admission :
Compétences : 10 degrés dans deux compétences de Connaissances différentes.

Dons : Talent (Connaissances [spécialité au choix]) et trois dons de Métamagie et/ou de Création d’objets.

Sorts : Etre capable de lancer au moins sept sorts de divination, dont un du 3e niveau (ou plus).
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Les personnages n’ayant pas au moins un niveau de magicien, prêtre, druide ou ensorceleur n’ont guère d’intérêt à choisir cette classe. Paladins, bardes et rôdeurs peuvent faire ce choix de carrière, mais il ne leur apportera pas grand-chose.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Décryptage (compétence réservée) (Int), Dressage (Cha), Estimation (Int), Langue (—), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Scrutation (compétence réservée) (Int) et Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Secret
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Savoir
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Secret
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Langage supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Secret
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Savoir supérieur
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Secret
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Langage supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Secret
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Savoir divin
+1 niveau dans la classe précédente

Gladiateur  (Glt)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétence : 4 degrés d’Intimidation ou de Représentation. Les foules sont plus réceptives aux combattants les plus attirants et les plus menaçants.

Dons : Obligation de posséder au moins deux dons situés dans la liste des dons supplémentaires du guerrier, sans les avoir forcément acquis en tant que guerrier. Il suffit juste qu’ils soient présents dans cette liste.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des gladiateurs sont d’anciens guerriers ou barbares, bien que certains roublards et moines se retrouvent parfois à fouler le sol d’une arène (au grand détriment de leurs adversaires non avertis). A de rares occasions, les arènes proposent parfois des “duels incantatoires” ou organisent des affrontements entre un combattant et un magicien, en prenant bien soin de s’assurer que le répertoire du lanceur de sorts est suffisamment spectaculaire tout en restant relativement inoffensif vis-à-vis des spectateurs. Devenir gladiateur est l’une des choses les plus simples qui soient, mais les vétérans de l’arène vous diront : “Survivez à votre premier affrontement, ce n’est qu’ensuite que vous pourrez vous dire gladiateur. Vous en tirerez de nombreux bénéfices…”

Cette classe de prestige est décrite aux pages 21 et 22 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade * (For), Intimidation (Cha), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Science de la feinte

02
+02
±0
+3
±0
Etude de l’adversaire (+1)

03
+03
+1
+3
+1
Epuisement de l’adversaire

04
+04
+1
+4
+1
Foule vociférante

05
+05
+1
+4
+1
Etude de l’adversaire (+2)

06
+06
+2
+5
+2
Science du coup de grâce

07
+07
+2
+5
+2
Utilisation des poisons

08
+08
+2
+6
+2
Etude de l’adversaire (+3)

09
+09
+3
+6
+3
Flots de sang

10
+10
+3
+7
+3
Foule en délire

Héraut  (Hér)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 6 degrés de Diplomatie, 6 degrés de Renseignements, 4 degrés de Bluff et 4 degrés de Psychologie.

Spécial : Parler au moins trois langues.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Les Hérauts Royaux accueillent parmi eux des représentants de toutes les classes de personnage, même si certaines d’entre elles fournissent de meilleurs Hérauts que les autres. C’est notamment le cas des bardes et des roublards, en raison de leurs compétences à la fois variées et appropriées. Malgré tout, les Hérauts emploient de nombreux guerriers, moines et rôdeurs. Quant aux prêtres, aux ensorceleurs et aux magiciens, ils ne deviendront d’excellents Hérauts qu’à la condition qu’ils disposent des sorts adéquats. Les druides, les paladins et les barbares font de bien piètres Hérauts, sauf exception. Enfin, la rumeur veut que le Seigneur Chambellan emploie quelques assassins auxquels il confierait des missions particulièrement sournoises.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 82 à 87 du supplément hors-série Dragon Annual #5 — 2000 du magazine Dragon.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Connaissances (Int), Contrefaçon (Int), Crochetage (Dex), Décryptage (compétence réservée) (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Langue (—), Lecture sur les lèvres (compétence réservée) (Int), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Représentation (Cha) et Scrutation (compétence réservée) (Int).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

–– Sorts par Jour ––
–— Sorts Connus —–

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
0
1
2
3
4
0
1
2
3
4

01
±0
+2
±0
+2
Alignement d’emprunt
2
0
—
—
—
3
1*
—
—
—

02
+1
+3
±0
+3
Attaque sournoise (+1d6)
3
1
—
—
—
4
2
—
—
—

03
+2
+3
+1
+3
Esquive instinctive
(bonus de Dex à la CA)
3
1
0
—
—
4
2
1*
—
—

04
+3
+4
+1
+4
Attaque sournoise (+2d6)
3
2
1
—
—
4
3
2
—
—

05
+3
+4
+1
+4
Antidétection
4
2
1
0
—
5
3
2
1*
—

06
+4
+5
+2
+5
Attaque sournoise (+3d6)
4
2
2
1
—
5
3
3
2
—

07
+5
+5
+2
+5
Esquive instinctive

(ne peut être pris en tenaille)
4
3
2
1
0
5
4
3
2
1*

08
+6
+6
+2
+6
Attaque sournoise (+4d6)
4
3
2
2
1
5
4
3
3
2

09
+6
+6
+3
+6
Compétences maîtrisées
4
3
3
2
1
5
4
4
3
2

10
+7
+7
+3
+7
Attaque sournoise (+5d6)
4
4
3
2
2
5
4
4
3
3


*
A condition que le Héraut ait une valeur de Charisme suffisante pour disposer d’un sort en bonus du même niveau.

Hospitalier  (Hos)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Chaotique.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 5 degrés de Dressage et 5 degrés d’Equitation.

Dons : Attaque au galop et Combat monté.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Prêtres et paladins * ?


*
Exceptionnellement, les paladins peuvent se multi-classer de manière normale avec cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 60 à 62 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
±0
Imposition des mains
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
±0
—
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+3
+1
Don supplémentaire

Guérison des maladies
Renvoi des morts-vivants
+1 niveau dans la classe précédente

04
+3
+1
+4
+1
—
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+4
+1
Don supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

06
+4
+2
+5
+2
—
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+5
+2
Don supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

08
+6
+2
+6
+2
—
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+6
+3
Don supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

10
+7
+3
+7
+3
—
+1 niveau dans la classe précédente

Initié  de  l'Ordre  de  l'Arc  (IOa)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétence : 2 degrés de Connaissances (religion).

Dons : Arme de prédilection (arc court, arc long, arc court composé ou arc long composé), Maniement des armes de guerre (idem), Spécialisation martiale (idem), Tir à bout portant, Tir de précision et Tir rapide.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les guerriers constituent les initiés de l’Ordre de l’Arc les plus nombreux. De puissants rôdeurs, paladins, et barbares (moins fréquemment) utilisent eux aussi les talents et mettent en pratique les philosophies de cet ordre.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 32 et 33 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (fabrication d’arcs) (Int), Connaissances (religion) (Int), Détection (Sag), Equitation (Dex) et Natation * (For).
La compétence Natation * est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
+2
±0
+2
Attaque sournoise à distance (+1d6)

02
+02
+3
±0
+3
Tir au corps à corps

03
+03
+3
+1
+3
Attaque sournoise à distance (+2d6)

04
+04
+4
+1
+4
Arme de prédilection suprême

05
+05
+4
+1
+4
Attaque sournoise à distance (+3d6)

06
+06
+5
+2
+5
Attaque gratuite

Tireur zen

07
+07
+5
+2
+5
Science de la spécialisation martiale

08
+08
+6
+2
+6
Attaque sournoise à distance (+4d6)

09
+09
+6
+3
+6
Tir en ricochet

10
+10
+7
+3
+7
Attaque sournoise à distance (+5d6)

Inquisiteur  Religieux  (Inr)

Conditions d’Admission :
Alignement : Loyal Bon ou Loyal Neutre.

Base des Jets de Volonté : +3.

Compétences : 8 degrés de Connaissance des sorts et 8 degrés de Connaissances (mystères).

Spécial : Etre capable de lancer dissipation de la magie sous la forme d’un sort divin.

Spécial : Etre membre d’une église ou d’un ordre religieux d’alignement Loyal Bon, et avoir dévoilé une affaire de corruption au sein de cette organisation.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Le plus souvent, les inquisiteurs religieux sont recrutés parmi les prêtres et les paladins d’une église ou d’un ordre Loyal. En général, les conditions d’admission de cette classe de prestige sont difficiles à remplir pour les membres des autres classes de personnage. Qui plus est, ceux-ci sont rarement suffisamment motivés pour devenir des inquisiteurs religieux.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 51 et 52 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (les plans) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Détection du Mal

Domaine de prestige : Inquisition
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
+3
Immunité contre les charmes
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+3
+3
Révélation des illusions
+1 niveau dans la classe précédente

04
+3
+1
+4
+4
—
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+4
+4
Immunité contre les coercitions
+1 niveau dans la classe précédente

06
+4
+2
+5
+5
Annulation du changement de forme
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+5
+5
—
+1 niveau dans la classe précédente

08
+6
+2
+6
+6
Immunité contre la possession
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+6
+6
Détection du mensonge

Révélation de la vérité
+1 niveau dans la classe précédente

10
+7
+3
+7
+7
—
+1 niveau dans la classe précédente

Justicaire  (Jtc)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Loyal.

Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Compétences : 5 degrés de Fouille, 5 degrés de Renseignements et 5 degrés de Sens de la nature.

Dons : Pistage et Talent (Renseignements).
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des justicaires sont des rôdeurs. Certains moines et paladins pensent également que la carrière du justicaire correspond parfaitement à leurs idéologies. Quelques uns des dieux loyaux autorisent même leurs paladins à se multi-classer de manière normale avec cette classe de prestige, à la discrétion du MD. La majorité des guerriers se contentent des récompenses qu’ils obtiennent en tuant. Pour eux, ramener des malfaiteurs en vie constitue un effort supplémentaire qui n’en vaut pas la peine. Inversement, de nombreux prêtres sont trop cléments pour devenir des justicaires. Les prêtres de Saint Cuthbert et les prêtres d’Hextor, ainsi que ceux de certains autres dieux d’alignement Loyal Mauvais, constituent des exceptions évidentes à cette règle. Roublards et bardes font d’excellents justicaires, en raison du degré de furtivité atteint grâce à leurs compétences. Enfin, de rares druides, ensorceleurs et magiciens (devins pour la plupart) optent pour la carrière du justicaire, remplaçant l’acier des armes par leurs seuls sorts.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 90 et 91 du magazine Dragon #290.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Crochetage (Dex), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Equitation (Dex), Escalade * (For), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut * (For), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
±0
+2
Attaque de soumission (+1d6)

Bras armé de la justice (“Je les veux vivants !”)

02
+02
±0
±0
+3
Attaque incapacitante

Science de la lutte

03
+03
+1
+1
+3
Connaissance du milieu (+2)

Maniement des armes exotiques (menottes)

04
+04
+1
+1
+4
Attaque de soumission (+2d6)

05
+05
+1
+1
+4
Ligotage

06
+06
+2
+2
+5
Connaissance du milieu (+4)

07
+07
+2
+2
+5
Attaque de soumission (+3d6)

08
+08
+2
+2
+6
Science du ligotage

09
+09
+3
+3
+6
Connaissance du milieu (+6)

10
+10
+3
+3
+7
Intuition

Attaque de soumission (+4d6)

Lame  Etincelante  d'Héronéus  (Léh)

Conditions d’Admission :
Alignement : Loyal Bon.

Divinité : Héronéus.

Bonus de Base à l’Attaque : +7.

Base des Jets de Volonté : +3.

Compétence : 7 degrés de Connaissances (religion).

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des membres de l’ordre de chevalerie des lames étincelantes d’Héronéus sont soit des prêtres, soit des paladins *. Certaines “lames” estiment que la combinaison idéale pour parvenir aux objectifs fixés par les lames étincelantes consiste à compléter une formation minimale de prêtre par l’intense discipline martiale propre aux guerriers. Les autres préfèrent suivre de manière exclusive une classe unique. Rares sont les lanceurs de sorts profanes, les roublards et les moines, tous multi-classés, à ressentir une quelconque attirance pour l’ordre des lames étincelantes.


*
Exceptionnellement, les paladins peuvent se multi-classer de manière normale avec cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 40 à 42 du magazine Dragon #283.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Châtiment du Mal (1/jour)

Détection du Mal
—

02
+1
±0
+3
+3
Lame électrique (1/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+3
+3
—
—

04
+3
+1
+4
+4
Châtiment du Mal (2/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+4
+4
Lame sainte (2/jour)
—

06
+4
+2
+5
+5
—
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+5
+5
Châtiment du Mal (3/jour)
—

08
+6
+2
+6
+6
—
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+6
+6
Lame flamboyante (3/jour)
—

10
+7
+3
+7
+7
Châtiment du Mal (4/jour)

Transformation céleste
+1 niveau dans la classe précédente

Légionnaire  Ecarlate  (Lge)

Conditions d’Admission :
Alignement : Tous, bien qu’il soit fortement conseillé d’être Loyal avec la Légion. Les écarlates originaires de Darakeene sont généralement Loyal Neutre ou Loyal Mauvais.

Race : Aucune restriction, bien que les humains et les demi-orques soient favorisés.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Caractéristiques : Sagesse et Constitution de 14 minimum.

Religion : Toutes à condition qu’elles ne viennent pas perturber les activités du légionnaire, avec une préférence pour Hedrad et Chardoun.

Compétences : 5 degrés d’Escalade, 5 degrés d’Intimidation et 5 degrés de Saut.

Dons : Académie de Darakeene (ou période de probation), Arme de prédilection (arme au choix) et Port d’armure intermédiaire.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des Cuirs Gravés sont des guerriers ou des barbares, bien que la description complète de cette classe de prestige ne mentionne aucune préférence pour une classe de personnage ou une autre.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 32 à 35 du magazine D20 magazine n°3.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Détection (Sag), Escalade * (For), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Saut * (For) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
+2
±0
±0
Désarçonnement

02
+02
+3
±0
±0
Lame trempée

03
+03
+3
+1
+1
Saut de Zerya (1/jour)

04
+04
+4
+1
+1
Parade de Vergal

05
+05
+4
+1
+1
Armure trempée

06
+06
+5
+2
+2
Faucheur écarlate

07
+07
+5
+2
+2
Piroglyphe

08
+08
+6
+2
+2
Flamme

09
+09
+6
+3
+3
Boule de feu (1/jour)

10
+10
+7
+3
+3
Givroglyphe

Libérateur  Divin  (Lbd)

Conditions d’Admission :
Alignement : Chaotique Bon.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 5 degrés de Diplomatie.

Dons : Volonté de fer.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les membres de toutes les classes de personnage peuvent être amenés, un jour, à adopter la classe de prestige des libérateurs divins, à l’exception des moines. Les guerriers et les rôdeurs d’alignement Chaotique Bon sont particulièrement aptes à devenir des libérateurs divins, améliorant ainsi leurs capacités martiales grâce aux pouvoirs divins de cette classe de prestige. Bon nombre de libérateurs divins sont d’anciens prêtres, et plus particulièrement des prêtres chaotiques de Pélor, ou bien, pour certains, des prêtres de Kord. Enfin, de nombreux roublards adoptent eux aussi la classe du libérateur divin, mettant leurs talents de discrétion et de combat au service et pour la cause de la liberté.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 57 à 60 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Intimidation (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Psychologie (Sag).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
±0
+2
+2
Détection du Mal

Résistance aux enchantements
0
—
—
—

02
+02
±0
+3
+3
Châtiment du Mal

Grâce divine
1
—
—
—

03
+03
+1
+3
+3
Immunité contre les charmes et la coercition

Renvoi des morts-vivants
1
0
—
—

04
+04
+1
+4
+4
—
1
1
—
—

05
+05
+1
+4
+4
Compagnon céleste
1
1
0
—

06
+06
+2
+5
+5
—
1
1
1
—

07
+07
+2
+5
+5
Subversion
2
1
1
0

08
+08
+2
+6
+6
—
2
1
1
1

09
+09
+3
+6
+6
—
2
2
1
1

10
+10
+3
+7
+7
—
2
2
2
1

Mage  Enragé  (Mgr)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Loyal.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Dons : Magie de guerre.

Aptitude Spéciale : Rage.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 1 minimum.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Tous les mages enragés doivent être d’anciens barbares et avoir acquis l’entraînement minimum d’un magicien, d’un ensorceleur ou —cela étant extrêmement rare — d’un barde.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 98 et 99 du magazine Dragon #277.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int) et Profession (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Sorts par Jour
Sorts Connus

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4
1
2
3
4

01
+1
±0
+2
+2
Rage incantatoire (1/jour)
0
—
—
—
2*
—
—
—

02
+2
±0
+3
+3
Bonus incantatoire
1
—
—
—
3
—
—
—

03
+3
+1
+3
+3
—
1
0
—
—
3
2*
—
—

04
+3
+1
+4
+4
Rage incantatoire (2/jour)
1
1
—
—
4
3
—
—

05
+4
+1
+4
+4
Surpassement de l’échec des sorts
1
1
0
—
4
3
2*
—

06
+5
+2
+5
+5
—
1
1
1
—
4
4
3
—

07
+6
+2
+5
+5
—
2
1
1
0
4
4
3
2*

08
+6
+2
+6
+6
Rage incantatoire (3/jour)
2
1
1
1
4
4
4
3

09
+7
+3
+6
+6
—
2
2
1
1
4
4
4
3

10
+8
+3
+7
+7
Rétention incantatoire

Plus de fatigue après la rage
2
2
2
1
4
4
4
4


*
A condition que le mage enragé ait une valeur de Charisme suffisante pour disposer d’un sort en bonus du même niveau.

Mage  de  l'Ordre  Profane  (Mop)

Conditions d’Admission :
Compétence : 8 degrés de Connaissances (mystères).

Dons : Deux dons de métamagie, dont Sort coopératif.

Sorts : Etre capable de préparer et de lancer des sorts profanes de niveau 2 ou plus.

Spécial : Chaque futur membre de l’Ordre Profane doit payer 750 po avant de recevoir son initiation.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Même les personnages qui ne sont pas magicien peuvent profiter, d’une manière ou d’une autre, des avantages offert par l’Ordre Profane. Mais puisque celui-ci se préoccupe principalement des affaires propres aux magiciens, la plupart des non magiciens souhaitant y être incorporés sont rapidement découragés.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 60 à 63 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Langue (—), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Membre de la guilde

Réserve profane I
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Découverte profane
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Langue supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Réserve profane II
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Sort gratuit
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Langue supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Réserve profane III
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Sort gratuit
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Découverte profane
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Membre du conseil de la guilde
+1 niveau dans la classe précédente

Mage-Investigateur  (Min)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 8 degrés de Fouille, 8 degrés d’Intimidation, 8 degrés de Psychologie et 8 degrés de Renseignements.

Dons : Vigilance.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : N’importe quel barde ou roublard est à même de maîtriser relativement tôt au cours de sa carrière les compétences dont a besoin un mage-investigateur. Les rôdeurs sont eux aussi intéressés par cette classe de prestige, car elle leur permettrait de mener à bien des traques de criminels en milieu urbain.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 20 à 22 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
6 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Crochetage (Dex), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Maîtrise des cordes (Dex), Psychologie (Sag), Représentation (Cha) et Saut * (For).
Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

— Sorts par Jour —
— Sorts Connus —

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4
1
2
3
4

01
±0
+2
±0
+2
Détection du Mal
0
—
—
—
2
—
—
—

02
+1
+3
±0
+3
Connaissance de la rue (+2)

Détection d’indices
1
—
—
—
2
—
—
—

03
+2
+3
+1
+3
Chance incroyable (1/jour)
1
0
—
—
3
1
—
—

04
+3
+4
+1
+4
Connaissance de la rue (+4)

Filature
1
1
—
—
3
2
—
—

05
+3
+4
+1
+4
Répression du crime (1/jour)
1
1
0
—
4
2
1
—

06
+4
+5
+2
+5
Connaissance de la rue (+6)
2
1
1
—
4
3
2
—

07
+5
+5
+2
+5
Chance incroyable (2/jour)

Répression du crime (2/jour)
2
1
1
0
5
3
2
1

08
+6
+6
+2
+6
Connaissance de la rue (+8)
2
2
1
1
5
4
3
2

09
+6
+6
+3
+6
Esprit fuyant
2
2
2
1
5
5
4
2

10
+7
+7
+3
+7
Répression du crime (3/jour)
3
2
2
2
5
5
4
3

Magus  du  Sang  (Msg)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Loyal.

Compétence : 4 degrés de Premiers secours.

Don : Robustesse.

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 3 ou plus.

Spécial : Tout magus du sang doit d’abord être décédé, puis rappelé à la vie par quiconque ayant jeté sur lui un sort de rappel à la vie ou de résurrection, ou bien ayant utilisé sur lui une quelconque méthode permettant de ramener un cadavre à la vie.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Personne ne peut recevoir un entraînement de magus du sang, ceci en raison de la nature excessivement étrange de la révélation qui est à l’origine de cette classe de prestige. Les ensorceleurs sont tout désignés pour devenir des magi du sang.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 50 à 52 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Premiers secours (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
±0
Composante sanguine
—

02
+1
±0
+3
±0
Scarification
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+3
+1
Mise à mort
—

04
+2
+1
+4
+1
Breuvage sanguin
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+4
+1
Infusion
—

06
+3
+2
+5
+2
Hémorragie profane
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+5
+2
Reflux sanguin
—

08
+4
+2
+6
+2
Disruption sanguine
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+6
+3
Homoncule
—

10
+5
+3
+7
+3
Marche corporelle
+1 niveau dans la classe précédente

Maître  de l'Arme  (Mar)

Conditions d’Admission :
Scores de Caractéristiques : 13+ en Dextérité.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétence : 4 degrés d’Intimidation.

Dons : Arme de prédilection (arme maîtrisée), Attaque en rotation, Attaques réflexe, Esquive, Expertise du combat, Maniement des armes courantes, de guerre ou exotiques (arme maîtrisée) et Souplesse du serpent.

Spécial : Posséder un exemplaire de maître de l’arme maîtrisée (sauf combat à mains nues). L’utilisation des aptitudes spéciales du maître de l’arme nécessite une arme de maître.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les maîtres de l’arme sont avant tout des guerriers et/ou des moines *, bien que cette classe de prestige reste ouverte à toutes les autres classes.


*
Exceptionnellement, les moines peuvent se multi-classer de manière normale avec cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 38 et 39 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Intimidation (Cha), Connaissances (armement) (Int), Détection (Sag), Perception auditive (Sag) et Psychologie (Sag).

Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Bonus de Base à

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
l’Attaque à Mains Nues

01
+01
+2
±0
±0
Dégâts ki (1/jour/niveau)
+01

02
+02
+3
±0
±0
Sur-multiplicateur (1/jour)
+02

03
+03
+3
+1
+1
Arme de prédilection suprême
+03

04
+04
+4
+1
+1
Sur-multiplicateur (2/jour)
+04

05
+05
+4
+1
+1
Science des attaques réflexe
+05

06
+06
+5
+2
+2
Sur-multiplicateur (3/jour)
+06

07
+07
+5
+2
+2
Critique ki
+07

08
+08
+6
+2
+2
Sur-multiplicateur (4/jour)
+08

09
+09
+6
+3
+3
Rotation ki
+09

10
+10
+7
+3
+3
Sur-multiplicateur (5/jour)
+10

Maître  Cadavérique  (Mcd)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Bon.

Compétence : 8 degrés de Connaissances (religion).

Don : Talent (Connaissances : religion).

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 3 ou plus.

Spécial : Le candidat au statut de maître cadavérique doit avoir passé au moins trois jours entiers enfermé dans un tombeau, en compagnie de morts-vivants en activité. Que ce contact ait été pacifique ou non, cela n’a aucune importance. Si le personnage en question est tué par les morts-vivants, puis ramené à la vie, il reste admissible, bien qu’une éventuelle perte de niveau(x) due aux morts-vivants puisse retarder son admission effective au rang de maître cadavérique, si cela l’empêche de remplir les autres conditions.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Les membres des classes de personnage permettant de lancer des sorts profanes et désireux de manipuler des morts-vivants, sans pour autant abandonner leurs recherches profanes, sont des candidats tout désignés pour cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 64 à 67 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Perception auditive (Sag), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Exosquelette (+2)
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
+3
Animation des morts
—

03
+1
+1
+3
+3
Vision dans le noir
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+4
+4
Convocation de morts-vivants

Exosquelette (+4)
—

05
+2
+1
+4
+4
Vigueur mortelle
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+5
+5
Greffe morbide
—

07
+3
+2
+5
+5
Ossification
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+6
+6
Exosquelette (+6)

Greffe experte
—

09
+4
+3
+6
+6
Convocation de mort-vivant dominant
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+7
+7
Mortification
—

Maître  des  Chaînes  (Mch)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Bon.

Scores de Caractéristiques : 13+ en Intelligence (condition d’obtention du don Expertise de combat).

Compétences : 6 degrés d’Evasion, 4 degrés de Crochetage et 4 degrés d’Intimidation.

Dons : Arme de prédilection (chaîne cloutée), Expertise du combat, Maniement des armes exotiques (chaîne cloutée), Science du croc-en-jambe, Science du désarmement et Spécialisation martiale (chaîne cloutée).
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les guerriers sont les personnages les mieux lotis pour devenir des maîtres des chaînes, bien que les roublards, les rôdeurs et les barbares ne soient pas moins des membres d’exception de ce groupe très peu répandu, pour ne pas dire rare, mais pour le moins inquiétant.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 27 et 28 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (travail des métaux) (Int), Crochetage (Dex), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex) et Intimidation (Cha).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
+2
±0
±0
Effroi

02
+02
+3
±0
±0
Combat suspendu

03
+03
+3
+1
+1
Arme de prédilection suprême

04
+04
+4
+1
+1
Chaîne de ligotage

05
+05
+4
+1
+1
Armure de chaînes

Chaîne dédoublée

06
+06
+5
+2
+2
Parade tournoyante

07
+07
+5
+2
+2
Science de la spécialisation martiale

08
+08
+6
+2
+2
Chaîne cloutée d’hémorragie

09
+09
+6
+3
+3
Balancement offensif

10
+10
+7
+3
+3
Maîtrise des chaînes

Maître  de  l'Effroi  (Mef)

Conditions d’Admission :
Divinité : Bane.

Alignement : Loyal Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 5 degrés d’Intimidation et 4 degrés de Psychologie.

Dons : Ecole renforcée (Enchantement), Prestige et Talent (Intimidation).

Spécial : Un compagnon d’armes de niveau 6 ou plus accordé par le don Prestige.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins de niveau 3. Tout prêtre souhaitant devenir un maître de l’effroi doit avoir accès au domaine de la Haine ou au domaine de la Tyrannie.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les maîtres de l’effroi sont, pour la plupart d’entre eux, des prêtres. Parfois, des magiciens, des ensorceleurs et des moines choisissent eux aussi d’adopter cette classe de prestige. Quoi qu’il en soit, ils font tous montre d’une grande ferveur pour Bane, ou se passionnent pour la dictature. Rares sont les bardes, les roublards, les guerriers et les rôdeurs destinés à devenir des maîtres de l’effroi, mais cela n’empêche nullement les membres de ces classes de personnage de faire partie de la suite de l’un d’entre eux, bien au contraire.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 82 et 83 du magazine Dragon #287.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (folklore local) (Int), Connaissances (géographie) (Int), Connaissances (histoire) (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (noblesse et royauté) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Equitation (Dex), Intimidation (Cha), Langue (—), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réfl.
Vigu.
Vol.
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Aura impérieuse (6 m)
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
+3
Esprit insidieux
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+3
+3
Aura impérieuse (9 m)
+1 niveau dans la classe précédente

04
+3
+1
+4
+4
Science des sceptres magiques
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+4
+4
Aura impérieuse (12 m)

Ennemi juré
+1 niveau dans la classe précédente

06
+4
+2
+5
+5
Prestige renforcé (+2)
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+5
+5
Aura impérieuse (15 m)
+1 niveau dans la classe précédente

08
+6
+2
+6
+6
Loyauté fanatique

Prestige renforcé (+4)
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+6
+6
Aura impérieuse (18 m)

Compagnon d’armes hors du commun (1er)
+1 niveau dans la classe précédente

10
+7
+3
+7
+7
Compagnon d’armes hors du commun (2ème)

Prestige renforcé (+6)
+1 niveau dans la classe précédente

Exemples  de  Compagnons  d’Armes  Hors  du  Commun  pour  le  Maître  de  l’Effroi

Créature
Creature
Alignement
Niveau Equivalent

Doppleganger
Doppleganger
Neutre
6

Heaume de l’horreur
Helmed horror
Neutre
13

Crève-œil (tyrannœil) *
Gouger (beholderkin)
Neutre Mauvais
14

Baiser de la mort (tyrannœil)
Death kiss (beholderkin)
Neutre Mauvais
16

Garde pestiféré *
Baneguard
Loyal Mauvais
5

Mort pestiféré
Banedead
Loyal Mauvais
6

Molosse satanique
Hell hound
Loyal Mauvais
6

Bête éclipsante
Displacer beast
Loyal Mauvais
7

Diablotin
Imp
Loyal Mauvais
7

Banelar
Banelar
Loyal Mauvais
9


*
Créature décrite dans le supplément officiel intitulé Monster Compendium: Monsters of Faerûn.

Maître  de  Guerre  (Mtg)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement ni Chaotique, ni Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +7.

Compétence : 5 degrés de Diplomatie.

Dons : Maniement des armes de guerre (n’importe quelle arme), Prestige et Spécialisation martiale (n’importe quelle arme).
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : En général, les maîtres de guerre sont recrutés dans les rangs des armées existantes. Le Collège de la Guerre accueille donc de très nombreux guerriers, bien que l’enrôlement soit politique (comme toute chose en Furyondie) et accorde parfois le droit à des civils réputés, les “héros du royaume”, de recevoir l’entraînement qui fera d’eux des maîtres de guerre. Les prêtres et les paladins de Héronéus et de Saint Cuthbert sont courants, mais les membres de toutes les autres classes sont rares (bien que chaque classe du Collège de la Guerre accueille quelques magiciens et rôdeurs).

Races : Les candidats au titre de maître de guerre sont le plus souvent des humains, bien que chaque race soit représentée au Collège de la Guerre.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 37 et 38 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissances (Int), Diplomatie (Cha), Equitation (Dex), Intimidation (Cha), Profession (Sag) et Psychologie (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Bonus de prestige (+1)

Fraternité

02
+02
±0
+3
±0
Cri de guerre

03
+03
+1
+3
+1
Bonus de prestige (+2)

Meneur de troupes

04
+04
+1
+4
+1
Ralliement des troupes

Tour

05
+05
+1
+4
+1
Marche militaire

Bonus de prestige (+3)

06
+06
+2
+5
+2
Donjon

07
+07
+2
+5
+2
Etendard de guerre

Bonus de prestige (+4)

08
+08
+2
+6
+2
Château

09
+09
+3
+6
+3
Fervents patriotes

Bonus de prestige (+5)

10
+10
+3
+7
+3
Château fort

Maître  Illusionniste  Gnome  (Mig)

Conditions d’Admission :
Race : Gnome.

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 1 minimum et appartenant à l’école de l’Illusion.

Compétences : 7 degrés de Bluff, 5 degrés de Vol à la tire et 3 degrés de Discrétion.

Dons : Expertise du combat.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Le plus souvent, les maîtres illusionnistes sont des roublards ou des magiciens, bien que la grande majorité des personnages gnomes aient, à un moment ou à un autre de leur vie, endossé le rôle attribué à cette classe de prestige, à l’exception, peut-être, d’un éventuel paladin.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 80 et 81 du supplément hors-série Dragon Annual #5 — 2000 du magazine Dragon.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Bluff (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Evasion * (Dex), Langage secret (Sag), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Représentation (Cha) et Vol à la tire * (Dex).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+1
+2
±0
±0
Détection faussée

02
+2
+3
±0
±0
Expert en illusions

Insaisissable

03
+3
+3
+1
+1
Charme feint

04
+3
+4
+1
+1
Petitesse offensive

05
+4
+4
+1
+1
Illusion rémanente

06
+5
+5
+2
+2
Coup répétitif

07
+6
+5
+2
+2
Illusion lointaine

08
+6
+6
+2
+2
Illusions supplémentaires

09
+7
+6
+3
+3
Illusion spontanée

10
+8
+7
+3
+3
Disparition

Maître  de  l'Ivresse  (Miv)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Bonus de Base à l’Attaque à Mains Nues : +4.

Compétence : 6 degrés d’Acrobaties.

Dons : Esquive et Vigueur surhumaine.

Aptitude Spéciale : Esquive totale.

Spécial : Etre choisi par d’authentiques maîtres de l’ivresse et survivre à une nuit d’ivresse en leur compagnie, sans être incarcéré, empoisonné ou embarrassé de manière flagrante.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les moines forment l’essentiel des disciples de l’école de la boxe enivrée. En devenant un maître de l’ivresse, un moine perd la face vis-à-vis de son école ou de son monastère d’origine, mais une démonstration brillante de combat enivré, ce dont il est parfaitement capable, peut parfois réduire au silence les critiques de sa précédente école. Il arrive parfois, bien que cela reste rare, que des membres des autres classes de personnages soient choisis pour devenir des boxeurs enivrés. A ce propos, les disciples de cette école relatent assez souvent l’histoire d’un barbare nordique qui devint un redoutable maître de l’ivresse.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 14 à 17 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Bonus
Bonus de Base à

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
à la CA
l’Attaque à Mains Nues

01
+01 *
+2
+2
±0
Buveur démoniaque

Maniement des bouteilles
±0
+01

02
+02 *
+3
+3
±0
Charge chancelante
±0
+02

03
+03 *
+3
+3
+1
Déhanchement enivré
±0
+03

04
+04 *
+4
+4
+1
Armes improvisées
+1
+04

05
+05 *
+4
+4
+1
Rage enivrée
+1
+05

06
+06 *
+5
+5
+2
Attaque titubante
+1
+06

07
+07 *
+5
+5
+2
Etreinte enivrée
+1
+07

08
+08 *
+6
+6
+2
Médicament alcoolisé
+1
+08

09
+09 *
+6
+6
+3
Bond du tire-bouchon
+2
+09

10
+10 *
+7
+7
+3
Souffle enflammé
+2
+10


*
Les maîtres de l’ivresse ne peuvent pas attaquer plus de cinq fois lors d’un même round.

Dégâts  sans  Armes  du  Maître  de  l’Ivresse


–——————— Catégorie de Taille ———————–

Niv.
Très

Petite
Petite
Moy.
Grande
Très

Grande
Gigant.
Colos.

01-04
1d4
1d6
1d8
1d10
1d12
2d8
2d10

05-08
1d6
1d8
1d10
1d12
2d8
2d10
2d12

09-10
1d8
1d10
1d12
2d8
2d10
2d12
4d8

Vitesse  de  Déplacement  du  Maître  de  l’Ivresse,  en  Pieds


–— Vitesse de Déplacement de Base —–

Niv.
4,5 m
6 m
9 m
12 m
15 m
18 m

01-02
25
35
50
060
080
100

03-05
30
40
60
070
095
120

06-08
35
45
70
080
110
140

09-10
40
55
80
090
125
160

Vitesse  de  Déplacement  du  Maître  de  l’Ivresse,  en  Mètres


————— Vitesse de Déplacement de Base —————

Niv.
4,5 m
6 m
9 m
12 m
15 m
18 m

01-02
8,0 (07,5)
11,5 (10,5)
16 (15)
20 (18)
26,0 (24,0)
33 (30)

03-05
10,0 (09,0)
13,0 (12,0)
20 (18)
23 (21)
31,5 (28,5)
40 (36)

06-08
11,5 (10,5)
14,5 (13,5)
23 (21)
26 (24)
36,0 (33,0)
46 (42)

09-10
13,0 (12,0)
17,5 (16,5)
26 (24)
30 (27)
41,5 (37,5)
53 (48)

Vitesse  de  Déplacement  du  Maître  de  l’Ivresse,  en  Nombre  de  Cases


–———— Vitesse de Déplacement de Base ————–

Niv.
4,5 m
6 m
9 m
12 m
15 m
18 m

01-02
51/3 (5)
072/3 (07)
102/3 (10)
131/3 (12)
171/3 (16)
220/0 (20)

03-05
62/3 (6)
082/3 (08)
131/3 (12)
151/3 (14)
201/3 (19)
262/3 (24)

06-08
72/3 (7)
092/3 (09)
151/3 (14)
171/3 (16)
240/0 (22)
302/3 (28)

09-10
82/3 (8)
112/3 (11)
171/3 (16)
200/0 (18)
272/3 (25)
351/3 (32)

Vitesse de Déplacement du Maître de l’Ivresse : Les deux dernières tables reportées ci-dessus présentent à la fois les distances telles qu’elles apparaissent dans le Manuel des Joueurs (30 pieds = 10 m) et, entre parenthèses, les distances qui correspondent strictement à la conversion des distances exprimées en pieds (30 pieds = 9 m), telles qu’elles apparaissent dans le supplément intitulé Sword and Fist.

Maître  Nécromancien  (Mnc)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Bon.

Compétences : 8 degrés de Connaissances (mystères) et 8 degrés de Connaissances (religion).

Sorts : Etre capable de lancer à la fois des sorts divins, dont le sort animation des morts (niveau 3), et des sorts profanes, dont les sorts main spectrale (niveau 2) et baiser du vampire (niveau 3).

Spécial : Le futur maître nécromancien doit avoir accès au domaine de la Mort.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Tout personnage souhaitant devenir un maître nécromancien doit, au préalable, acquérir des niveaux dans des classes de personnage permettant de lancer des sorts profanes, ainsi que dans celles permettant de lancer des sorts divins. Ce n’est qu’une fois ces conditions réunies que le personnage pourra commencer son sinistre enseignement, apprenant à combiner les pires éléments des deux sortes de magie pour parvenir à maîtriser, mieux que quiconque, la nécromancie.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 69 et 70 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Fouille (Int), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Intimidation des morts-vivants

Nécromancien
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Aura profanatrice
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
—
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Création de mort-vivant
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Zone profanatrice
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
—
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Création de mort-vivant dominant
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
—
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
—
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Absorption d’énergie
+1 niveau dans la classe précédente

Maître  de  l'Occulte  (Moc)

Conditions d’Admission :
Compétences : 8 degrés de Connaissances (mystères), 6 degrés de Connaissance des sorts, 2 degrés de Diplomatie et 2 degrés d’Intimidation.

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes.

Spécial : Le maître de l’occulte doit avoir conclu un pacte ou un marché avec une entité puissante issue d’un autre monde. En échange de l’enseignement de la voie du maître de l’occulte, le personnage doit récompenser l’entité en accomplissant une tâche spéciale, en lui offrant un trésor (magique) de grande valeur, ou en lui cédant un paiement spécial déterminé par le MD.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : La plupart des maîtres de l’occulte sont des ensorceleurs, bien que des bardes décident parfois de le devenir eux aussi. Avant de rejoindre ce cercle élitiste, un personnage doit entrer en contact et conclure un pacte avec un puissant Extérieur ou une créature magique : Lammasu, céleste, fiélon, slaad, liche, sorcière, rakshasa ou titan.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 88 et 89 du magazine Dragon #280.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

—— Sorts Connus ——

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4
5

01
±0
±0
±0
+2
Accumulation des niveaux

Détection de la magie
+3
—
—
—
—

02
+1
±0
±0
+3
Sortilège de niveau 0
+2
+2
—
—
—

03
+1
+1
+1
+3
Don de Métamagie

Sort de promotion
—
+2
+2
—
—

04
+2
+1
+1
+4
Dilettantisme profane
—
—
+2
+2
—

05
+2
+1
+1
+4
Sortilège de niveau 1
—
—
—
+2
+2

06
+3
+2
+2
+5
Don de Métamagie

Présence écrasante

Sort de promotion
+3
—
—
—
—

07
+3
+2
+2
+5
Sortilège de niveau 2
+2
+2
—
—
—

08
+4
+2
+2
+6
Dilettantisme profane

Regard intense
—
+2
+2
—
—

09
+4
+3
+3
+6
Don de Métamagie

Sort de promotion
—
—
+2
+2
—

10
+5
+3
+3
+7
Nom de maître
—
—
—
+2
+2

Maître  des  Ombres  (Mom)

Conditions d’Admission :
Compétences : 10 degrés de Discrétion, 8 degrés de Déplacement silencieux et 5 degrés de Représentation.

Dons : Attaques réflexe, Esquive et Souplesse du serpent.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Roublards, bardes et moines font d’excellents maîtres des ombres, mais les guerriers, barbares, rôdeurs et paladins peuvent également trouver des raisons de choisir cette carrière, dont les pouvoirs leur permettent d’obtenir l’effet de surprise. Magiciens, prêtres, ensorceleurs et druides prenant cette classe de prestige mettent généralement ses aptitudes défensives à profit pour s’enfuir rapidement une fois qu’ils ont lancé leurs sorts. Malgré leur penchant pour les faux-semblants et leur faculté à manipuler les ombres, il y a autant de maîtres des ombres bons que mauvais. Ils peuvent utiliser leurs pouvoirs comme ils l’entendent.

Points de Compétence à Chaque Niveau
6 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Bluff (Cha), Décryptage (compétence réservée) (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Maîtrise des cordes (Dex), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Représentation (Cha), Saut * (For) et Vol à la tire * (Dex).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
±0
±0
Discrétion totale

02
+1
+3
±0
±0
Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)

Esquive totale

Vision dans le noir

03
+2
+3
+1
+1
Convocation d’ombre (1ère)

Ombres illusoires

04
+3
+4
+1
+1
Téléportation par les ombres (6 m)

05
+3
+4
+1
+1
Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)

Roulé-boulé

06
+4
+5
+2
+2
Convocation d’ombre (2ème)

Téléportation par les ombres (12 m)

07
+5
+5
+2
+2
Esprit fuyant

08
+6
+6
+2
+2
Téléportation par les ombres (24 m)

09
+6
+6
+3
+3
Convocation d’ombre (3ème)

10
+7
+7
+3
+3
Esquive instinctive (+1 contre les pièges)

Esquive surnaturelle

Téléportation par les ombres (48 m)

Maître  Samourai  (MSr)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Loyal.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 4 degrés de Connaissances (noblesse et royauté), 4 degrés d’Equitation et 4 degrés d’Intimidation.

Dons : Arme de prédilection (épée bâtarde), Attaque en puissance, Combat monté, Enchaînement, Maniement des armes exotiques (épée bâtarde), Science de l’initiative et Tir monté.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les guerriers, les rôdeurs et les paladins font d’excellents maîtres samouraïs et les facultés de cette classe de prestige leur permettent d’améliorer de manière significative leur potentiel au combat. Les moines peuvent devenir de bons maîtres samouraïs puisque la discipline du Bushido constitue l’une des réflexions naturelles du désir d’un moine d’étudier une philosophie ou une croyance en faisant preuve d’une détermination obstinée. Quant aux magiciens et aux ensorceleurs, ils auront déjà bien du mal à se préparer pour devenir des maîtres samouraïs, mais ceux qui y parviendront bénéficieront alors des améliorations martiales que cette classe de prestige aura à leur offrir.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 29 et 30 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Connaissances (code de l’honneur martial) (Int), Connaissances (noblesse et royauté) (Int), Equitation (Dex), Intimidation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.

Code de Conduite : Non seulement un maître samouraï doit être d’alignement Loyal, mais il doit également se soumettre à un code d’honneur martial spécifique. S’il vient à y manquer, il devra faire acte de contrition en accomplissant une tâche difficile ou désagréable. Si la faute commise est particulièrement importante, il sera attendu de lui qu’il effectue un suicide rituel. Dans certaines cultures, lorsqu’un puissant seigneur féodal est tué, vaincu ou disgracié, les maîtres samouraïs qui sont à ses ordres doivent le suivre dans la mort.

Le Code du Maître Samouraï :

· Le maître samouraï doit obéissance à son seigneur.

· Il est du droit d’un maître samouraï de protester contre son seigneur lorsque celui-ci lui porte de mauvais jugements ou qu’il lui donne de mauvais ordres. Se donner la mort est la forme de protestation la plus importante qu’un maître samouraï puisse rendre.

· Le maître samouraï est prêt à mourir, partout et à tout moment.

· L’échec n’est pas possible, seules la victoire ou la mort le sont.

· Mourir au service de son seigneur est le plus grand service qu’un maître samouraï puisse lui rendre.

· Tout déshonneur sur son seigneur ou sur sa propre famille est un déshonneur identique pour le maître samouraï.

· Toute dette, qu’il s’agisse d’honneur ou de vengeance, doit être honorée.

· Un ennemi ne mérite aucune pitié.

· La couardise est déshonorante.
Soutien : Un maître samouraï est en droit de recevoir, de la part de son seigneur féodal, tout ce dont il a besoin pour mener son existence, c’est-à-dire un logement, une pension, un moyen de déplacement, des armes (y compris des armes de maître) et des armures. Les maîtres samouraïs qui ne servent aucun seigneur sont appelés ronins et ne bénéficient pas d’un tel soutien.

· Maniement des Armes : Armes courantes et Armes de guerre (toutes).

· Port d’Armure : Armures légères, Armures intermédiaires et Armures lourdes. Maniement du bouclier.

· Acrobate : Le maître samouraï reçoit un bonus d’aptitude de +2 en Acrobaties.

· Succession d’Enchaînements : Don Succession d’enchaînements automatiquement acquis.

· Lames de la Fureur (Ex) : Niveau 2 : Lorsqu’au lieu d’attaquer tout de suite avec son katana, un maître samouraï retarde son action (action modifiant l’initiative) pour riposter après s’être fait attaqué au cours du même round, il reçoit un bonus de +2 à ses jets d’attaque et de dégâts.

· Enchaînements Mobiles (Ex) : Niveau 2 : Permet au maître samouraï d’effectuer un pas de placement de 1,5 m (5 pieds) entre une attaque et l’attaque accordée par l’utilisation du don Enchaînement ou Succession d’enchaînements. Ce pas est interdit si le maître samouraï s’est déjà déplacé ou s’il a déjà effectué un pas de placement au cours du même round.

· Souplesse du Cobra (Ex) : Niveau 3 : Le maître samouraï obtient un bonus d’esquive de +6 à la CA contre toutes les attaques d’opportunité provoquées par ses déplacements dans des espaces contrôlés. Cette faculté remplace le don Souplesse du serpent.

· Lames Mortelles (Ex) : Niveau 4 : Lorsqu’il manie un katana à l’aide de ses deux mains, le maître samouraï double son bonus de Force aux dégâts, au lieu de le multiplier par 1,5.

· Force Ki (Ex) : Niveaux 5 (1/jour), 7 (2/jour) et 9 (3/jour) : Le maître samouraï reçoit un bonus de +2 en Force pendant un nombre de rounds égal à son bonus de Sagesse. Cette faculté ne peut être activée qu’un nombre limité de fois par jour.

· Attaque Ki (Ex) : Niveaux 6 (1/jour), 8 (2/jour) et 10 (3/jour) : Action libre ne s’appliquant qu’à une seule attaque au corps à corps. Une arme chargée de ki grâce à cette faculté peut blesser une créature dotée d’une réduction des dégâts. Dans ce but, uniquement, l’arme est considérée comme étant magique et possédant un bonus d’altération égal au bonus de Sagesse du maître samouraï. Ce bonus reste actif tant que l’arme n’a pas encore réussi à frapper un adversaire. Cette faculté ne peut être activée qu’un nombre limité de fois par jour.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
+2
±0
+2
Acrobate

Succession d’enchaînements

02
+02
+3
±0
+3
Enchaînements mobiles

Lames de la fureur

03
+03
+3
+1
+3
Souplesse du cobra

04
+04
+4
+1
+4
Lames mortelles

05
+05
+4
+1
+4
Force ki (1/jour)

06
+06
+5
+2
+5
Attaque ki (1/jour)

07
+07
+5
+2
+5
Force ki (2/jour)

08
+08
+6
+2
+6
Attaque ki (2/jour)

09
+09
+6
+3
+6
Force ki (3/jour)

10
+10
+7
+3
+7
Attaque ki (3/jour)

Maître  des  Suaires  (Msu)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Bon.

Base des Jets de Volonté : +5.

Compétences : 10 degrés de Concentration et 10 degrés de Connaissance des sorts.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins et avoir accès à un ou plusieurs des domaines suivants : Mal, Mort et Protection. Un personnage ayant la possibilité de lancer au moins l’un des sorts de ces domaines est considéré comme ayant accès à ceux-ci.

Spécial : Etre capable de canaliser de l’énergie négative.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Aucun paladin ne peut devenir maître des suaires. Par contre, les anciens paladins le peuvent s’ils se détournent suffisamment de leurs racines loyales bonnes. La plupart des maîtres des suaires sont des prêtres d’alignement Mauvais. Les druides et les rôdeurs peuvent eux aussi rejoindre les rangs des membres de cette classe de prestige, à la condition toutefois d’avoir acquis suffisamment de niveaux et d’adopter l’état d’esprit adéquat.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 66 à 68 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int)


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
+01
±0
±0
+2
Emprise sur les morts-vivants
+1 niveau dans la classe précédente

02
+02
±0
±0
+3
—
+1 niveau dans la classe précédente

03
+03
+1
+1
+3
Convocation de morts-vivants I
+1 niveau dans la classe précédente

04
+04
+1
+1
+4
—
+1 niveau dans la classe précédente

05
+05
+1
+1
+4
Convocation de morts-vivants II
+1 niveau dans la classe précédente

06
+06
+2
+2
+5
—
+1 niveau dans la classe précédente

07
+07
+2
+2
+5
Convocation de morts-vivants III
+1 niveau dans la classe précédente

08
+08
+2
+2
+6
—
+1 niveau dans la classe précédente

09
+09
+3
+3
+6
Convocation de morts-vivants IV
+1 niveau dans la classe précédente

10
+10
+3
+3
+7
—
+1 niveau dans la classe précédente

Maître-Espion  (Mes)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 5 degrés de Bluff, 5 degrés de Langage secret et 5 degrés de Renseignements.

Dons : Talent (Bluff).

Spécial : En plus des compétences présentées ci-dessus, le personnage doit posséder deux des compétences suivantes à un degré de maîtrise égal à 5 pour chacune d’entre elle : Contrefaçon, Déguisement, Diplomatie et Psychologie.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les roublards devenus maîtres-espions constituent les meilleurs éléments de cette classe de prestige en raison de l’étendue de leurs compétences et de leur propension pour la furtivité. De même, les rôdeurs excellent en tant que maîtres-espions lorsqu’ils opèrent en dehors des cités. Mais en vérité, les membres de toutes les classes de personnage peuvent espérer devenir des maîtres-espions. Et plus l’origine du personnage sera étrangère aux méthodes du maître-espion, meilleure sera sa couverture. Certains magiciens et ensorceleurs mettent à profit leur magie pour couvrir mieux encore leurs subterfuges, et certains barbares sont bien plus subtils qu’il n’y paraît à première vue. Les maîtres-espions n’ont aucune restriction quant à leur alignement et leurs occupations sont si variées que certains maîtres-espions restent de simples colporteurs de renseignements qui se mettent au service du plus offrant, tandis que d’autres constituent de véritables experts ayant pour objectif d’infiltrer et de détruire des organisations corrompues.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 14 à 16 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
8 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Bluff (Cha), Contrefaçon (Int), Crochetage (Dex), Décryptage (compétence réservée) (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Langue (—), Lecture sur les lèvres (compétence réservée) (Int), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut * (For), Scrutation (compétence réservée) (Int), Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha) et Vol à la tire * (Dex).
Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
±0
+2
Attaque sournoise (+1d6)

Compétences de couverture

Couverture (1ère)

02
+1
+3
±0
+3
Alignement indétectable

Compétences de couverture

03
+2
+3
+1
+3
Compétences de couverture

Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)

Habillage accéléré

04
+3
+4
+1
+4
Attaque sournoise (+2d6)

Compétences de couverture

Couverture (2ème)

05
+3
+4
+1
+4
Compétences de couverture

Détection de la scrutation

Esprit fuyant

06
+4
+5
+2
+5
Compétences de couverture

Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)

07
+5
+5
+2
+5
Attaque sournoise (+3d6)

Compétences de couverture

Couverture (3ème)

08
+6
+6
+2
+6
Compétences de couverture

Couverture absolue

Perception des intonations de voix

09
+6
+6
+3
+6
Atténuation des auras magiques

Compétences de couverture

Langage corporel mimétique

10
+7
+7
+3
+7
Compétences de couverture

Esprit impénétrable

Mante  Nocturne  (Mnt)

Conditions d’Admission :
Divinité : Shar.

Alignement : Neutre Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 4 degrés de Représentation, 2 degrés de Bluff et 2 degrés de Déplacement silencieux.

Dons : Ecole renforcée (Enchantement, Illusion ou Nécromancie), Magie de la Trame d’Ombre (Shadow Weave Magic), Volonté de fer.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins de niveau 2. Tout prêtre souhaitant devenir une mante nocturne doit avoir accès au domaine des Ténèbres.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des mantes nocturnes sont des prêtres, et rares sont les rôdeurs à figurer dans leurs rangs. D’un autre côté, nombreuses sont les mantes nocturnes à disposer de niveaux en tant que magiciens, ensorceleurs, bardes ou roublards en sus de ceux de la classe qui leur a accordé la faculté de lancer des sorts divins.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 82 et 83 du magazine Dragon #286.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (histoire) (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (les plans) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Scrutation (compétence réservée) (Int) et Sens de l’orientation (Sag).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Sorts ténébreux
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
+3
Yeux de Shar
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+3
+3
Magie insidieuse
+1 niveau dans la classe précédente

04
+3
+1
+4
+4
Voix des ombres
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+4
+4
Disque de la nuit
+1 niveau dans la classe précédente

06
+4
+2
+5
+5
Mensonges voilés
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+5
+5
Esprit de Shar
+1 niveau dans la classe précédente

08
+6
+2
+6
+6
Caresse de Shar
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+6
+6
Enfants de Shar (1/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

10
+7
+3
+7
+7
Voix du mal indicible (1/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

Moine  de  l'Arcanovoie  (Mav)

Conditions d’Admission :
Race : Githzeraï.

Alignement : N’importe quel alignement Loyal.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétence : 8 degrés de Connaissances (mystères).

Dons : Esquive, Parade de projectiles, Science du combat à mains nues et Souplesse du serpent.

Spécial : Trouver le Monastère de Finithamon, situé en plein cœur du chaos des Limbes, y obtenir le droit d’adhésion de la part de son senseï, et tuer un lanceur de sorts profanes.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des moines de l’Arcanovoie sont des moines *, car les secrets de cette classe de prestige sont enseignés dans un monastère. Mais avant tout, ce sont tous des githzeraïs !


*
Exceptionnellement, les moines peuvent se multi-classer de manière normale avec cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 36 et 37 du magazine américain Dragon #281.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (mystères) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
+2
+2
Attaque assourdissante

Etudiant de la perfection

02
+1
+3
+3
+3
Attaque du mutisme

03
+2
+3
+3
+3
Attaque de la confusion

04
+3
+4
+4
+4
Parade de sorts

05
+3
+4
+4
+4
Ki (+1)

06
+4
+5
+5
+5
Œil de visibilité absolue

07
+5
+5
+5
+5
Attaque de l’oubli

08
+6
+6
+6
+6
Main vide

Ki (+2)

09
+6
+6
+6
+6
Réflexion de sorts

10
+7
+7
+7
+7
Attaque de l’amnésie

Ki (+3)

Négociateur  Infernal  (Ngi)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 8 degrés de Connaissances (démonologie), 8 degrés de Diplomatie, 6 degrés de Connaissances (mystères) et 4 degrés de Connaissances (religion).

Dons : Pacte infernal et Volonté de fer.

Spécial : Le futur négociateur infernal doit connaître le véritable nom d’un démon, d’un diable ou d’un dæmon. Il doit également savoir parler la langue Abyssale ou la langue Infernale.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Tout personnage remplissant les conditions d’admission de cette classe de prestige peut devenir un négociateur infernal, et pas seulement les lanceurs de sorts, même si l’usage de la magie peut se révéler utile !

Cette classe de prestige est décrite aux pages 70 et 71 du supplément intitulé Evil.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Décryptage (compétence réservée) (Int), Diplomatie (Cha), Profession (Sag), Renseignements (Cha) et Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
±0
±0
+3
Agent du Mal

Bonus de +1 en Charisme

02
±0
±0
±0
+3
Don infernal

03
+1
+1
±0
+4
L’avocat du diable

04
+1
+1
±0
+4
Don infernal

05
+2
+1
±0
+5
Volonté infernale

06
+2
+1
±0
+5
Don infernal

07
+3
+2
±0
+6
Création d’objets merveilleux

08
+3
+2
±0
+6
Don infernal

09
+4
+2
+1
+7
Forme animale (1/jour)

10
+4
+2
+1
+8
Don infernal

Ninja  du  Croissant  de  Lune  (Ncl)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Compétences : 10 degrés de Déplacement silencieux et 10 degrés de Discrétion.

Dons : Arme en main, Parade de projectiles et Science du combat à mains nues.

Aptitude Spéciale : Esquive totale.

Spécial : Entrer en contact avec les dirigeants du Croissant de Lune.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des ninjas sont d’anciens moines qui eurent vent de l’existence des secrets ésotériques des ninjas et de leurs avantages. Eveillés par la curiosité, ils se mirent à chercher le Croissant de Lune en remontant des rumeurs à moitié oubliées jusqu’à leur source. Tout moine (ou, de manière occasionnelle, un roublard ou un guerrier) qui parvient à dénicher les ninjas dans leur propre centre se voit, en général, proposer une admission en leur sein. Ceux qui ont le malheur de refuser une telle offre sont condamnés à mort par les ninjas.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 30 à 32 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Alchimie (Int), Artisanat (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Bonus

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
à la CA

01
±0
+2
±0
±0
Attaque sournoise (+1d6)

Bonus d’armure monacaux
±0

02
+1
+3
±0
±0
Esquive surnaturelle

Kuji-kiri
±0

03
+2
+3
+1
+1
Attaque sournoise (+2d6)

Utilisation des poisons
±0

04
+3
+4
+1
+1
Attaque réduisant au silence

Escalade accélérée
+1

05
+3
+4
+1
+1
Attaque sournoise (+3d6)

Furtivité accélérée
+1

06
+4
+5
+2
+2
Invisibilité

Opportunisme
+1

07
+5
+5
+2
+2
Attaque sournoise (+4d6)

Etat gazeux
+1

08
+6
+6
+2
+2
Science du kuji-kiri
+1

09
+6
+6
+3
+3
Attaque sournoise (+5d6)

Vision aveugle
+2

10
+7
+7
+3
+3
Forme éthérée

Furtivité perpétuelle
+2

Oracle  Divin  (Ord)

Conditions d’Admission :
Compétence : 10 degrés de Scrutation.

Dons : Talent (scrutation).
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Tous les oracles divins sont des lanceurs de sorts et la plupart d’entre eux étaient prêtres ou druides avant d’adopter cette classe de prestige. Mais, avant toute chose et quelle que soient leurs anciennes classes de personnage, tous les oracles divins partagent un même et fervent dévouement envers l’école de magie de la Divination. Cela leur permet de maîtriser tous les moyens disponibles pour percevoir des brides du futur.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 56 et 57 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (religion) (Int), Intimidation (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réfl.
Vigu.
Vol.
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Bonus de scrutation

Domaine de prestige : Divination
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Sens prémonitoire
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Aide divinatoire
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
—
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
—
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Esquive instinctive (+1 contre les pièges)
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
—
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Immunité contre la surprise
+1 niveau dans la classe précédente

Parque  (Prq)

Conditions d’Admission :
Compétences : 8 degrés de Connaissances (mystères) et 8 degrés de Connaissances (n’importe quelle autre domaine).

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 3 ou plus.

Spécial : Le futur Parque doit avoir échappé à la mort, ou bien à une calamité majeure, grâce aux machinations du destin. Si, par exemple, il n’embarque pas à bord d’un bac en partance pour l’Ile de Sadonne, située à proximité, en raison d’une étrange prémonition qui l’a poussé à s’attarder le long du trajet vers l’embarcadère, et qu’il apprend par la suite que le bac a disparu dans une tempête inopinée, l’on peut affirmer que le destin l’a épargné.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Tout lanceur de sorts profanes ayant déjà maudit sa malchance au sujet de ses incantations est un candidat potentiel pour une admission dans cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 58 à 60 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Estimation (Int), Fouille (Int), Profession (Sag), Renseignements (Cha), Scrutation (compétence réservée) (Int) et Sens de l’orientation (Sag).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Maîtrise du destin
—

02
+1
±0
±0
+3
Résistance au destin
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Emprise sur le destin
—

04
+2
+1
+1
+4
Don du destin
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Maîtrise de la destinée
—

06
+3
+2
+2
+5
Refus du destin
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Vents du hasard
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Don du destin
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Destin scellé
—

10
+5
+3
+3
+7
Faveurs du destin
+1 niveau dans la classe précédente

Pilleur  de  Temples  d'Olidammara  (Pto)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Chaotique.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 8 degrés de Fouille, 4 degrés de Désamorçage/sabotage et 4 degrés de Crochetage.

Spécial : Le personnage doit vénérer Olidammara et au moins trois pilleurs de temples doivent lui proposer de se joindre à eux.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Les prêtres au service d’autres dieux qu’Olidammara perçoivent les pilleurs de temple comme une véritable nuisance. C’est pourquoi la plupart de ces derniers se font passer pour de simples roublards ou bardes, voire même pour des prêtres d’Olidammara. Contrairement aux roublards et aux bardes, qui disposent en général de toutes les compétences dont ont besoin les pilleurs de temples, rares sont les prêtres sachant crocheter une serrure ou saboter un piège suffisamment bien pour répondre aux canons d’admissibilité parmi les pilleurs de temples. Cela reste également valable pour les prêtres d’Olidammara.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 16 à 18 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Crochetage (Dex), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Fouille (Int), Maîtrise des cordes (Dex), Perception auditive (Sag), Saut * (For) et Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
±0
+2
±0
+2
Pièges
0+1
—
—
—

02
+1
+3
±0
+3
Attaque sournoise (+1d6)
1+1
—
—
—

03
+2
+3
+1
+3
Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)
1+1
0+1
—
—

04
+3
+4
+1
+4
Bonus de sauvegarde (+1)
1+1
1+1
—
—

05
+3
+4
+1
+4
Attaque sournoise (+2d6)
1+1
1+1
0+1
—

06
+4
+5
+2
+5
Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)
1+1
1+1
1+1
—

07
+5
+5
+2
+5
Bonus de sauvegarde (+2)
2+1
1+1
1+1
0+1

08
+6
+6
+2
+6
Attaque sournoise (+3d6)
2+1
1+1
1+1
1+1

09
+6
+6
+3
+6
Esquive instinctive (+1 contre les pièges)
2+1
2+1
1+1
1+1

10
+7
+7
+3
+7
Bonus de sauvegarde (+3)
2+1
2+1
2+1
1+1

Poing  d'Hextor  (Phr)

Conditions d’Admission :
Alignement : Loyal Mauvais, Neutre Mauvais ou Loyal Neutre.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 4 degrés de Connaissances (religion), 4 degrés de Détection et 4 degrés d’Intimidation.

Dons : Attaque en puissance, Enchaînement et Maniement des armes exotiques (gantelet clouté).

Spécial : Doit vénérer Hextor et survivre à la cérémonie rituelle d’intégration aux Poings d’Hextor.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des Poings d’Hextor sont des guerriers, des moines ou des prêtres, bien qu’il soit fréquent de trouver d’anciens barbares, d’anciens paladins, des rôdeurs et des magiciens dans leurs rangs. Les principales qualifications pour l’appartenance à cette classe de prestige sont (en dehors d’une vénération rendue à Hextor, Champion du Mal et Fléau des Batailles) un empressement à faire usage de cruauté et de mesures radicales pour écraser toute dissidence, la certitude que la puissance est la plus grande récompense que la vie ait à offrir, et un zèle permettant d’endurer toute sorte de souffrances au service de ces idéaux.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 18 à 20 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Connaissances (religion) (Int), Détection (Sag), Equitation (Dex), Escalade * (For), Intimidation (Cha), Profession (Sag) et Psychologie (Sag).

La compétence marquée d’un astérisque ‘*’ est affectée par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Coup brutal (+1)

02
+02
±0
+3
±0
Force accrue (1/jour)

03
+03
+1
+3
+1
Présence terrifiante (1/jour)

04
+04
+1
+4
+1
Coup brutal (+2)

05
+05
+1
+4
+1
Force accrue (2/jour)

06
+06
+2
+5
+2
Présence terrifiante (2/jour)

07
+07
+2
+5
+2
Coup brutal (+3)

08
+08
+2
+6
+2
Force accrue (3/jour)

09
+09
+3
+6
+3
Présence terrifiante (3/jour)

10
+10
+3
+7
+3
Coup brutal (+4)

Poing  Sacré  (Psa)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Dons : Attaques réflexe, Science du combat à mains nues et Vigilance.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les prêtres sont les meilleurs candidats à se présenter aux ordres des poings sacrés. Les paladins peuvent eux aussi y être acceptés, bien qu’ils acceptent rarement d’abandonner leur vocation première et tous ses attributs. Les guerriers, les roublards, les bardes, voire même les anciens moines, ne sont aptes à devenir des poings sacrés qu’à la condition de disposer d’un nombre de niveaux suffisant dans une classe de personnage accordant des sorts divins. Enfin, les capacités martiales de cette classe de prestige seront utiles à de nombreux druides, tout autant qu’à des ensorceleurs et à des magiciens disposant d’un certain nombre de niveaux de prêtre ou dans une classe accordant des sorts divins.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 70 à 72 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Concentration (Con), Equilibre * (Dex), Evasion * (Dex), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
+2
+2
±0
Dégâts à mains nues : 1d4 (P) / 1d6 (M)

Déluge d’attaques

Domaine

Poings de puissance (+1)
0
—
—
—

02
+02
+3
+3
±0
Esquive totale

Magie de guerre
1
—
—
—

03
+03
+3
+3
+1
Esquive instinctive (bonus de Dex à la CA)

Poings de puissance (+2)
1
0
—
—

04
+04
+4
+4
+1
—
1
1
—
—

05
+05
+4
+4
+1
Dégâts à mains nues : 1d6 (P) / 1d8 (M)

Esquive instinctive (ne peut être pris en tenaille)
1
1
0
—

06
+06
+5
+5
+2
Poings de puissance (+3)

Vision aveugle
1
1
1
—

07
+07
+5
+5
+2
Flamme sacrée
2
1
1
0

08
+08
+6
+6
+2
Coups soniques

Dégâts à mains nues : 1d8 (P) / 1d10 (M)
2
1
1
1

09
+09
+6
+6
+3
Poings de puissance (+4)
2
2
1
1

10
+10
+7
+7
+3
Armure interne

Dégâts à mains nues : 1d10 (P) / 1d12 (M)
2
2
2
1

Porte-Lumière  (Plm)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Bon.

Race : Gnome ou halfelin.

Compétences : 8 degrés de Connaissances (religion), 4 degrés de Connaissances (folklore local) et 4 degrés de Diplomatie.

Dons : Vigilance.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Nombreux sont les porte-lumières à être des prêtres ou des druides. Cependant, les rôdeurs, les bardes et les membres de la plupart des autres classes de personnage peuvent eux aussi recevoir le don propre aux porte-lumières. En effet, la “sainteté” n’est pas uniquement une des qualités des religieux.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 70 et 71 du magazine américain Dragon #285.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (folklore local) (Int), Connaissances (religion) (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Sens de la nature (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
+2
+2
Détection du mal

Lumière

02
+1
+3
+3
+3
Résistance aux énergies destructives

03
+2
+3
+3
+3
Parade (+2)

Transfert d’aura

04
+3
+4
+4
+4
Dispense de soins

05
+3
+4
+4
+4
Vision dans le noir

06
+4
+5
+5
+5
Parade (+4)

07
+5
+5
+5
+5
Rejet du mal

08
+6
+6
+6
+6
Parole divine

09
+6
+6
+6
+6
Parade (+6)

10
+7
+7
+7
+7
Résistance aux sorts

Preneur  (Prn)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 5 degrés de Bluff, 5 degrés de Diplomatie et 5 degrés d’Intimidation.

Dons : Talent (Bluff, Diplomatie ou Intimidation).
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : La philosophie prônée par la faction des Fated, également appelés “preneurs”, présente un certain attrait pour les aventuriers, car elle est la principale motivation qui les pousse à vivre ainsi (survie du plus fort, prendre ce que l’on convoite, etc.). Au sein de cette faction, les guerriers et les barbares jouent aux durs à cuire, tandis que les bardes, les prêtres, les ensorceleurs et les magiciens se montrent plus subtils pour obtenir tout ce qu’ils désirent. Quant aux roublards, ils sont tout particulièrement attirés par cette faction pour des raisons évidentes.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 51 et 52 du magazine américain Dragon #287.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances (Int), Contrefaçon (Int), Diplomatie (Cha), Estimation (Int), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Lecture sur les lèvres (compétence réservée) (Int), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha) et Sens de la nature (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
±0
+2
±0
±0
Compétence de survie (1ère)
0
—
—
—

02
+1
+3
±0
±0
Plus vrai que nature (1/jour)
1
—
—
—

03
+2
+3
+1
+1
Compétence de survie (2ème)
2
0
—
—

04
+3
+4
+1
+1
Aura de confiance (1/jour)
3
1
—
—

05
+3
+4
+1
+1
Compétence de survie (3ème)

Augmentation du Charisme (+1)
3
2
—
—

06
+4
+5
+2
+2
Plus vrai que nature (2/jour)
3
2
0
—

07
+5
+5
+2
+2
Compétence de survie (4ème)
3
3
1
—

08
+6
+6
+2
+2
Aura de confiance (2/jour)
3
3
2
—

09
+6
+6
+3
+3
Compétence de survie (5ème)
3
3
2
0

10
+7
+7
+3
+3
Augmentation du Charisme (+2)

Confiance suprême

Plus vrai que nature (3/jour)
3
3
3
1

Prêtre  de  la  Guerre  (Pgr)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 5 degrés de Diplomatie et 5 degrés de Psychologie.

Dons : Magie de guerre et Prestige.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins et avoir accès à un ou plusieurs des domaines suivants : Destruction, Force, Guerre et Protection. Un personnage ayant la possibilité de lancer au moins l’un des sorts de ces domaines est considéré comme ayant accès à ceux-ci.

Spécial : Etre capable de canaliser l’énergie positive ou de l’énergie négative.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les prêtres mono-classés font d’excellents prêtres de la guerre. Quant aux membres des autres classes de personnage, ils auront besoin de gagner des niveaux en tant que prêtres s’ils désirent devenir des prêtres de la guerre, puisque les conditions d’admission de cette classe de prestige comprennent l’accès à un ou plusieurs domaines divins.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 74 et 75 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (guerre) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Natation * (For) et Psychologie (Sag).

La compétence Natation * est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
+01
±0
+2
±0
Domaine de prestige

Ralliement

Renvoi/intimidation des morts-vivants
—

02
+02
±0
+3
±0
Galvanisation (+02)
+1 niveau dans la classe précédente

03
+03
+1
+3
+1
Cercle de guérison (1/jour)
—

04
+04
+1
+4
+1
Domaine de prestige

Galvanisation (+04)
+1 niveau dans la classe précédente

05
+05
+1
+4
+1
Festin des héros (1/jour)
—

06
+06
+2
+5
+2
Aura de terreur (1/jour)

Galvanisation (+06)
+1 niveau dans la classe précédente

07
+07
+2
+5
+2
Rapidité de groupe (1/jour)
—

08
+08
+2
+6
+2
Galvanisation (+08)

Guérison suprême de groupe (1/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

09
+09
+3
+6
+3
Aura de terreur (2/jour)
—

10
+10
+3
+7
+3
Adversité implacable

Galvanisation (+10)
+1 niveau dans la classe précédente

Protecteur  Nain  (Pna)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Loyal.

Race : Nain.

Bonus de Base à l’Attaque : +7.

Dons : Endurance, Esquive et Robustesse.
Dés de Vie : D12

Classes de Personnage : La plupart des protecteurs nains sont des guerriers, des paladins, des rôdeurs ou des prêtres, même si anciens barbares, ensorceleurs, magiciens et druides peuvent tirer parti des aptitudes défensives de cette classe de prestige. Généralement, roublards, bardes et moines font trop appel à leur mobilité pour que cette classe leur soit vraiment utile.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Détection (Sag), Perception auditive (Sag) et Psychologie (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de
Bonus


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
à la CA
Spécial

01
+01
±0
+2
+2
+1
Position défensive (1/jour)

02
+02
±0
+3
+3
+1
Sens du danger (bonus de Dex à la CA)

03
+03
+1
+3
+3
+1
Position défensive (2/jour)

04
+04
+1
+4
+4
+2
—

05
+05
+1
+4
+4
+2
Position défensive (3/jour)

06
+06
+2
+5
+5
+2
Réduction des dégâts (3/—)

Sens du danger (ne peut être pris en tenaille)

07
+07
+2
+5
+5
+3
Position défensive (4/jour)

08
+08
+2
+6
+6
+3
—

09
+09
+3
+6
+6
+3
Position défensive (5/jour)

10
+10
+3
+7
+7
+4
Réduction des dégâts (6/—)

Sens du danger (+1 contre les pièges)

Protecteur  Tribal  (Ptb)

Conditions d’Admission :
Alignement : Alignement identique à celui de la majorité des membres de la tribu du personnage.

Race : N’importe quel humanoïde ou humanoïde monstrueux, à l’exception des demi-elfes, des elfes, des gnomes, des halfelins, des humains et des nains.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétence : 4 degrés de Sens de la nature.

Dons : Attaque en puissance, Enchaînement et Succession d’enchaînements.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des protecteurs tribaux sont des guerriers, des combattants ou des barbares ayant décidé d’adopter cette classe de prestige afin de suivre (ou de prolonger) l’entraînement spécialisé d’un guerrier et d’apprendre des manœuvres de combat, des facultés offensives sauvages et destructrices, la manière de s’assurer un avantage tactique sur ses propres terres tribales, et la manière de combattre leurs ennemis traditionnels. Il arrive parfois que des adeptes, des prêtres ou des ensorceleurs tribaux adoptent ce rôle, mais cela dépend des tribus.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 35 et 36 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Discrétion * (Dex), Escalade * (For), Intimidation (Cha), Psychologie (Sag), Saut * (For), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
+2
+2
±0
Don supplémentaire

Ennemi tribal

Patriotisme

02
+02
+3
+3
±0
Combat acharné

03
+03
+3
+3
+1
Bonus tactique à la CA (+2)

04
+04
+4
+4
+1
Châtiment (1/jour)

05
+05
+4
+4
+1
Don supplémentaire

06
+06
+5
+5
+2
Bonus tactique à la CA (+3)

07
+07
+5
+5
+2
Châtiment (2/jour)

08
+08
+6
+6
+2
Bonus tactique à la CA (+4)

09
+09
+6
+6
+3
Don supplémentaire

10
+10
+7
+7
+3
Châtiment (3/jour)

Quêteur  de  Vérité  (Quv)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 8 degrés de Diplomatie et 4 degrés de Psychologie.

Dons : Attaques réflexes, Binôme de combat et Science du combat à mains nues.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des quêteurs de vérité sont soit des moines, soit des combattants psychiques, puisqu’ils possèdent les talents martiaux et pratiquent l’intériorité nécessaires pour pouvoir suivre cette voie. Les quêteurs de vérité autrefois roublards, guerriers ou paladins ne sont pas rares, contrairement aux magiciens, aux barbares et aux prêtres, qui ne décident que rarement de suivre la voie du quêteur de vérité, même l’Esprit Dissident n’en comprend pas moins un certain nombre d’entre eux.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 39 à 41 du magazine Dragon #281.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Concentration (Con), Connaissance des psioniques (Int), Connaissances (folklore local) (Int), Connaissances (noblesse et royauté) (Int), Connaissances (psioniques) (Int), Contrefaçon (Int), Déguisement (Cha), Diplomatie (Cha), Perception auditive (Sag) et Psychologie (Sag).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Points
Pouvoirs Découverts

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
de Force
0
1
2
3
4

01
±0
±0
+2
+2
Deux modes de combat psionique

Partage mental

Moine martial
2
2
—
—
—
—

02
+1
±0
+3
+3
Partage mental (bonus d’intuition de +1 à la CA)
3
3
—
—
—
—

03
+2
+1
+3
+3
Psychanalyste
4
3
1
—
—
—

04
+3
+1
+4
+4
Partage mental (ne peut être pris en tenaille)
5
3
2
—
—
—

05
+3
+1
+4
+4
Mode de combat psionique
8
3
3
1
—
—

06
+4
+2
+5
+5
Partage mental (bonus d’intuition de +2 à la CA)

Partage mental (b. d’int. de +2 aux jets d’attaque)
11
3
3
2
—
—

07
+5
+2
+5
+5
Inquisiteur psychique
16
3
3
2
1
—

08
+6
+2
+6
+6
Partage mental (échange d’initiative)
21
3
3
3
1
—

09
+6
+3
+6
+6
Mode de combat psionique
Partage mental (bonus d’intuition de +3 à la CA)
26
3
3
3
2
—

10
+7
+3
+7
+7
Partage mental (transfert du partage)
33
3
3
3
2
1

Quêteur  de  Vérité  Profane  (Quvp)

Il s’agit d’une variante du quêteur de vérité, destinée à tout ceux qui ne souhaitent pas utiliser les règles concernant les psioniques et détaillées dans le Psionics Handbook. Ces quêteurs n’ont aucuns pouvoirs psioniques, utilisant à leur place des sorts de magie profane. Leurs sorts font partie de la liste des sorts des magiciens et appartiennent tous aux écoles de la Divination et de l’Enchantement. Enfin, les compétences de classe Connaissance des psioniques (Int) et Connaissances (psioniques) (Int) doivent être remplacées par les compétences de classe Connaissance des sorts (Int) et Connaissances (mystères) (Int).

Le tableau figurant ci-dessous est destiné à ne remplacer que les colonnes “Points de Force” et “Pouvoirs Découverts” du tableau du quêteur de vérité. Tous les pouvoirs spéciaux du quêteur de vérité sont conservés, sauf les modes de combat psionique, qui pourront être remplacés par ce que le MD voudra bien accorder…


Nombre de Sorts par Jour

Nombre de Sorts Connus

Niveau
0
1
2
3
4

0
1
2
3
4

01
2
—
—
—
—

4
—
—
—
—

02
3
0
—
—
—

5
2
—
—
—

03
3
1
—
—
—

6
3
—
—
—

04
3
2
0
—
—

6
3
2
—
—

05
3
3
1
—
—

6
4
3
—
—

06
3
3
2
—
—

6
4
3
—
—

07
3
3
2
0
—

6
4
4
2
—

08
3
3
3
1
—

6
4
4
3
—

09
3
3
3
2
—

6
4
4
3
—

10
3
3
3
2
0

6
4
4
4
2

Roublard  Profane  (Rbp)

Conditions d’Admission  :
Alignement : N’importe quel alignement non Loyal.

Compétences : 7 degrés de Décryptage, 7 degrés de Désamorçage/sabotage, 7 degrés d’Evasion et 4 degrés de Connaissances (mystères).

Sorts : Etre capable de lancer le sort manipulation à distance et au moins un sort profane de niveau 3 ou plus.

Spécial : Attaque sournoise (+2d6).
Dés de Vie  : D4

Classes de Personnage : Les personnages multi-classés magicien/roublard ou ensorceleur/roublard sont tout naturellement attirés par cette classe de prestige, puisqu’elle requiert à la fois des talents de lanceur de sorts profanes et la faculté d’attaque sournoise. Il arrive parfois que des assassins deviennent des roublards profanes, mais la plupart d’entre eux ont déjà des niveaux en tant qu’ensorceleurs ou magiciens.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 47 à 49 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Alchimie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Crochetage (Dex), Décryptage (compétence réservée) (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Langue (—), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut * (For), Scrutation (compétence réservée) (Int), Sens de l’orientation (Sag) et Vol à la tire * (Dex).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Tour de main à distance (1/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
+3
Attaque sournoise (+3d6)
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+3
+3
Attaque sournoise impromptue (1/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+4
+4
Attaque sournoise (+4d6)
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+4
+4
Tour de main à distance (2/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+5
+5
Attaque sournoise (+5d6)
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+5
+5
Attaque sournoise impromptue (2/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+6
+6
Attaque sournoise (+6d6)
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+6
+6
Tour de main à distance (3/jour)
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+7
+7
Attaque sournoise (+7d6)
+1 niveau dans la classe précédente

Savant  Elémentaliste  (Sve)

Conditions d’Admission :
Compétences : 8 degrés de Connaissances (mystères) et 8 degrés de Connaissances (les plans).

Don : Substitut énergétique (acide, électricité, feu ou froid).

Sorts : Etre capable de lancer au moins trois sorts pourvus de l’un des registres de l’acide, de l’électricité, du feu ou du froid, et au moins un sort de convocation ; l’un de ces sorts doit être de niveau 3 ou plus. Si le personnage ne peut pas remplir ces conditions, il doit alors être capable de lancer au moins un sort de niveau 3 ou plus et avoir accès à l’un des domaines de magie divine suivants : Air, Eau, Feu ou Terre.

Spécial : Le futur savant élémentaliste doit avoir établi un contact pacifique avec un élémentaire ou avec un extérieur dont le sous-type est de nature élémentaire (Air, Eau, Feu ou Terre).
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : La plupart des savants élémentalistes ont commencé leur carrière en tant que magiciens, ou bien, moins souvent, en tant que prêtres ou druides. Il arrive parfois que des ensorceleurs adoptent cette classe de prestige, mais le simple fait que les dons de métamagie leur soient moins utiles qu’aux autres lanceurs de sorts les empêchent d’exploiter au mieux les points forts de cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 57 et 58 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Dressage (Cha), Langue (—), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Résistance (05)

Transition élémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Elément renforcé (DD +1)
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Efficacité élémentaire accrue (+1)
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Résistance (10)

Transition élémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Elément renforcé (DD +2)
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Efficacité élémentaire accrue (+2)
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Résistance (15)

Transition élémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Elément renforcé (DD +3)
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Efficacité élémentaire accrue (+3)
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Immunité

Perfection élémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

Elément
Energie Associée
Elément Opposé
Energie Opposée

Air
Electricité
Terre
Acide

Eau
Froid
Feu
Feu

Feu
Feu
Eau
Froid

Terre
Acide
Air
Electricité

Seigneur  de  la  Pestilence  (Spl)

Conditions d’Admission :
Race : N’importe quelle race humanoïde.

Alignement : Loyal Mauvais.

Bonus de Base à l’Attaque : +7.

Compétences : 6 degrés de Déplacement silencieux et 6 degrés de Discrétion.

Dons : Attaques réflexe, Course et Esquive.

Spécial : Le personnage est tenu de se soumettre au rituel d’initiation, qui implique d’être rongé par des vers infernaux.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Les bardes, les moines et les roublards maléfiques sont les personnages les plus enclins à devenir des seigneurs de la pestilence. Les barbares et les rôdeurs seront intéressés par l’augmentation de leur Dextérité, mais la perte de points de vie est difficile à justifier. Rares sont les membres des autres classes de personnage à devenir des seigneurs de la pestilence.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 54 à 56 du supplément intitulé Book of Fiends, Volume One: Legions of Hell.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Crochetage (Dex), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Saut * (For) et Vol à la tire * (Dex).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
±0
±0
Initiation

Vomissement fétide

02
+1
+3
±0
±0
—

03
+2
+3
+1
+1
Charognard de guerre

04
+3
+4
+1
+1
—

05
+3
+4
+1
+1
Mouche à viande

06
+4
+5
+2
+2
Corrupteur

07
+5
+5
+2
+2
—

08
+6
+6
+2
+2
Spectre onirique

09
+6
+6
+3
+3
—

10
+7
+7
+3
+3
La Légion

Seigneur  de  la  Pierre  (Spr)

Conditions d’Admission :
Race : Nain.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 6 degrés d’Artisanat (maçonnerie) et 3 degrés de Connaissance des sorts.

Dons : Endurance.

Langue : Terreuse.

Spécial : Avant de pouvoir devenir un seigneur de la pierre, un nain doit se soumettre à un rituel fastidieux au cours duquel il est immergé dans un terreau sacré, entreprend de longues périodes de jeûne souterrain, loin de la surface, et ingère l’équivalent de 1 000 po de pierres précieuses pulvérisées. Le type de pierre précieuse choisi devient alors la gemme totem du futur seigneur de pierre. Par la suite, celui-ci devra porter en permanence sur sa personne ce même type de pierre précieuse s’il désire avoir accès aux facultés magiques offertes par cette classe de prestige.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les guerriers constituent le gros des troupes des seigneurs de la pierre, bien que certains paladins et rôdeurs nains en deviennent eux aussi. Bien qu’ils soient rares, des roublards, des prêtres et même, parfois, des magiciens ou des ensorceleurs nains décident d’adopter classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 92 et 93 du magazine Dragon #278.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Connaissances (Int), Détection (Sag), Escalade * (For) et Profession (Sag).

La compétence Escalade * est affectée par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
±0
Sang de la terre

02
+02
±0
+3
±0
Pouvoir minéral

03
+03
+1
+3
+1
Façonnage de la pierre

04
+04
+1
+4
+1
Pouvoir minéral

05
+05
+1
+4
+1
Fusion dans la pierre

06
+06
+2
+5
+2
Pouvoir minéral

07
+07
+2
+5
+2
Pierres commères

08
+08
+2
+6
+2
Pouvoir minéral

09
+09
+3
+6
+3
Tremblement de terre

10
+10
+3
+7
+3
Pouvoir minéral

Seigneur  Pirate  (Spi)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Loyal.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 8 degrés d’Estimation, 8 degrés de Profession (marin), 5 degrés de Maîtrise des cordes et 5 degrés de Natation.

Dons : Arme en main et Botte secrète (n’importe quelle arme autorisée).

Spécial : Le personnage doit être le propriétaire d’un bateau d’une valeur minimale de 10 000 po. La méthode d’acquisition de ce navire—achat, extorsion ou trafic—importe peu, du moment que le personnage est en mesure de le piloter en pleine mer selon son bon vouloir.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Le mode de vie des seigneurs pirates convient bien plus aux roublards qu’aux membres de toutes les autres classes de personnage. En effet, ces derniers n’ont ni le temps ni les dispositions nécessaires pour apprendre les multiples compétences requises par une telle carrière. En dépit de cela, cette classe de prestige est parfois adoptée par certains lanceurs de sorts, dont les sorts leur permettent soit de dissimuler leurs vaisseaux, soit de neutraliser l’équipage des bâtiments adverses.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 5 et 6 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
6 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Détection (Sag), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Maîtrise des cordes (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut * (For), Sens de l’orientation (Sag) et Vol à la tire * (Dex).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
+2
±0
±0
Combattant ambidextre

02
+02
+3
±0
±0
Redoutable réputation (+2)

03
+03
+3
+1
+1
Acrobate des cordages

Vents de poupe

04
+04
+4
+1
+1
Redoutable réputation (+4)

05
+05
+4
+1
+1
Equilibre nautique

Prestige (bonus de +2)

06
+06
+5
+2
+2
Redoutable réputation (+6)

Sens de l’orientation nautique

07
+07
+5
+2
+2
Attaque par arme dissimulée (+2d6)

Prestige (bonus de +4)

08
+08
+6
+2
+2
Ralliement sous le pavillon noir (3/jour)

Redoutable réputation (+8)

09
+09
+6
+3
+3
Prestige (bonus de +6)

10
+10
+7
+3
+3
Fléau des mers

Redoutable réputation (+10)

Sensat  (Sns)

Conditions d’Admission :
Compétences : 7 degrés de Détection, 7 degrés de Perception auditive et 5 degrés de Sens de l’orientation.

Dons : Talent (Connaissances, dans n’importe quel domaine) et Vigilance.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Certains lanceurs de sorts lorgnent sur cette classe de prestige, car elle leur permettrait d’accroître leur puissance de plusieurs façons différentes, toutes fondées sur la connaissance.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 48 et 49 du magazine américain Dragon #287.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Déguisement (Cha), Détection (Sag), Dressage (Cha), Empathie avec les animaux (compétence réservée) (Cha), Equilibre * (Dex), Equitation (Dex), Natation * (For), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Renseignements (Cha) et Représentation (Cha).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
±0
±0
+2
Sens développés (+5)

Vision dans le noir (20 m / 60 pieds)

02
+1
±0
±0
+3
Narration théâtrale

03
+2
+1
+1
+3
Lien sensitif (1/jour)

04
+3
+1
+1
+4
Sens développés (+10)

05
+3
+1
+1
+4
Intromission énergétique

Lien sensitif (2/jour)

06
+4
+2
+2
+5
Décharge sensorielle (×1, 3/jour)

07
+5
+2
+2
+5
Lien sensitif (3/jour)

Sens développés (+15)

08
+6
+2
+2
+6
Décharge sensorielle (×2, 3/jour)

Partage d’expérience magique (2/jour)

09
+6
+3
+3
+6
Lien sensitif (4/jour)

Odorat

10
+7
+3
+3
+7
Décharge sensorielle (×3, 3/jour)

Sens développés (+20)

Vision aveugle (10 m / 30 pieds)

Serviteur  Radieux  de  Pélor  (Srp)

Conditions d’Admission :
Alignement : Neutre Bon.

Divinité : Pélor.

Base des Jets de Volonté : +5.

Compétences : 9 degrés de Connaissances (religion), 5 degrés de Premiers secours et 3 degrés de Connaissances (morts-vivants).

Dons : Emprise sur les morts-vivants.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Presque tous les serviteurs radieux de Pélor ont auparavant suivi une carrière de prêtre.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 42 à 44 du magazine Dragon #283.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
+2
+2
Eclat

Emprise majeure sur les morts-vivants

Renvoi des morts-vivants
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
+3
+3
Extension curative

Santé divine
+1 niveau dans la classe précédente

03
+2
+1
+3
+3
Aura de tutelle
+1 niveau dans la classe précédente

04
+3
+1
+4
+4
—
+1 niveau dans la classe précédente

05
+3
+1
+4
+4
Domaine supplémentaire
+1 niveau dans la classe précédente

06
+4
+2
+5
+5
Quintessence curative
+1 niveau dans la classe précédente

07
+5
+2
+5
+5
—
+1 niveau dans la classe précédente

08
+6
+2
+6
+6
Explosion d’énergie positive
+1 niveau dans la classe précédente

09
+6
+3
+6
+6
—
+1 niveau dans la classe précédente

10
+7
+3
+7
+7
Puissance curative
+1 niveau dans la classe précédente

Sombreur  (Smb)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 5 degrés de Désamorçage/sabotage et 3 degrés de Connaissances (architecture et ingénierie).

Dons : Attaque en puissance, Destruction d’arme et Vigueur surhumaine.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Certains guerriers adhèrent à la philosophie de la Garde Fatale, la faction des sombreurs, car cela justifie la violence et récompense leur prouesse martiale. Cette faction compte également dans ses rangs des prêtres de dieux maléfiques et des magiciens versés dans les sorts destructeurs.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 49 et 50 du magazine américain Dragon #287.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Connaissances (architecture et ingénierie) (Int), Déguisement (Cha), Désamorçage/sabotage (Int), Langage secret (Sag) et Psychologie (Sag).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2

01
±0
±0
+2
±0
Coup entropique (1/jour)
—
—

02
+1
±0
+3
±0
Examen rétrospectif
—
—

03
+2
+1
+3
+1
Coup entropique (2/jour)

Expertise du sabotage
0
—

04
+3
+1
+4
+1
—
1
0

05
+3
+1
+4
+1
Coup entropique (3/jour)
2
1

06
+4
+2
+5
+2
—
2
2

07
+5
+2
+5
+2
Coup entropique (4/jour)
3
2

08
+6
+2
+6
+2
—
3
3

09
+6
+3
+6
+3
Coup entropique (5/jour)
4
3

10
+7
+3
+7
+3
Désintégration (1/jour)
4
4

Templier  (Tpl)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétence : 8 degrés de Connaissance (religion).

Dons : Arme de prédilection (arme de prédilection du dieu du templier) et Endurance.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : Les rangs des templiers comprennent des personnages croyants issus de toutes les professions, même si les prêtres et les paladins restent majoritaires. Certains temples, tels que ceux de Boccob et de Wy-Djaz, disposent de magiciens et d’ensorceleurs devenus templiers, préférant combiner les talents en matière de magie profane de ces personnages avec l’entraînement martial dispensé aux templiers. De même, les temples d’Olidammara sont fréquemment gardés par des roublards/templiers utilisant leur entraînement martial en même temps que leurs tactiques basées sur l’attaque sournoise. Des rôdeurs/templiers officient dans les temples d’Ehlonna et d’Obad-Haï, et il n’est pas rare que des barbares/templiers fassent de même dans les temples de Kord et d’Erythnul. Seuls les moines n’ont aucun avantage à adopter la classe du templier, puisqu’ils disposent déjà de leur propre entraînement martial spécialisé.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 72 à 74 du supplément intitulé Defenders of the Faith.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (religion) (Int), Escalade * (For), Natation * (For), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers. Exception : La compétence Natation est pénalisée d’un malus de –1 tous les 2,5 kg d’équipement transporté.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
±0
+2
+2
Intrépidité

Spécialisation martiale
0
—
—
—

02
+02
±0
+3
+3
Châtiment (1/jour)
1
—
—
—

03
+03
+1
+3
+3
Réduction des dégâts (1/—)
1
0
—
—

04
+04
+1
+4
+4
Don supplémentaire
1
1
—
—

05
+05
+1
+4
+4
—
1
1
0
—

06
+06
+2
+5
+5
Réduction des dégâts (2/—)
1
1
1
—

07
+07
+2
+5
+5
Châtiment (2/jour)
2
1
1
0

08
+08
+2
+6
+6
Don supplémentaire
2
1
1
1

09
+09
+3
+6
+6
Réduction des dégâts (3/—)
2
2
1
1

10
+10
+3
+7
+7
—
2
2
2
1

Tueur  de  Fiélons  (Tfl)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement ni Mauvais ni Bon.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Compétences : 5 degrés de Connaissances (mystères) et 2 degrés de Connaissances (les plans).

Ennemi Juré : N’importe quel type d’Extérieur Mauvais (démons, diables, etc.).

Spécial : Etre capable de lancer le sort protection contre le Mal.

Spécial : Les anciens paladins sont dispensés des conditions liées à l’ennemi juré et à la protection contre le Mal s’ils acceptent de sacrifier un niveau de paladin en contrepartie.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les rôdeurs multi-classés constituent les tueurs de fiélons les plus expérimentés. Les paladins ayant été corrompus par ce même Mal qu’ils combattent sans cesse peuvent eux aussi devenir des tueurs de fiélons. Quelle que soit leur origine, ces hommes et ces femmes oeuvrent en solitaire. Et même si certains d’entre eux partagent des objectifs similaires, leurs méthodes et leurs concepts sont extrèmement variés.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 84 et 85 du magazine Dragon #287.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (les plans) (Int), Connaissances (religion) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Escalade * (For), Fouille (Int), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Saut * (For), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).
Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4

01
+01
±0
+2
±0
Chasseur de fiélons (+1)

Cuir de fiélon (+1)
0
—
—
—

02
+02
±0
+3
±0
Détection des fiélons

Œil des ténèbres
1
—
—
—

03
+03
+1
+3
+1
Chasseur de fiélons (+2)
1
0
—
—

04
+04
+1
+4
+1
Châtiment des fiélons (1/jour)

Cuir de fiélon (+2)
1
1
—
—

05
+05
+1
+4
+1
Barrière contre les fiélons
1
1
0
—

06
+06
+2
+5
+2
Chasseur de fiélons (+3)
1
1
1
—

07
+07
+2
+5
+2
Cuir de fiélon (+3)

Griffes vengeresses (1/jour)
2
1
1
0

08
+08
+2
+6
+2
Cri anti-fiélons (1/jour)
2
1
1
1

09
+09
+3
+6
+3
Chasseur de fiélons (+4)
2
2
1
1

10
+10
+3
+7
+3
Cuir de fiélon (+4)

Neutralisation du Mal
2
2
2
1

Tyrannoeil  Mage  (Tom)

Conditions d’Admission :
Race : Tyrannœil.

Spécial : Opération visant à retirer l’œil central d’antimagie.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Aucune, cette classe de prestige étant réservée aux seuls tyrannœils.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 21 et 22 du supplément intitulé Monster Compendium : Monsters of Faerûn.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Décryptage (compétence réservée) (Int), Estimation (Int), Langue (—), Scrutation (compétence réservée) (Int) et Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

———— Nombre de Sorts par Jour ————

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

01
±0
±0
±0
+3
—
6
3
—
—
—
—
—
—
—
—

02
+1
±0
±0
+4
—
6
5
3
—
—
—
—
—
—
—

03
+1
+1
+1
+4
Appel de familier
6
6
5
3
—
—
—
—
—
—

04
+2
+1
+1
+5
—
6
6
6
5
3
—
—
—
—
—

05
+2
+2
+2
+5
—
6
6
6
6
5
3
—
—
—
—

06
+3
+2
+2
+6
—
6
6
6
6
6
5
3
—
—
—

07
+3
+3
+3
+6
—
6
6
6
6
6
6
5
3
—
—

08
+4
+3
+3
+7
—
6
6
6
6
6
6
6
5
3
—

09
+4
+4
+4
+7
—
6
6
6
6
6
6
6
6
5
3

10
+5
+4
+4
+8
—
6
6
6
6
6
6
6
6
6
5

Valet  des  Flammes  (Vfl)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Mauvais.

Compétences : 8 degrés de Premiers secours, 5 degrés de Connaissances (mystères), 5 degrés de Connaissances (religion).

Dons : Attaque en puissance et Endurance.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : En dépit du fait qu’un valet des flammes peut être issu de n’importe quelle classe, seuls les prêtres estiment que cette classe de prestige correspond le mieux à leur vocation et à leur mode de vie. Cependant, les paladin et certains rôdeurs peuvent pleinement bénéficier de la puissance octroyée par la Flamme Sacrée.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 84 et 85 du magazine Dragon #283.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour

Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
1
2
3
4
5

01
+01
±0
+2
+2
Puissance de la Flamme Sacrée (For +1 / +03 pv)
1
—
—
—
—

02
+02
±0
+3
+3
Eventail de feu sacré (3/jour)
2
—
—
—
—

03
+03
+1
+3
+3
Puissance de la Flamme Sacrée (For +2 / +06 pv)
2
1
—
—
—

04
+04
+1
+4
+4
Flammes de guérison
2
2
—
—
—

05
+05
+1
+4
+4
Puissance de la Flamme Sacrée (For +3 / +09 pv)
2
2
1
—
—

06
+06
+2
+5
+5
Colonne de feu sacré (1/jour)
3
2
2
—
—

07
+07
+2
+5
+5
Puissance de la Flamme Sacrée (For +4 / +12 pv)
3
2
2
1
—

08
+08
+2
+6
+6
Flammes de purification (1/jour)
3
3
2
2
—

09
+09
+3
+6
+6
Puissance de la Flamme Sacrée (For +5 / +15 pv)
3
3
2
2
1

10
+10
+3
+7
+7
Tempête de feu sacré (1/jour)
3
3
3
2
2

Vengeur  Ancestral  (Vna)

Conditions d’Admission :
Race : Elfe ou demi-elfe.

Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétence : 3 degrés de Sens de la Nature.

Dons : Pistage, Vigilance et Volonté de fer.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les vengeurs ancestraux sont issus de toutes les classes de personnage habituelles. Cependant, nombreux sont les elfes rôdeurs comptant les humanoïdes (drows) parmi leurs ennemis jurés à suivre la voie offerte par cette classe de prestige. (Il s’agit de l’un des seuls cas où un personnage d’alignement bon est autorisé à choisir sa propre race en tant qu’ennemi juré.)

Cette classe de prestige est décrite aux pages 84 et 85 du magazine Dragon #279.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances (Sombre-Terre) (Int), Détection (Sag), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
+01
±0
+2
+2
Pistage souterrain

Tueur de drows (+1/+1d6)

02
+02
±0
+3
+3
Résistance à l’empoisonnement

03
+03
+1
+3
+3
Affaiblissement de la résistance magique des drows

04
+04
+1
+4
+4
Tueur de drows (+2/+2d6)

05
+05
+1
+4
+4
Tueur d’araignées

06
+06
+2
+5
+5
Marche arachnéenne

07
+07
+2
+5
+5
Mimétisme drow

08
+08
+2
+6
+6
Tueur de drow (+3/+3d6)

09
+09
+3
+6
+6
Tueur de démons

10
+10
+3
+7
+7
Résistance à la magie

Vengeur  Rouge  (Vnr)

Conditions d’Admission :
Bonus de Base à l’Attaque : +5.

Compétences : 8 degrés d’Acrobaties et 8 degrés de Perception auditive.

Dons : Science du combat à mains nues et Uppercut.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des Vengeurs Rouges sont des moines * car la maîtrise du ki constitue le prolongement naturel des facultés propres à la classe du moine. Parfois, des guerriers, des rôdeurs et des paladins deviennent des Vengeurs Rouges. De tels personnages s’apercevront alors que l’obtention du bonus d’initiative et des facultés liées au ki de cette classe de prestige les rendent d’autant plus redoutables au combat. Les roublards étant devenus des Vengeurs Rouges apprécieront la versatilité de la maîtrise du ki. Enfin, les druides constateront que l’étude du ki, en tant qu’énergie, leur offrira de nouvelles perspectives vis-à-vis du monde naturel.


*
Exceptionnellement, les moines peuvent se multi-classer de manière normale avec cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 34 et 35 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Perception auditive (Sag) et Renseignements (Cha).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Bonus de Base à

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
l’Attaque à Mains Nues

01
+1
+2
+2
+2
Cri étourdissant (1/jour)

Ki
+1

02
+2
+3
+3
+3
Ki protecteur (1/jour/niveau)
+2

03
+3
+3
+3
+3
Ki talentueux (1/jour/niveau)
+3

04
+3
+4
+4
+4
Ki guérisseur
+3

05
+4
+4
+4
+4
Cri étourdissant (2/jour)

Cri mortel (1/jour)
+4

06
+5
+5
+5
+5
Ki protecteur (2/jour/niveau)
+5

07
+6
+5
+5
+5
Ki talentueux (2/jour/niveau)
+6

08
+6
+6
+6
+6
Science du Ki guérisseur
+6

09
+7
+6
+6
+6
Cri étourdissant (3/jour)

Cri mortel (2/jour)
+7

10
+8
+7
+7
+7
Libération du ki
+8

Virtuose  (Vrs)

Conditions d’Admission :
Compétences : 10 degrés de Représentation et 6 degrés de Diplomatie ou d’Intimidation.

Sorts : Etre capable de lancer des sorts profanes de niveau 0 (tours de magie).
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : Cette classe de prestige attire un grand nombre de bardes, même si les roublards et les illusionnistes, multi-classés ou non, peuvent eux aussi faire d’excellents virtuoses. En suivant la carrière des virtuoses, les bardes restent des musiciens ou des acteurs, les illusionnistes deviennent des magiciens de scène, et les roublards des danseurs, des acrobates ou des spécialistes des tours de passe-passe. Quant aux membres de la plupart des autres classes de personnage, ils sont insuffisamment extravertis pour devenir des virtuoses, ou bien trouvent d’autres manières pour exprimer leur extraversion.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 22 à 24 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Déguisement (Cha), Diplomatie (Cha), Equilibre * (Dex), Evasion * (Dex), Intimidation (Cha), Renseignements (Cha), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Nombre de Sorts par Jour /

Niv.
à l’Attaque
Réf.
Vig.
Vol.
Spécial
Nombre de Sorts Connus

01
±0
±0
±0
+2
Interprétation de virtuose (chant de survie)

Musique de barde
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
—
+1 niveau dans la classe précédente

03
+1
+1
+1
+3
Interprétation de virtuose (calomnie)
+1 niveau dans la classe précédente

04
+2
+1
+1
+4
Interprétation de virtuose (chant discordant)
+1 niveau dans la classe précédente

05
+2
+1
+1
+4
Interprétation de virtuose (note acérée)
+1 niveau dans la classe précédente

06
+3
+2
+2
+5
Interprétation de virtuose (mélodie de domination)
+1 niveau dans la classe précédente

07
+3
+2
+2
+5
Interprétation de virtuose (suprême calomnie)
+1 niveau dans la classe précédente

08
+4
+2
+2
+6
Interprétation de virtuose (mélodie magique)
+1 niveau dans la classe précédente

09
+4
+3
+3
+6
Interprétation de virtuose (chant de la furie)
+1 niveau dans la classe précédente

10
+5
+3
+3
+7
Interprétation de virtuose (mélodie révélatrice)
+1 niveau dans la classe précédente

Voleur-Acrobate  (Vac)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement non Loyal.

Compétences : 8 degrés d’Acrobaties, 8 degrés d’Equilibre, 8 degrés d’Escalade et 8 degrés de Saut.

Spécial : Le personnage doit posséder la faculté d’esquive totale et être un membre estimé de la guilde de voleurs locale.
Dés de Vie : D6

Classes de Personnage : La plupart des voleurs-acrobates sont des roublards ayant déjà évolué au sein de la hiérarchie de la guilde de voleurs à laquelle ils appartiennent. Les compétences acrobatiques et de monte-en-l’air de cette classe de prestige sont également très appréciées par les membres d’autres classes de personnage, et plus particulièrement par les barbares et les illusionnistes.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 18 à 20 du supplément intitulé Song and Silence.

Points de Compétence à Chaque Niveau
6 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Acrobaties * (Dex), Artisanat (Int), Crochetage (Dex), Déplacement silencieux * (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Discrétion * (Dex), Equilibre * (Dex), Escalade * (For), Estimation (Int), Evasion * (Dex), Fouille (Int), Langage secret (Sag), Maîtrise des cordes (Dex), Représentation (Cha) et Saut * (For).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
±0
±0
Bond démesuré

Rétablissement rapide

02
+1
+3
±0
±0
Equilibre instinctif

Science du croc-en-jambe

03
+2
+3
+1
+1
Chute ralentie (6 m)

Esquive surnaturelle

04
+3
+4
+1
+1
Attaque sournoise (+1d6)

Science du combat sur la défensive

05
+3
+4
+1
+1
Charge acrobatique

Escalade accélérée

06
+4
+5
+2
+2
Chute ralentie (9 m)

Science de la défense au sol

07
+5
+5
+2
+2
Roulé-boulé

08
+6
+6
+2
+2
Déplacements acrobatiques

09
+6
+6
+3
+3
Attaque sournoise (+2d6)

Chute ralentie (12 m)

10
+7
+7
+3
+3
Combat acrobatique

Voyageur  Fantôme  (Vft)

Conditions d’Admission :
Alignement : Loyal Bon, Loyal Mauvais, Chaotique Bon, Chaotique Mauvais ou “Vrai Neutre”.

Bonus de Base à l’Attaque : +6.

Compétences : 4 degrés de Déplacement silencieux et 4 degrés d’Intimidation.

Dons : Endurance, Robustesse et Volonté de fer.
Dés de Vie : D10

Classes de Personnage : La plupart des voyageurs fantômes sont des combattants, que ce soient des guerriers, des moines ou des rôdeurs de par leur passé. Il arrive parfois que d’anciens barbares, des paladins déchus, des roublards ou des bardes se mettent à parcourir les routes poussiéreuses d’une vie d’errances. Rares sont les magiciens, les prêtres, les druides et les ensorceleurs à devenir des voyageurs fantômes, mais leur existence n’est pas un mythe.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 20 et 21 du supplément intitulé Sword and Fist.

Points de Compétence à Chaque Niveau
4 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Bluff (Cha), Connaissances (loi) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de

Jugement de

Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
la Douleur

01
+01
±0
+2
+2
Anonymat

Aura de fermeté
+01

02
+02
±0
+3
+3
Mort simulée
+02

03
+03
+1
+3
+3
Volonté d’acier
+03

04
+04
+1
+4
+4
Passage dans l’éther (1/jour)
+04

05
+05
+1
+4
+4
Traversée des ombres
+05

06
+06
+2
+5
+5
—
+06

07
+07
+2
+5
+5
Passage dans l’éther (2/jour)
+07

08
+08
+2
+6
+6
—
+08

09
+09
+3
+6
+6
—
+09

10
+10
+3
+7
+7
Passage dans l’éther (3/jour)
+10

Voyageur  Véloce  d'Ehlonna  (Vve)

Conditions d’Admission :
Alignement : Neutre Bon.

Divinité : Ehlonna.

Base des Jets de Volonté : +3.

Compétences : 11 degrés de Connaissances (nature), 5 degrés de Sens de la nature et 3 degrés de Connaissances (religion).

Dons : Course, Esquive et Souplesse du serpent.

Spécial : Etre capable de lancer des sorts divins.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : La plupart des voyageurs véloces d’Ehlonna sont des prêtres ou des druides étant déjà au service de cette divinité, bien qu’un certain nombre de rôdeurs décident eux aussi de suivre cette voie. C’est également souvent le cas des prêtres/rôdeurs et des druides/rôdeurs, mais tous les membres des autres classes montrent rarement un intérêt quelconque pour une telle vocation.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 44 à 46 du magazine Dragon #283.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Concentration (Con), Connaissances (nature) (Int), Connaissances (religion) (Int), Déplacement silencieux * (Dex), Discrétion * (Dex), Premiers secours (Sag), Sens de la nature (Sag) et Sens de l’orientation (Sag).

Les compétences marquées d’un astérisque ‘*’ sont affectées par la “pénalité d’armure” des armures et des boucliers.


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Sorts

01
±0
±0
+2
+2
Déplacement accéléré

Domaine supplémentaire

Souplesse du cobra
1

02
+1
±0
+3
+3
Esquive totale
2

03
+2
+1
+3
+3
Bond du cerf
1

04
+3
+1
+4
+4
Tir en mouvement
2

05
+3
+1
+4
+4
Course chasseresse
1

06
+4
+2
+5
+5
Esquive surnaturelle
2

07
+5
+2
+5
+5
Course des vents
1

08
+6
+2
+6
+6
Saut meurtrier du léopard
2

09
+6
+3
+6
+6
Célérité de la tigresse
1

10
+7
+3
+7
+7
Sprint du guépard
2

Voyagiste  (Vst)

Conditions d’Admission :
Compétences : 10 degrés de Connaissances (géographie) et 10 degrés de Connaissances (mystères).

Dons : Sort de sanctuaire et Talent (Connaissances : géographie).

Sorts : Etre capable de lancer le sort téléportation.

Spécial : Le futur voyagiste doit s’inscrire à l’Union des Voyagistes, qu’il pourra quitter, par la suite, sans encourir de perte de niveaux précédemment acquis.
Dés de Vie : D4

Classes de Personnage : Les membres des classes de personnage permettant de lancer des sorts profanes sont les seuls à pouvoir adopter cette classe de prestige.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 69 et 70 du supplément intitulé Tome and Blood.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Alchimie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (Int), Connaissances (Int), Langue (—), Profession (Sag) et Scrutation (compétence réservée) (Int).


B. de Base
Jet de
Jet de
Jet de



Niv.
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial
Nombre de Sorts par Jour

01
±0
±0
±0
+2
Capacité de transport accrue
+1 niveau dans la classe précédente

02
+1
±0
±0
+3
Téléportation supplémentaire
—

03
+1
+1
+1
+3
Précision accrue
+1 niveau dans la classe précédente

Xaositecte  (Xst)

Conditions d’Admission :
Alignement : N’importe quel alignement Chaotique.

Bonus de Base à l’Attaque : +4.

Base des Jets de Réflexes : +2.

Base des Jets de Vigueur : +2.

Base des Jets de Volonté : +2.
Dés de Vie : D8

Classes de Personnage : Les xaositectes appartiennent à la faction du même nom. Fondée à la gloire du chaos, son but unique consiste à le promouvoir sous toutes ses formes. Les membres de cette faction conçoivent l’univers comme un vaste lieu de chaos perpétuel. Pour eux, l’ordre et les traditions ne sont qu’illusions. Certains barbares sont tout naturellement attirés par l'anarchie que prône cette faction, mais celle-ci compte parmi ses rangs un nombre non négligeable de membres des autres classes de personnage. Les seules exceptions concernent les moines et les paladins.

Cette classe de prestige est décrite aux pages 52 et 53 du magazine américain Dragon #287.

Points de Compétence à Chaque Niveau
2 + modificateur d’Intelligence [+1 pour les humains]

Compétences de Classe :
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissances (Int), Contrefaçon (Int), Décryptage (compétence réservée) (Int), Diplomatie (Cha), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Lecture sur les lèvres (compétence réservée) (Int), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha) et Utilisation d’objets magiques (compétence réservée) (Cha).


Bonus de Base
Jet de
Jet de
Jet de


Niveau
à l’Attaque
Réflexes
Vigueur
Volonté
Spécial

01
±0
+2
±0
±0
A l'abri de la Loi

Contagion chaotique

Sans rime ni raison

02
+1
+3
±0
±0
Sonorité chaotiques (3/jour — 3 m)

03
+1
+3
+1
+1
Aura de confusion (3 + mod. Cha / jour — 1,5 m)

04
+2
+4
+1
+1
Frère du destin (1/jour)

Sonorité chaotiques (3/jour — 6 m)

05
+2
+4
+1
+1
Aura de confusion (3 + mod. Cha / jour — 3 m)

Défense chaotique

06
+3
+5
+2
+2
Déferlement du chaos (3 + mod. Cha / jour)

Sonorité chaotiques (3/jour — 9 m)

07
+3
+5
+2
+2
Aura de confusion (3 + mod. Cha / jour — 4,5 m)

Etincelle de vie (1/jour)

Frère du destin (2/jour)

08
+4
+6
+2
+2
Sonorité chaotiques (3/jour — 12 m)

09
+4
+6
+3
+3
Aura de confusion (3 + mod. Cha / jour — 6 m)

Barrière du chaos

10
+5
+7
+3
+3
Frère du destin (3/jour)

Maître du destin (1/jour)

Sonorité chaotiques (3/jour — 12 m)
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