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Acrobate

 

L’Acrobate est le maître du déplacement sous toutes ses formes, il peut être un monte en l’air ou un roi de l’évasion, son arme est la mobilité et il évite en général l’affrontement direct.

 

	Niv
	Capacités Spéciales

	1
	Mouvement Accéléré 3m, Saut, Acrobate

	2
	Esquive Totale, Chute Contrôlée, Placement Impromptu

	3
	Sens des Pièges +1, Course Verticale, Course des Nuages

	4
	Esquive Instinctive, Esquive des Projectiles,  Combat Acrobatique

	5
	Mouvement Accéléré 6m, Placement Double

	6
	Sens des Pièges +2, Mouvement Libre

	7
	Esquive Instinctive Supérieure,  Défense Acrobatique

	8
	Déplacement Anticipé,  Placement Tactique

	9
	Sens des Pièges +3

	10
	Mouvement Accéléré 9m, Combat Acrobatique x3

	11
	Esquive Extraordinaire

	12
	Sens des Pièges +4

	13
	Roulé-Boulé

	14
	Course des Airs

	15
	Mouvement Accéléré 12m

	16
	Sens des Pièges +5, Combat Acrobatique x3

	17
	D’un autre Monde

	18
	Porte Dimensionnelle

	19
	Sens des Pièges +6

	20
	Mouvement Accéléré 15m


DV D8

BAB Voleur

Save Ref

Compétences 4

Acrobaties, Bluff, Crochetage, Déplacement Silencieux, Détection, Discrétion, Equilibre, Escalade, Evasion, Natation, Saut.

Armes : Comme le voleur 

Armures : Légères, toutes les capacités spéciales de l’acrobates sont soumises aux chances d’échec des sorts si il porte une armure supérieure à une armure légère.

 

Saut : l’Acrobate reçoit un bonus de +6 en Saut, ce bonus augmente ensuite à nouveau de 6 à chaque fois que sa vitesse de base augmente de 3m. Comme une augmentation de 3M de la vitesse de déplacement octroie un bonus de +4 en Saut, le bonus total de l’Acrobate est de +10 tous les 5 niveau.

 

Acrobate : Si vous êtes au sol, vous ne subissez qu’un malus de 2 en AC et vous pouvez vous relever en utilisant une action libre.

 

Chute Contrôlée : l’adepte peut ralentir sa chute sur les derniers mètres avant de reprendre contact avec le sol est atterrir sans dommages quelle que soit la hauteur. Cette capacité peut être utilisée 1 fois par niveau jusqu’au niveau 9, puis à volonté à partir du niveau 10.

 

Placement Impromptu : Votre pas de placement peut être réalisé à tout moment dans le round avant ou après votre initiative pourvu que vous ne soyez pas ‘pris de court’.

 

Course Verticale : au niveau 3, le personnage peut courir, charger et faire des attaques en course en se déplaçant sur des surfaces verticales. S’il se déplace de moins du double de son mouvement de base durant un round, il perd pied et chute.

 

Course des Nuages : l’Acrobate est capable de courir sur des surfaces non rigides, le type de surface dépend du niveau : Neige au niveau 3, Eau au niveau 5, Feuillages au niveau 7, Nuages ou brume au niveau 9, Gouttes de pluies au niveau 11, Arc en Ciel au niveau 13.

Dans ces conditions le personnage ne laisse pas de traces et reçoit un bonus de +10 en déplacement silencieux.

Comme pour la Course Verticale si le personnage cesse de se déplacer, au moins un mouvement de base chaque round, il chute.

 

Esquive des Projectiles : 1 fois par round lorsque une attaque à distance aurait pu toucher l’Acrobate, il est autorisé à faire un test d’Acrobatie. Si le résultat est supérieur à la CA touchée par son attaquant, l’attaque est un échec. L’acrobate ne peut peut utiliser cette aptitude s’il est pris au dépourvu.

 

Combat Acrobatique : votre mode de combat composé de nombreux sauts, roulades et autres bonds est particulièrement efficace contre les adversaires de grandes tailles dont vous utilisez l’espace vacant. Aux niveaux 4, 10 et 16 : vous gagnez un bonus d’Esquive en CA qui dépend de la taille de l’adversaire : Grand +1, Très Grand +2, Gigantesque +3, Colossal +4. De plus si votre personnage est de petite taille, vous gagnez un bonus de 1 en CA au niveau 4, 10 et 16.

 

Placement Double : Au niveau 5, l’Acrobate bénéficie de deux pas de placement dans le round lorsqu’il réalise une action complexe, ils peuvent être cumulés pour atteindre 3m avant ou après ses attaques ou placés l’un avant et l’autre après celles-ci.

 

Mouvement Libre : à partir du niveau 6, l’Acrobate est immunisés à tous les sorts qui affectent les déplacements comme paralysie, ralentissement, brouillard solide, enchevêtrement ou toile d’araignée.

 

Placement Tactique : votre pas de Placement peut être réalisé entre 2 attaques.

 

Défense Acrobatique : 1 fois par round lorsque une attaque en mêlée aurait pu toucher l’Acrobate, il est autorisé à faire un test d’Acrobatie, si le résultat est supérieur à la CA touchée par son attaquant, l’attaque est un échec. L’acrobate ne peut peut utiliser cette aptitude s’il est pris au dépourvu.

 

Déplacement Anticipé : vous êtes capable de réaliser votre déplacement plus tôt que la normale ce qui peut par exemple vous permettre de sortir d’une zone d’effet avant le moment critique.

Vous pouvez à tout moment dans le round annoncer que vous vous déplacez avant votre rang d’initiative : votre déplacement subit une pénalité en mètre égale à votre avance par rapport à votre initiative.

Ex : Krok a un score de déplacement de 12m et une initiative de 12, à 15 il souhaite se déplacer pour être au contact d’un adversaire, il bénéficie seulement d’un déplacement de 9m. Il attaquera normalement à 12 d’Initiative.

 

Course des Airs : au niveau 14, l’acrobate se déplace dans les airs comme sur terre. Sa vitesse de déplacement est la même et il peut monter ou descendre avec une inclinaison maximum de 45°.

 

D’un Autre Monde : au niveau 17 l’Acrobate ignore complètement la force de gravitation : il peut marcher ou se tenir debout aux murs ou au plafond.

 

Porte Dimensionnelle : 1 fois par jour l’Acrobate peut utiliser le sort de mage correspondant à son niveau d’effet.

 

Adepte

 

L’Adepte est un guerrier qui place la philosophie du combat au centre de sa vie, mais pour lui le combat est un art, l’Adepte est donc un pratiquant des Arts Martiaux. Il choisi seulement quelques armes pour leurs caractéristiques ‘nobles’ c'est-à-dire un large éventail de possibilités tactiques et gestuelles et développe les techniques corporelles adaptées à une utilisation extrême. Toujours très mobiles et très précis les Adeptes ont besoin d’une grande liberté de mouvement et ne portent donc aucune armure. Plutôt qu’un combat long et des blessures répétées, pour un adepte le summum du combat consiste en une attaque unique et dévastatrice qui abat son adversaire incrédule.

 

	Niv
	Capacités Spéciales

	1
	Arme Maîtrisée I, Parade +1, Attaque Mortelle 1/jour, Botte Secrète

	2
	Attaque Parfaite 1/jour, Charge Perforante 

	3
	Attaque dans l’Attaque 1/jour, Parade des Projectiles

	4
	Arme Maîtrisée II, Parade +2

	5
	Attaque Mortelle 2/jour, Attaque en Rotation

	6
	Attaque Parfaite 2/j, Attaque Bondissante

	7
	Science du Critique

	8
	Arme Maîtrisée III, Parade +3

	9
	Attaque dans l’Attaque 2/jour

	10
	Attaque Mortelle 3/jour

	11
	Attaque Parfaite 3/jour, Grande Charge

	12
	Parade +4, Volonté de Fer

	13
	Arme Maîtrisée IV

	14
	Attaque dans l’Attaque 3/jour

	15
	Attaque Mortelle 4/jour

	16
	Attaque Parfaite 4/jour, Parade +5

	17
	Déchaînement d’Acier

	18
	Attaque dans l’Attaque 4/jour

	19
	Attaque Parfaite 5/jour, Parade +6

	20
	Attaque Mortelle 5/jour


DV D8

BAB Guerrier

Save Ref

Compétences 2

Acrobaties, Saut, Escalade, Natation

Armes : Aucune – voir plus bas Armes Maîtrisée 

Armures : Aucune

 

Arme Maîtrisée : au premier niveau l’Adepte ne maîtrise qu’une seule arme qu’il choisi dans la liste ci-dessous. Il apprend à maîtriser ensuite une nouvelle arme aux niveaux 4, 8 et 13.

   Epée Bâtarde : l’Adepte à besoin de ses 2 mains, il alterne l’utilisation à une ou 2 mains en combat mais reçoit toujours le bonus de Force pour une utilisation à 2 mains.

   Bâton : dans ce cas utilisé comme arme double, l’Adepte reçoit automatiquement le Don Combat à 2 armes lorsqu’il utilise le bâton, il pourra par la suite apprendre de nouveau dons s’il veut augmenter le nombre d’attaques secondaire.

   Guisarme : l’Adepte est autorisé à utiliser cette arme au contact comme un bâton simple (DM 1d6)

   Chaîne Cloutée

   Falchion

   Mains Nues : l’adepte obtient 1D6 de DM à mains nues et peut réaliser une attaque supplémentaire à mains nue bien que l’ensemble de ses attaques dans le round soient alors pénalisées de 2.

   Mains nues II : si l’Adepte a déjà choisi une fois les mains nues, il peut à nouveau le faire et obtient les avantages suivant. Les DM passent à 1d8 et son attaque supplémentaire ne lui impose qu’un malus de 1.

   Mains nues III : si l’Adepte a déjà choisi deux fois les mains nues, il peut à nouveau le faire et obtient les avantages suivant. Les DM passent à 1d10 et son attaque supplémentaire ne lui impose plus aucun malus.

Parade : lorsqu’il tient en main une arme maîtrisée, l’Adepte obtient un bonus de Parade en CA qui dépend de son niveau. Ce bonus est perdu dans toute situation où l’Adepte perd son bonus de dextérité en CA.

Botte Secrète : avec une arme maîtrisée, l’Adepte obtient automatiquement le don Botte Secrète même si celle-ci ne l’autorise pas ordinairement. Il n’est pas obligé de faire appel à ce don en temps normal mais il le possède tout de même, le jour où sa Force devient inférieure à sa Dextérité (par exemple pour cause de poison), alors il pourra utiliser son bonus de Dextérité en attaque.

Attaque Mortelle : En cas de coup critique, l’Adepte peut tenter d’infliger une Attaque Mortelle, la victime doit alors réussir une sauvegarde de Vigueur DD8+niveau de l’Adepte. En cas d’échec elle est morte.

Attaque Parfaite : l’Adepte annonce son attaque parfaite avant de lancer ses dés de DM, il inflige les DM maximums sur cette attaque. En cas de coup critique, seuls les DM de base sont maximisés, pas ceux du critique. En revanche, s’il décide de réaliser une attaque Mortelle, le DD de la sauvegarde augmente de son bonus Sagesse.

Charge Perforante : lors d’une charge réussie, l’Adepte lance 2 fois les Dé de DM de l’arme et prend le meilleur résultat.
Attaque dans l’Attaque : si l’Adepte a gagné l’initiative et choisi de préparer son action en réponse à l’attaque adverse, il peut faire une attaque au moment où son adversaire déclenche la sienne. Si cette attaque réussit, il réalise des DM normaux mais de plus son adversaire perd toutes ses attaques pour le round. Au round suivant, l’Adepte aura son tour de combat normalement juste avant on adversaire.

Si l’adversaire n’attaque pas l’Adepte, le round de combat est perdu mais l’Adepte ne dépense pas d’utilisation de sa capacité spéciale.

Attaque Bondissante : l’Adepte peut réaliser des attaques sautée impressionnantes. S’il saute d’une contre-haut au moins égal à 3m l’Adepte obtient les avantages d’une charge sur son attaque. De plus à tout moment un Adepte peut choisir de déclarer une Attaque Bondissante au lieu d’une attaque à Outrance. Il réalise une attaque unique et fait un jet de Saut d’un DD égal à la CA de sa cible, en cas de réussite du test de Saut, le coup s’il porte est automatiquement un Critique.

Grande Charge : jusqu’au triple du déplacement de base, DM du dé triplé.

Déchaînement d’Acier : une fois par jour pendant un round, l’Adepte peut exécuter une Attaque en Rotation spéciale où il peut infliger une Attaque à Outrance à chacun des adversaires à portée.

Arcalame

L’Arcalame est un guerrier qui met les arcanes à son service pour augmenter sa puissance au combat. Il existe plusieurs sortent d’Arcalame en fonction des idéaux qu’ils portent.

Le Nécrolame est le plus sombre de tous et utilise des sorts destinés à maudire ou contrôler ses adversaires, il n’hésite pas à faire appel à la Nécromancie, il s’agit de la classe présentée dans le Complete Warior sous le nom d’Hexblade.

Mais ce n’est qu’une possibilité, on trouve aussi sont opposé, le Justelame qui utilise sa magie dans le but d’aider ses alliers ou défaire le mal, le Vivelame qui utilise sa magie sans état d’esprit dans un seul souci d’efficacité guerrière, le Lunelame, une version plus romantique et proche des animaux, l’Ombrelame un spadassin qui tue vite et discrètement et enfin le Pyrolame qui est plus tourné vers la magie élémentaire de destruction.

 

Ces classes suivent les mêmes règles générales que le Nécrolame à 2 exceptions près : leur liste de sort et les pouvoirs sont différents.

DV : D8 (Même pour le Nécrolame qui est proposé avec 1d10 dans le Complete Warrior)

BAB : Guerrier

Sauvegardes : Volonté

Compétences : 2

Justelame : Concentration, Diplomatie, Premiers Secours, Connaissance des Mystères, Connaissance des Religions, Connaissance des Sorts, Equitation

Vivelame : Concentration,  Connaissance des Mystères, Connaissance des Sorts, Equitation, Saut, Natation, Escalade

Lunelame : Concentration, Dressage, Premiers Secours, Connaissance des Mystères,  Connaissance des Sorts, Equitation, Survie

Ombrelame : Concentration,  Connaissance des Mystères, Connaissance des Sorts, Saut, Escalade, Natation, Déplacement Silencieux, Discrétion, Détection, Perception Auditive

Pyrolame : Bluff, Concentration, Diplomatie, Intimidation, Connaissance des Mystères, Connaissance des Sorts, Equitation

Armures : Armures légères, les sorts utilisés par l’Arcalame sont soumis aux chances d’échec des armures moyennes et lourdes.

Armes : les armes courantes et les armes de guerre

Alignement : le Justelame doit être d’alignement Bon, le Lunelame ne peut être d’alignement mauvais, l’Ombrelame ne peut être d’alignement Bon.

Magie : le nombre de sorts quotidiens d’un Arcalame est égal à celui d’un Ranger de même niveau, cependant sa magie dépend de son score de Charisme et il n’apprend qu’un nombre limité de sort de sa liste.

Sorts Commun Connus

Ces sorts sont connus de tous les Arcalames, ils ne comptent pas dans le nombre limite de sorts connus (sauf pour le Nécrolame qui ne bénéficie pas de cet avantage) : Arcane Mark, Detect Magic, Identify, Light, Magic Weapon

 

Nombre de Sorts Connus

	Niv
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	1
	2
	3
	3
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6

	2
	 
	 
	 
	 
	2
	3
	3
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	6
	6
	6
	6

	3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	2
	3
	3
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	6

	4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	2
	3
	3
	4
	4
	5
	5


Le tableau ci-dessus est légèrement différent et supérieur à celui du Nécrolame, en échange ce dernier possède des capacités spéciales plus nombreuses.

 

Capacités Spéciales des Arcalames

	Niv
	Justelame
	Vivelame
	Lunelame
	Ombrelame
	Pyrolame

	1
	Ennemi Juré
	Don Supplémentaire
	Invocation de Familier
	Attaque Sournoise 1d6
	Arme Enflammée 1d4

	4
	Arme Sainte 1d4
	Don Supplémentaire
	Compagnon Animal
	 
	Arme Enflammée 1d6

	5
	 
	 
	 
	Attaque Sournoise 2d6
	 

	6
	 
	 
	Destrier de Paladin
	 
	 

	8
	Arme Sainte 1d6
	Spécialisation Martiale
	 
	 
	Arme Glaciale

	10
	 
	 
	Forme Animale 1/jour
	Attaque Sournoise 3d6
	Arme Enflammée 1d8

	11
	 
	 
	 
	 
	 

	12
	Arme Sainte 1d8
	Don Supplémentaire
	Forme Animale Taille G
	 
	Arme Foudre

	15
	 
	 
	Forme Animale 2/jour
	Attaque Sournoise 4d6
	 

	16
	Arme Sainte 1d10
	Arme de Prédilection

Supérieure
	Forme Animale Taille TP
	 
	Arme Enflammée 1d10

	20
	Arme Sainte 1d12
	 
	Forme Animale 3/jour
	Attaque Sournoise 5d6
	Arme Acide


 

 

Liste des Sorts de Justelame

Niveau 1 : Bless, Cure Light Wounds, Death Watch, Detect Evil, Detect Undead, Hide From Undead, Remove Fear, Protection from Evil, Sanctuary, Shield

Niveau 2 : Aid, Bear’s Endurance, Cure Moderate Wounds, Delay Poison, Eagle’s Splendor, Gentle Repose, Halt Undead, Rage, Remove Paralysis, Resist Energy, Restoration Lesser, Shield Other, Zone of Truth

Niveau 3 : Cure Critical Wounds, Daylight, Death Ward, Magic Circle against Evil, Magic Weapon Greater, Neutralise Poison, Prayer, Protection from Energy,  Remove Blindness/Deafness, Remove Curse, Remove Disease, Restoration

Niveau 4 : Banishment, Cure Light Wounds Mass, Dispel Evil, Dispel Magic Greater, Disrupting Weapon, Divine Power, Heroes’ Feast, Spell Resistance

Liste des Sorts de Vivelame

Niveau 1 : Entropic Shield, Jump, Phantom Threat, True Strike, Sanctuary, Shield, Shield of Faith, Shillelagh, Shocking Grasp

Niveau 2 : Bull’s Strenght, Barkskin, Blur, Cat’s Grace, Darkvision, Divine Favor, Mirror Image, Protection from Arrows, Rage, Resist Energy, See Invisibility, Spiritual Weapon

Niveau 3 : Blink, Displacement, Dimensional Anchor, Freedom of Movement, Haste, Heroism, Keen Edge, Magic Vestment, Magic Weapon Greater, Slow

Niveau 4 : Cursed Blade, Divine Power, Rusting Grasp, Spell Immunity, Stoneskin, Tenser’s Transformation

Liste des Sorts de Lunelame

Niveau 1 : Alarm, Augment Familiar, Calm Animals, Charm animal, Disguise Self, Hide from Animals, Hypnotism, Mount, Pass without Trace, Protection from Evil, Sleep, Speak with Animals, Unseen Servant

Niveau 2 : Animal Messenger, Alter Self, Cat’s Grace, Eagle’s Splendor, Fog Cloud, Hold animal, Mirror Image, Invisibility, Protection from Arrows, Resist Energy, See Invisibility, Web

Niveau 3 : Deep Slumber, Detect Scrying, Dispel Magic, Freedom of Movement, Hound of Doom, Illusory Wall, Major Image, Phantom Steed, Solid Fog, Suggestion, Water Breathing, Wind Wall

Niveau 4 : Animal Growth, Polymorph, Dimension Door, Passwall, Persistent Image, Seeming, Symbol of Sleep

Liste des Sorts d’Ombrelame

Niveau 1 : Detect Secret Doors, Disguise Self, Expeditious Retreat, Feather Fall, Jump, Hide from Animals, Hypnotism, Ventriloquism, Obscuring Mist, Pass without trace, Phantom Threat, Unseen Servant

Niveau 2 : Alter Self, Cat’s grace, Darkvivion, Darkness, Delay Poison, Detect Thought, Find Traps, Invisibility, Knock, Rope Trick, See Invivibility, Silence, Spider Climb, Web

Niveau 3 : Arcane Sight, Arcane Eye, Blink, Clairaudience/Clairvoyance, Deeper Darkness, Dimensional Anchor, Dispel Magic, Meld into Stone, Nondetection

Niveau 4 : Cursed Blade, Dimension Door, Invisibility Greater, Neutralise Poison, Passwall, Phantasmal Killer, Poison

Liste des Sorts de Pyrolame

Niveau 1 : Burning Hands, Faerie Fire, Expeditious Retreat, Magic Missile, Shocking Grasp, Produce Flame, True Strike

Niveau 2 : Flame Blade, Flaming Sphere, Gust of Wind, Heat Metal, Pyrotechnics, Resist Energy, See Invisibility, Scorching Ray

Niveau 3 : Call Lightining, Explosive Runes, Fireball, Flame Arrow, Ice Storm, Lightining Bolt, Protection from Energy, Wall of Ice

Niveau 4 : Call Lightining Storm, Cone of Cold, Flame Strike, Fire Shield, Firetrap, Wall of Fire

 

Ennemi Juré : le Justelame gagne les mêmes avantages qu’un Rôdeur (+2 tous les 5 niveaux) de son niveau contre un ennemi de son choix dans la liste suivante : Aberration, Dragon, Extérieur (Maléfique), Mort-vivant.

Arme Enflammée : le Pyrolame peut enflammer son arme au prix d’une action standard, la durée de l’effet est égale à 1 round par niveau chaque jour, elle peut être répartie en plusieurs activation.

Les DM dépendent du niveau, 1d4 au niveau 1, 1d6 au niveau 4, 1d8 au niveau 10 et 1d10 au niveau 16. A partir du niveau 7 il peut choisir d’activer une aura glaciale au lieu d’enflammer son arme, au niveau 13 il peut provoquer des DM d’électricité et au niveau 19 des DM d’Acide.

Arme Sainte : le Justelame  peut conférer à son arme un dé de DM contre les créatures Maléfiques au prix d’une action standard, la durée de l’effet est égale à 1 round par niveau chaque jour, elle peut être répartie en plusieurs activation.

 

	Phantom Threat

Niveau 1

Portée courte

Durée 1rd / niv

JS Volonté

La cible est considérée prise en tenaille pour le lanceur du sort.
	Augment Familiar

Niveau 1

Portée courte

Durée 1min / niv

Augmente les capacités du familier, +4 Fo, De, Co, RD 5/magie, +2 sauvegardes
	Hound of Doom

Niveau 3

Portée courte

Durée 1min / niv

Invoque un Loup Sanguinaire (d’ombre) avec un bonus en CA égal à votre bonus CHA, des PV égaux à vos PV max, un bonus de base en attaque égal à votre niveau (+6).
	Cursed Blade

Niveau 4

Portée touché

Durée 1rd / niv

JS non

Les blessures causée par l’arme enchantée ne peuvent être guéries tant qu’une délivrance de la malédiction a été réalisée.


Archimage

L’Archimage est un magicien qui permet un jeu un peu différent, au lieu de gérer un nombre de sort, il possède des points de Mana qui lui permettent de répartir le choix, le nombre et le niveau des sorts qu’il lance à sa guise. C’est le plus libre des lanceurs de sort mais cela a une contrepartie, plus son niveau monte, moins il est capable de concurrencer un mage ordinaire sur le nombre de sort de haut niveau qu’il est capable de lancer.

Mana : l’Archimage n’a pas de limite quant au nombre de sorts de chaque niveau qu’il peut utiliser chaque jour, en revanche il possède un potentiel d’énergie appelé Mana qui dépend de son niveau et de son bonus d’Intelligence. Chaque sort lancé lui fait dépenser une partie de cette mana.

Choix des Ecoles : l’Archimage doit en début de carrière choisir un nombre d’écoles : 2, 5 ou 8. Ce choix va déterminer le coût de ses sorts, plus son panel est varié plus ses sorts lui coûteront chers.

Archimage spécialiste : la spécialisation ajoute 1 au nombre d’école connues, le spécialiste lance tous les sorts de cette école au coût des sorts du niveau inférieur (les sorts de niveau 0 voient leur coût divisé par 2). De plus il apprend automatiquement un sort supplémentaire de cette école à chaque passage de niveau. Un Archimage peut se spécialiser dans plusieurs écoles différentes.

Exemple : Kegron choisi 5 écoles, Evocation en Spécialisation (coût : 2 écoles), Transmutation, Nécromancie et Abjuration.

Coût des Sorts : dans ce tableau suivant, le coût dépend du niveau du sort mais aussi du nombre d’écoles choisies par l’Archimage  (auquel on ajoute le coût éventuel du Focus) : 

 

	 
	Coût en Mana en fonction du niveau du sort

	Nb Ecoles
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	2
	2
	4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18
	20

	5
	3
	6
	9
	12
	15
	18
	21
	24
	27
	30

	8
	4
	8
	12
	16
	20
	24
	28
	32
	36
	40


 

Récupération : Pour récupérer sa Mana, l’Archimage doit observer un repos complet, chaque heure, il récupère alors 10% de ses points maximum.

 

	Niv
	Mana
	Capacités

	1
	20
	Focalisation, Transfert, Bonus x2

	2
	25
	Bâton d’Archimage

	3
	30
	 

	4
	35
	Bonus x3

	5
	40
	Bâton +1

	6
	45
	 

	7
	50
	Bonus x4

	8
	55
	Bâton +2

	9
	60
	 

	10
	65
	Bonus x5

	11
	70
	Bâton +3

	12
	75
	 

	13
	80
	Bonus x6

	14
	85
	Bâton +4

	15
	90
	 

	16
	95
	Bonus x7

	17
	100
	Bâton +5

	18
	105
	 

	19
	110
	Bonus x8

	20
	120
	 


Focalisation : l’Archimage peut s’il le souhaite augmenter la difficulté avec laquelle ses victimes vont pouvoir résister au sort. Pour cela il doit réussir un test de Concentration DD 10 + niveau du sort + 3 x Focus. Le Focus est le score que l’Archimage ajoute au DD de la sauvegarde de la victime et à son test de niveau s’il doit franchir la RM de la créature, ce score et aussi ajouté au coût en Mana du sortilège. La puissance du Focus doit être choisie et déclarée avant le test de Concentration, en cas d’échec, l’Archimage lance le sort avec ses paramètres ordinaires mais il subit un retour d’énergie qui lui inflige des DM de 1 par point de Focus.

Bonus x2 : multiplier le bonus d’Intelligence par le chiffre indiqué pour obtenir le nombre de points de Mana supplémentaire pour une haute caractéristique de magie.

Transfert : lorsqu’il n’a plus de point de Mana disponible, l’Archimage peut à la place dépenser 1d6 point de vie par point de Mana.

Nombre de Sorts connus : un Archimage débute le jeu en connaissant tous les sorts de niveau 0 de ses écoles plus un nombre de sort du niveau 1 égal à 3+bonus d’Intelligence, plus éventuellement un sort en bonus de chaque école de Spécialisation.

A chaque niveau, il apprend automatiquement 2 sorts supplémentaires plus 1 de chaque école de Spécialisation. Il peut aussi apprendre de nouveaux sorts de façon normale en réussissant des tests de Connaissance des Sorts.

Bâton d’Archimage : au niveau 2 l’Archimage reçoit ou crée un bâton indiquant son rang et son appartenance à la profession prestigieuse d’Archimage. L’Archimage peut dorénavant utiliser ce bâton en combat comme une arme magique en argent.

Au niveau 5, le bâton obtient un bonus de magie de +1, ce bonus ne s’applique qu’en attaque, pas aux DM, il augmente ensuite de 1 tous les 3 niveaux. De plus l’Archimage peut dépenser jusqu’à 10% de ses points de Mana maximum lors d’une attaque réussie afin d’augmenter ses DM de 1pt par point de Mana dépensé.

Exemple : Kegron au niveau 18 possède au maximum 140 points de magie, il peut décider de dépenser de 1 à 14 points de Magie sur une attaque réussie pour infliger ce même montant en DM.

L’Archimage peut lancer tout sort de contact en mêlée ou à distance par l’intermédiaire de son bâton, il obtient dans ce cas son bonus d’arme sur ce jet d’attaque.

Enfin lorsqu’il lance un sort sur son bâton, celui-ci lui coûte 1 point de Mana de moins (s’il lance un sort de lumière sur l’extrémité de son bâton par exemple il paiera 2 PM au lieu de 3).

S’il perd son bâton, l’Archimage pourra en créer un nouveau en 10 jours et pour un coût de 100po par niveau d’Archimage.

 

 Archer

L’archer est le maître  incontesté du tir à l’arc. Malgré le nom de cette classe, il est possible de spécialiser ce guerrier dans tout autre choix d’arme de tir ou de lancé, au choix du joueur.

 

	1
	Arme de Prédilection

	2
	Don Supplémentaire

	3
	Défaut de la Cuirasse 1/jour

	4
	Spécialisation Martiale

	5
	Don Supplémentaire

	6
	Attaque au Contact

	7
	Don Supplémentaire

	8
	Arme de Prédilection Supérieure

	9
	Défaut de la Cuirasse 2/jour

	10
	Don Supplémentaire

	11
	Retraite Rapide (mouvement +3m)

	12
	Spécialisation Martiale Supérieure

	13
	Tir au But 1/jour

	14
	Don Supplémentaire

	15
	Défaut de la Cuirasse 3/jour

	16
	Don Supplémentaire

	17
	Tir au But 2/jour

	18
	Don Supplémentaire

	19
	Tir au But 3/jour

	20
	Don Supplémentaire


DV : D8

Compétences : 4

Acrobaties, Escalade, Saut, Détection, Perception Auditive, Déplacement Silencieux, Discrétion, Natation, Survie

BAB : comme le Guerrier

Sauvegarde : Réflexes

Armures : légères

Armes : toutes les armes qui ont une portée dans la table des armes (même exotiques) plus l’épée courte.

 

Arme de Prédilection : l’Archer reçoit ce Don avec l’arme de son choix

Spécialisation, Arme de Prédilection Supérieure, Spécialisation Martiale Supérieure : l’Archer reçoit ce don avec l’arme choisie précédemment.

 

Attaque au Contact

Le Tireur peut au pris d’une action complexe faire une attaque standard avec son arme à distance en étant au contact et sans subir d’attaque d’opportunité.

Défaut de la Cuirasse

Sur 1 attaque, le tireur ignore les bonus d’armure et d’armure naturelle de sa cible (son attaque devient une attaque de contact à distance).

Tir au But

Le tireur ignore les chances d’échec même pour une couverture totale (il doit savoir quel endroit viser cependant). Il peut aussi utiliser cette capacité pour annuler la Parade des Projectiles d’un moine sur une attaque.

 Aventurier

	Niveau
	Bonus de base
à l'Attaque
	Jet de 
Réflexes
	Jet de 
Vigueur
	Jet de 
Volonté
	Spécial

	1
	+0
	+2
	+2
	+2
	Don, Trouver les Pièges

	2
	+1
	+3
	+3
	+3
	Veinard, Exotisme

	3
	+2
	+3
	+3
	+3
	Esquive Totale

	4
	+3
	+4
	+4
	+4
	Don

	5
	+3
	+4
	+4
	+4
	Esquive Subtile

	6
	+4
	+5
	+5
	+5
	Esquive Instinctive

	7
	+5
	+5
	+5
	+5
	Déplacement +3m

	8
	+6/+1
	+6
	+6
	+6
	Don

	9
	+6/+1
	+6
	+6
	+6
	Esquive Instinctive

	10
	+7/+2
	+7
	+7
	+7
	Esquive Surnaturelle

	11
	+8/+3
	+7
	+7
	+7
	Sens des Secrets

	12
	+9/+4
	+8
	+8
	+8
	Don

	13
	+9/+4
	+8
	+8
	+8
	Déplacement +6m

	14
	+10/+5
	+9
	+9
	+9
	Belle Gueule

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+9
	+9
	Opportuniste

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+10
	+10
	Don

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+10
	+10
	Maîtrise Exotique

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+11
	+11
	Preums

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+11
	+11
	Déplacement +9m

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


L'aventurier est un touche-à-tout, un explorateur de génie et un forcené de la survie. D'un autre coté, il n'y pas 2 aventuriers qui se ressemblent et chacun d'entre eux cultive un ou plusieurs talents très différents et souvent surprenants. 
L'aventurier est souvent mu par l 'appât du gain mais on trouve aussi des passionnés de mystère, des casse-cou de tout poil et des idéalistes, Indiana Jones est un bon exemple d'Aventurier. 

Caractéristiques : un bon Charisme et une bonne Intelligence leur est utile.


Dé de Vie : d8 

Compétences : il a accès à toutes les compétences existantes. 
Points de compétence : 6 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : l'aventurier est compétent dans l'utilisation de toutes les armes simples et martiales ainsi que dans les armures légères, moyennes et les boucliers. 
Dons supplémentaires : l'Aventurier gagne de nombreux Dons supplémentaires pas autant qu'un guerrier cependant, ils qui lui permettent de se diversifier ou au contraire de se spécialiser. 
Trouver les Pièges : comme le Roublard, l'Aventurier est capable de trouver et désamorcer les pièges dont le DD est supérieur à 20. 

Veinard : au 2ème niveau l'Aventurier gagne la possibilité de dépasser les coups du sort, si le Charisme du personnage est au moins égal à 12, le joueur peut relancer 1d20 dont le résultat ne lui convient pas 1 fois par jour. Cette capacité peut être utilisée 1 fois de plus tous les 7 niveaux (niv 9 et 16) pour un maximum de 1 fois par jour par point de Bonus de Charisme. 

Exotisme : lorsqu’il emploie une arme exotique qu’il ne connaît pas, l’Aventurier souffre seulement d’une pénalité de -2 en attaque.
Esquive Totale : au 3ème niveau un aventurier gagne la capacité de Roublard du même nom. En cas de sauvegarde de Réflexes réussie l'ensemble des DM est évité. 
Esquive Subtile : au 5ème niveau l'Aventurier peut ajouter son bonus d'Intelligence à la CA s'il porte une armure légère ou moins. Il perd ce bonus dans des conditions ou il perd son bonus de Dextérité.
Esquive Instinctive : au 6ème niveau, l'aventurier n'est plus 'pris de court' lorsqu'il perd l'initiative au 1er round (il ne perd pas son bonus de DEX en AC). 
Déplacement : au 7ème niveau, l'aventurier est un as de la fuite et de la poursuite, aussi souvent proie que chasseur, il augmente sa vitesse de déplacement de 3m s'il est en armure légère ou moins. 
Esquive Instinctive : au 9ème niveau, l'aventurier ne peut plus être 'pris en tenaille' (sauf par un roublard de 4 niveau au-dessus de lui). 
Esquive Surnaturelle : au 10ème niveau l'aventurier ne prend que la moitié des DM s'il rate sa sauvegarde en Réflexes (voir Evasion). 
Sens des Secrets : au 11ème niveau lorsque l'Aventurier passe devant un passage secret ou caché, il a droit à un test automatique de Fouille (fait en secret par le MJ). 
Déplacement : au 13ème niveau l'Aventurier voit son bonus de déplacement augmenter à 6m si l'armure qu'il porte ne lui octroie aucune pénalité de compétence. 
Belle Gueule : au 14ème niveau l'Aventurier sait comment esquiver avec panache les coups les plus dangereux afin d'éviter de se faire trop amocher. Lorsqu'il est la victime d'un coup critique, il obtient un score de Défense 20% par point de bonus de Charisme (comme la capacité similaire des armures magiques, voir GdM). 
Opportuniste : au 15ème niveau l'Aventurier obtient une attaque d'Opportunité supplémentaire par point de bonus en Intelligence. 
Maîtrise Exotique : au 17ème l'Aventurier à vu tellement d'armes exotiques qu'il sait dorénavant toutes les utilisées. S'il possédait des dons pour certaines armes, il obtient automatiquement à la place 'Arme de Prédilection' pour l'arme (puis Science du Critique). 
Preums : au 18ème niveau l'Aventurier est capable d'obtenir une action partielle supplémentaire dans un round une fois par jour par point de bonus en INT. Une seule fois contre un même adversaire. 

Richesses de départ : 6d4 x 10.

  

Berserker

Alignement : tous 
Dé de Vie : d8

Compétences : Acrobaties, Artisanat, Dressage, Escalade, Intimidation, Natation, Saut, Survie
Points de compétence : 2 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : le Berserker est compétent dans l'utilisation de toutes les armes martiales de mêlée mais aucune de distance (bien qu’il utilise les armes de lancé), des armures légères et des boucliers. 

 

Table de Progression : Le Berserker

	Niveau
	Bonus de base
à l'Attaque
	Jet de 
Réflexes
	Jet de 
Vigueur
	Jet de 
Volonté
	Spécial

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	Furie 1 / jour, Torse Poil

	2
	+2
	+0
	+3
	+0
	Fléau des Gobelins

	3
	+3
	+1
	+3
	+1
	Grande Charge

	4
	+4
	+1
	+4
	+1
	Fléau des Orcs

	5
	+5
	+1
	+4
	+1
	Attaque Eclair

	6
	+6/+1
	+2
	+5
	+2
	Furie 2 / jour

	7
	+7/+2
	+2
	+5
	+2
	Fléau des Trolls

	8
	+8/+3
	+2
	+6
	+2
	Attaque en Rotation

	9
	+9/+4
	+3
	+6
	+3
	Furie Intense

	10
	+10/+5
	+3
	+7
	+3
	Fléau des Géants

	11
	+11/+6/+1
	+3
	+7
	+3
	Furie 3 / jour

	12
	+12/+7/+2
	+4
	+8
	+4
	Charge en Rotation

	13
	+13/+8/+3
	+4
	+8
	+4
	Fléau des Dragons

	14
	+14/+9/+4
	+4
	+9
	+4
	Esquive Totale*

	15
	+15/+10/+5
	+5
	+9
	+5
	Charge Sanglante

	16
	 
	+5
	+10
	+5
	Fléau des Morts

	17
	 
	+5
	+10
	+5
	Furie 4 / jour

	18
	 
	+6
	+11
	+6
	Folie Furieuse

	19
	 
	+6
	+11
	+6
	Fléau des Enfers

	20
	 
	+6
	+12
	+6
	Tourbillon Sanglant


 

Furie : lorsqu’il entre en Furie le Berserker devient une bête féroce d’une rapidité déconcertante, l’effet est le même qu’un sort de Rapidité cumulé à une immunité à la peur. La durée maximale est égale au score de Vigueur du personnage, à la fin de l’effet le Berserker est « Fatigué » (-2 Force et Dextérité, ni course ni charge).

Torse Poil : si pas d’armure bonus Constitution en CA (Bonus d’Armure).

Fléau des Gobelins : +1d4 aux DM, comprend Kobolds, Gobelins, Hobgobelins

Grande Charge : le Berserker doit parcourir au moins 9m avant de percuter sa cible, il obtient alors un bonus aux DM de 1d6 par tranche de 9m parcourus (il bénéficie aussi des mêmes bonus et malus que sur une charge ordinaire).

Fléau des Orcs : +1d6 aux DM, comprend Orcs, Goblourds, Gnoll

Attaque Eclair : comme le don du même nom.

Fléau des Trolls : +1d6 aux DM, comprend Trolls, Ogres, Ettins

Attaque en Rotation : comme le don du même nom.

Furie Intense : lorsqu’il entre en Furie, le Berserker bénéficie de plus à présent de l’équivalent des effets du sort de Freedom of Movement.

Fléau des Géants : +1d8 aux DM contre tous les Géants (autres que ceux du Fléau des Trolls)

Charge en Rotation : une charge avec une attaque en Rotation à l’arrivée

Fléau des Dragons : +1d8 aux DM contres tous les Dragons

Esquive Totale : lorsque le Berserker est en Furie

Charge Sanglante : une charge avec attaque sur chaque ennemi adjacent au parcours et attaque en Rotation.

Fléau des Morts : +1d10 aux DM contre tous les Mort-vivants.

Folie Furieuse : lorsqu’il entre en Furie, le Berserker bénéficie de plus à présent de l’équivalent des effets du sort de Mind Blank, de plus le Berserker n’est dorénavant plus faigué à la fin de sa Furie.

Fléau des Enfers : +1d10 aux DM contre tous les Extérieurs maléfiques.

Tourbillon Sanglant : une charge au travers des ennemis avec attaque de toutes les créatures à portée, le Berserker doit s’arrêter dans une case libre.

   
Bretteur

Le Bretteur est ce guerrier de cape et d’épée qui tournoie et virevolte en combat enchaînant feinte, parade et attaques acrobatiques avec panache : il peut être mousquetaire, duelliste, pirate ou corsaire. Il aime l’art et la manière et dénigre les armures lourdes, il utilise des armes d’escrime et souvent une dans chaque main.

 

	Niv
	Capacités Spéciales

	1
	Coup Précis, Attaque en Finesse

	2
	Initiative Améliorée +1, Don

	3
	La Classe en guise d’Armure

	4
	Parade +1, Attaque Surprise

	5
	Expertise du Critique

	6
	Initiative Améliorée +2, Don

	7
	Feinte Décisive

	8
	Parade +2, Esquive Instinctive

	9
	Forte Tête

	10
	Initiative Améliorée +3, Don

	11
	Roulé-boulé, Critique Optimisé

	12
	Parade +3, Esquive Instinctive Supérieure

	13
	Charge Acrobatique

	14
	Initiative Améliorée +4, Don

	15
	Attaque Handicapante

	16
	Attaque Double, Esquive Totale

	17
	Parade +4

	18
	Initiative Améliorée +5, Don

	19
	Opportunisme

	20
	Parade +5, Esquive Extraordinaire


DV D8

BAB Guerrier

Compétences 4

Acrobaties, Bluff, Déplacement Silencieux, Equilibre, Equitation, Escalade, Diplomatie, Intimidation, Natation, Saut 

JS Réflexes

Armes : Armes d’Escrime (Dague, Epée Courte, Rapière, Cimeterre, Saï), Arbalète légère, Arbalète de Poing

Armures : légères, bouclier : targe seulement

  

Le Bretteur a accès aux dons réservés au Guerrier au même niveau : Spécialisation Martiale (niv 4), Arme de Prédilection Supérieure (niv 8) etc. avec les armes d’Escrime.

 

Attaque en Finesse : le Bretteur possède automatiquement ce Don avec les armes d’Escrime, il perd cet avantage et tout ceux qui en découlent s’il porte une armure plus encombrante qu’une armure légère.

Coup Précis : le Bretteur peut utiliser son bonus d’Int aux DM au lieu de la Force avec les armes d’Escrime.

La Classe en guise d’Armure : bonus Cha de Moral en CA, le Bretteur est un peu frimeur, souvent il se croit intouchable ! Si le Bretteur porte une armure moyenne ou lourde, il n’a plus la classe.

Parade : bonus de Parade en CA mais seulement en mêlée s’il utilise l’option d’attaque à Outrance.

Attaque Surprise : au premier round de combat si son adversaire est pris de court et que le Bretteur réussi sa première attaque, celle-ci est un coup critique automatique. Une créature avec l’Esquive Instinctive n’est pas sujette à cet effet.

Expertise du Critique : le Bretteur gagne un bonus de Compétence de 1 sur la zone de critique de toutes les armes d’Escrime. 

Feinte Décisive : avec une arme d’Escrime, le Bretteur s’il réussi une action de Feinte en combat réalise automatiquement un coup critique si son attaque suivante touche.

Forte Tête : le Bretteur ajoute son Bonus CHA à son score de sauvegarde de Volonté

Critique Optimisé : contrairement à la règle normale, il peut cumuler les effets du Don Science du Critique avec ceux d’une arme acérée.

Charge Acrobatique : le Bretteur peut exécuter une charge au travers d’un terrain encombré et prenant des virages ou en changeant de niveau.

Roulé-boulé, Attaque Handicapante, Opportunisme : voir les capacités spéciales de Roublard de même nom.

Attaque Double : cette capacité n’est utile que pour un Bretteur qui utilise 2 armes, elle permet de réaliser une attaque de la main secondaire même lorsque le Bretteur n’a qu’une action standard à sa disposition.

Don : Science du Désarmement, Parade des Projectiles, Expertise, Arme en Main, Science de la Feinte

 Brute

La Brute est un guerrier paysan ou bandit qui n’a pas reçu de formation à la guerre, il a appris sur le tas mais ce qui lui manque en compétence et en finesse, il le compense par une vitalité, une rage de vaincre et une aptitude à la survie plus importante, il porte sur lui les marques des épreuves traversée. Sa devise pourrait être : ce qui ne nous tue pas nous rend plus fort.

 

DV D12

BAB Guerrier

Compétences 2

Escalade, Intimidation, Natation, Saut, Survie

JS Vigueur

Armes : Armes simples au départ plus une arme martiale de son choix.

Armures : Armures légères et boucliers au départ.

 

	Niv
	Capacités Spéciales

	1
	Attaque de Brute, Pauvre

	2
	Arme Martiale, Dur à Cuire (Don)

	3
	Armures Intermédiaires

	4
	Arme Martiale

	5
	Cuir Epais (Armure Naturelle +1)

	6
	Arme Martiale

	7
	Cuir Epais (Résistance aux Attaques Sournoises), Armures Lourdes

	8
	Arme Martiale

	9
	Cuir Epais (RD 1/-)

	10
	Arme Martiale

	11
	Cuir Epais (Armure Naturelle +2)

	12
	Arme Martiale

	13
	Cuir Epais (RD 2/-)

	14
	Arme Martiale

	15
	Cuir Epais (Armure Naturelle +3)

	16
	Arme Martiale

	17
	Cuir Epais (RD 3/-)

	18
	Arme Martiale

	19
	Cuir Epais (Résistance aux Critiques)

	20
	Arme Martiale


 

Pauvre : argent de départ 2d4x10 po

Attaque de Brute : en prenant une pénalité à sa CA (qui ne peut dépasser son bonus de base en attaque), la Brute peut augmenter les DM de ses attaques d’autant pour tout le round.

Cuir Epais (Résistance aux Attaques sournoises) : la Brute subit seulement la moitié des DM d’une attaque Sournoise.

Cuir Epais (Résistance aux Critiques) : la Brute subit seulement la moitié des DM d’un coup critique.

 

  

Chevalier

Le Chevalier est un guerrier de la noblesse de son pays, il porte l’armure lourde et chevauche un destrier, il s’agit au départ d’un cheval mais cela pourra ensuite évoluer (bien que la progression de sa monture est telle qu’il sera encouragé à la garder). Comme le paladin le Chevalier possède un code d’honneur rigide mais celui-ci ne lui commande pas d’être juste et généreux. Il cherche au contraire gloire et fortune mais se doit de combattre avec honneur les gens de son rang et de venir en aide aux demoiselles en détresse (seulement si elles sont bien nées vous dira un chevalier LE). Le Chevalier a besoin de bonnes caractéristiques physiques bien qu’un bon Charisme l’avantage pour certaines de ses aptitudes.

Alignement : Loyal

DV D10

BAB Guerrier

Compétences 3

Connaissance (Géographie, Histoire, Noblesse), Diplomatie, Dressage, Equitation, Escalade, Intimidation, Natation, Saut.

JS Vigueur

Armes : Armes simples et Martiales de Mêlée. Le Chevalier sait subit un malus de 2 à l’utilisation de toutes les armes à projectiles, ce ne sont pas des armes très honorables. Même à la chasse, il utilise en général un épieu plutôt qu’un arc.

Armures : Toutes les armures et les boucliers.

 

	Niv
	Capacités Spéciales
	Monture

	1
	Richesse, Armure de Plaque, Statut +1
	Cheval de Guerre Léger

	2
	Combat Monté*, Appel à l’Ego
	 

	3
	Statut +2, Arme de Prédilection Lance d’Arçon
	Cheval de Guerre Lourd

	4
	Attaque au Galop*
	+1 HD, +2 CA Naturelle, Int 3, Lien Empathique, Sauvegardes

	5
	Prestige*
	+2 HD, +4 CA Naturelle, Int 6, +1 en Force, Esquive Extraordinaire

	6
	Statut +3, Charge Dévastatrice*
	+5 CA Naturelle

	7
	Piétinement*
	+3 HD

	8
	Spécialisation Martiale Lance d’Arçon
	+4 HD, +6 CA Naturelle, Int 7, +2 Force, Vitesse Améliorée

	9
	Statut +4
	+7 CA Naturelle

	10
	Expert du Combat Monté
	+5 HD, Marche sur l’Eau

	11
	Expert de la Charge Montée
	+6 HD, +8 CA Naturelle, Int 8, +3 Force, Commandement

	12
	Statut +5, Arme de Prédilection Supérieure Lance d’Arçon
	+9 CA Naturelle

	13
	Grande Charge
	+7 HD, Traversée des Ombres

	14
	Maître du Combat Monté
	+8 HD, +10 CA Naturelle, Int 9, +4 Force, Résistance aux sorts

	15
	Statut +6
	+11 CA Naturelle, Marche sur l’Air

	16
	Spécialisation Martiale Supérieure Lance d’Arçon
	+9 HD

	17
	Science du coup de Bouclier*
	+10 HD, +11 CA Naturelle, Int 10, +5 Force, DR Magie/5

	18
	Statut +7
	+12 CA Naturelle

	19
	Maître de la Charge Montée
	+11 HD, Forme Ethérée

	20
	Charge Mortelle
	+12 HD, +13 CA Naturelle, Int 11, +6 Force, DR Chaos/10


Monture : le Chevalier débute avec un cheval de guerre léger (qu’il perçoit en plus de ses richesses de départ), il commande sa monture comme s’il s’agissait du compagnon animal d’un druide. Lorsque son niveau augmente, la monture devient plus robuste mais le chevalier peut aussi acquérir la capacité de dresser et commander des montures fantastique (voir le DMG). Contrairement à la monture du paladin, le destrier du chevalier ne vient pas d’un autre plan et il ne peut le renvoyer à son gré en sécurité. Si le chevalier perd sa monture, il pourra en acheter une nouvelle, il lui faudra cependant 1 semaine par niveau pour l’entraîner. Par exemple un Chevalier de niveau 15 entraîne sa nouvelle monture mais après seulement 10 semaines, il est contraint de partir en aventure : sa monture possède les capacités de celle d’un chevalier de niveau 10.

Armure de Plaque : le Chevalier reçoit gratuitement dès le niveau 1 une armure de plaque.

Richesse : le Chevalier reçoit au premier niveau 6d4x20 po. Il peut dépenser tout ou partie de cette somme pour obtenir de l’équipement de qualité (il ne que la différence s’il veut que son armure de plaque soit de qualité).

Statut : le Chevalier reçoit un bonus à ses jets d’interaction sociale avec les gens de la noblesse ou de la bourgeoisie qui dépend de son niveau. Il reçoit aussi ce bonus en Intimidation ou en Diplomatie avec les gens du peuple d’alignement Loyal.

Appel à l’Ego : la forte personnalité du chevalier lui permet de mieux résister aux agressions magiques et spirituelles : vous pouvez remplacer votre bonus de Sagesse par votre bonus de Charisme aux sauvegardes de Volonté.

Expert du Combat Monté : le Chevalier reçoit un bonus de 2 en Equitation et de 1 en CA lorsqu’il est sur une monture.

Marche sur l’Eau : à partir du niveau 10, la monture du chevalier devient capable de marcher sur l’eau, la durée maximum est de 1 heure au niveau 10 puis une heure de plus par niveau (soit 11 heures au niveau 20). Cette durée peut être divisée entre autant d’utilisation que nécessaire.

Expert de la Charge Montée : le Chevalier est autorisé à prendre un virage jusqu’à 90° pendant une charge à cheval  ou une attaque au galop.

Grande Charge : le Chevalier peut obtenir de sa monture qu’elle parcourt 3 fois son déplacement de base lors d’une charge ou d’une attaque au galop.

Traversée des Ombres : la monture du Chevalier est capable d’utiliser le sort de traverser des ombres une fois par jour au niveau 13. Le sort affecte la monture, toute personne montée et jusqu’à 1 créature par niveau au-delà du 13 qui suit directement le destrier.

Maître du Combat Monté : le Chevalier reçoit un bonus supplémentaire de 2 en Equitation et un bonus en attaque de +1 lorsqu’il est sur une monture.

Marche sur l’Air : à partir du niveau 15, la monture du Chevalier est capable de marcher sur l’air comme si elle utilisait le sort du même nom, la durée maximum est de 10 minutes au niveau 15 puis de 10 minutes de plus par niveau  (soit 60 minutes au niveau 20).

Maître de la Charge Montée : le Chevalier est autorisé à prendre jusqu’à 2 virages à 90° pendant une charge à cheval  ou une attaque au galop.

Forme Ethéré : la monture et son chevalier peuvent utiliser ce pouvoir équivalent au sort du même nom une fois par jour au niveau 19, 2 fois au niveau 20.

Charge Mortelle : cette capacité fait suite au don de Charge Dévastatrice, mais les DM sont triplés s’il utilise une arme de corps à corps ou quadruplés s’il utilise une lance d’arçon.

Les capacités suivies du signe * sont des dons normaux tirés du manuel des joueurs, le Chevalier y a accès même s’il ne rempli pas les conditions requises.

 

Coureur d’Ether

Une Classe de guerrier de culture plutôt elfique, particulièrement sur Ykanth. Le coureur d’éther est un combattant très atypique, beaucoup plus fin et même fragile qu’un guerrier ordinaire, il peut cependant être un adversaire redoutable grâce à sa maîtrise de l’air et sa capacité à devenir immatérielle. Il a compris et fait sien le corollaire de l’expression guerrière : « si ça saigne, ça peut mourir », en échappant au monde des mortelles, le coureur d’éther tente d’échapper au destin des simples combattants.

DV D6

BAB Guerrier

JS : Réflexes et Volonté

Armures : légères

Armes : toutes les armes « légères » et les arcs.

Compétences : 4

Acrobaties, Détection, Déplacement Silencieux, Discrétion, Escalade, Evasion, Natation, Perception Auditive, Saut

	Niv
	Capacités Spéciales

	1
	Attaque de Contact 10%,  Repli Expéditif, Vent de Murmure

	2
	Chute Ralentie, Brume de Dissimulation

	3
	Immatériel 10%

	4
	Lévitation

	5
	Attaque de Contact 20%

	6
	Forme Gaseuse

	7
	Immatériel 20%

	8
	Marche sur l’air

	9
	Attaque de Contact 30%

	10
	Passe Muraille

	11
	Immatériel 30%

	12
	Porte Dimensionnelle

	13
	Attaque de Contact 40%

	14
	Marche des Ombres

	15
	Immatériel 40%

	16
	Ethereal Jaunt

	17
	Attaque de Contact 50%

	18
	Astral Projection

	19
	Immatériel 50%

	20
	Etherealness


 

Pouvoirs : tous les pouvoirs du coureur d’Ether ne s’appliquent qu’à lui-même. Il peut les utiliser 1 fois par jour tant qu’il porte une armure légère, bien qu’il puisse échanger un pouvoir contre une utilisation supplémentaire d’un pouvoir de niveau inférieur. S’il porte une armure plus lourde, le pouvoir est soumis aux chances normales d’échec des sorts.

 

Attaque de Contact : lors d’une attaque de mêlée avec une arme légère, le coureur d’éther peut tenter de rendre son arme immatérielle. Si cela réussi, il ignore l’armure de son adversaire (armure et armure naturelle).

Lorsqu’il combat une créature immatérielle, le coureur d’éther peut retrancher sont % d’attaque de contact au score de la créature (exemple un spectre à 50% de chance de ne pas être affecté par une attaque, contre un coureur d’éther de niveau 2, ce seuil passe à 40%).

 

Immatériel : s’il porte une armure légère (ou aucune armure), le coureur d’Ether peut essayer de devenir immatériel lorsqu’on le blesse par une attaque physique (mêlée, distance ou sort). Le % de réussite dépend de son niveau, s’il est réussi l’attaque ne l’affecte pas.

Lorsqu’il est attaqué par une créature immatérielle, si le coureur d’éther réussi son test, il est affecté par l’attaque mais peut utiliser sa classe d’armure normale plutôt que celle correspondant à une attaque de contact.

 

 

  

 

 

Dilettante

Le Dilettante se caractérise par le dicton « bon à tout,  bon à rien », c’est un touche à tout qui n’arrive pas à se tenir à un champ d’expertise précis. C’est un piètre combattant, un mauvais magicien et un roublard raté diront les partisans de la bouteille à moitié vide mais d’autres admireront l’étendue de sa palette de talents. Le Dilettante peut être soit un fils de noble qui a reçu une éducation très complète et n’a jamais eu à se trouver une occupation plus concrète, soit un individu avide d’expériences variées qui ne sait ce résoudre à sacrifier un champ d’étude pour en privilégier un autre.

Alignement : non loyal

DV : d6

Compétences : 6 points

Bluff, Concentration, Diplomatie, Estimation, Utilisation des Objets Magiques (voir aussi la capacité Dilettante)

Armes et Armures : le Dilettante est compétent dans l’utilisation de toutes les armes simple ainsi que toutes les armes de Guerre de mêlée à une main. Il est compétent dans le port des armures légères ainsi que du petit bouclier.

 

	Niv
	BAB
	Réf
	Vig
	Vol
	Nb de

sorts
	Niv 0
	Niv 1
	Niv 2
	Niv 3
	Niv 4
	Niv 5
	Spécial

	1
	+0
	+2
	+0
	+0
	2
	2
	
	
	
	
	
	Magie Versatile, Dilettante, Touche à Tout +2, Don Supplémentaire

	2
	+1
	+3
	+0
	+0
	3
	2
	1
	
	
	
	
	Magie en Armure

	3
	+2
	+3
	+1
	+1
	4
	3
	1
	
	
	
	
	Diantre !

	4
	+3
	+4
	+1
	+1
	5
	3
	2
	
	
	
	
	Don Supplémentaire

	5
	+3
	+4
	+1
	+1
	6
	4
	2
	
	
	
	
	Coup de Maître 1/jour

	6
	+4
	+5
	+2
	+2
	7
	4
	2
	1
	
	
	
	Touche à tout +4

	7
	+5
	+5
	+2
	+2
	8
	4
	3
	1
	
	
	
	Don Supplémentaire

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+2
	9
	4
	3
	2
	
	
	
	Coup de Maître 2/jour

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+3
	10
	4
	3
	3
	
	
	
	L’heure des Braves

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+3
	11
	4
	3
	3
	1
	
	
	Don Supplémentaire

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+3
	12
	4
	4
	3
	1
	
	
	Coup de Maître 3/jour

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+4
	13
	4
	4
	3
	2
	
	
	Touche à tout +6

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+4
	14
	4
	4
	3
	3
	
	
	Don Supplémentaire

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+4
	15
	4
	4
	3
	3
	1
	
	Coup de Maître 4/jour

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+5
	16
	4
	4
	4
	3
	1
	
	Petit Sournois

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	17
	4
	4
	4
	3
	2
	
	Don Supplémentaire

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	18
	4
	4
	4
	3
	3
	
	Coup de Maître 5/jour

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	19
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	Touche à tout +8

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	20
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	Don Supplémentaire

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	21
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	Coup de Maître 6/jour


 

Nb de Sorts : cette colonne indique le nombre total de sorts, tous niveaux confondus que le Dilettante connaît. Dès que le personnage peut apprendre un nouveau sort, le joueur doit le choisir parmi les sorts du niveau que le Dilettante est capable de lancer, il ne peut attendre pour apprendre un sort plus puissant à un niveau ultérieur.

Dilettante : le Dilettante à accès à toutes les compétences hors classe  à un coût normal (1 point pour 1 rang) mais il reste limité à un rang égal à (niveau +3)/2.

Magie Versatile : le nombre de sort que lance et connaît le Dilettante est déterminé par le tableau ci-dessus, le Dilettante est capable d’apprendre des sorts de magie des arcanes comme de magie divine (Clerc ou Druide). Lorsqu’il connaît un sort, le Dilettante pour être capable de le lancer doit posséder pour un sort de magie des Arcanes un score de Charisme minimum égal à 10+niveau du sort. S’il s’agit d’un sort de magie Divine, il s’agit de son score de Sagesse. Son niveau de lanceur de sort est égal à son niveau de Dilettante.

Le Dilettante ne lance aucun sort en bonus pour une haute caractéristique, il n’étudie pas assez sérieusement pour cela. En revanche les plus intelligents d’entre eux connaissent plus de sorts que les autres : le bonus d’intelligence indique le nombre de niveaux de sorts que le Dilettante connaît en plus. Pour ce calcul, les sorts de niveau 0 comptent ½, ces sorts en bonus peuvent êtres choisis à tout moment par le Dilettante au cours de sa carrière.

Exemple : Linimus a 16 d’intelligence (+3), au niveau 1 il ne choisi aucun sort en bonus mais au niveau 2, il choisi d’apprendre 1 sort de niveau 1 supplémentaire, il attend ensuite le niveau 6 pour apprendre 1 sort de niveau 2 supplémentaire. 

Le dilettante lance ses sorts à la volée comme un ensorceleur, il n’a pas besoin de les préparer, même s’il s’agit de magie divine. 

Touche à Tout : au niveau 1, le dilettante reçoit un bonus exceptionnel de +2 en Utilisation des Objets Magiques et en Estimation, il sait reconnaître et utiliser tout objet de valeur. Ce bonus augmente ensuite tous les 6 niveaux.

Magie en Armure : le Dilettante souffre des chances d’échec ordinaires lorsqu’il lance un sort de magie des Arcanes mais si le sort est un échec, il n’est pas perdu. Cette capacité ne s’applique qu’aux sorts appris par la classe de Dilettante.

Diantre : le Dilettante est-il rapide ou distrait-il ses adversaires et ses alliers par ses actions improbables ? C’est un mystère. Il reçoit son bonus de Charisme en modificateur à l’Initiative.

Petit Sournois : le Dilettante est à présent capable de porter des attaques sournoises pour 1d6 de DM.

L’heure des Braves : lorsqu’il effectue une action de course, le dilettante peut prendre des virages jusqu’à 90°.

Coup de Maître : en situation de crise le Dilettante fait appel à ses ressources cachées et au souvenir de ses cours d’escrime, il obtient une attaque supplémentaire dans le round à son plus haut bonus d’attaque. Il ne peut utiliser cette capacité qu’une seule fois par round.

 Docte

Le Docte n’a pas réussi à se décider entre les différents domaines de la connaissance occulte et les embrasse tous, il est à l’interface des Mages, des Prêtres et même des Druides. Classe de lanceur de sort ayant accès à un panel de sort inégalé, sa connaissance de la magie est vaste et incomparable, mais là où mages et prêtres sont des spécialistes, le Docte est un généraliste donc moins performant que les classes de base dans leurs domaines respectifs. Le Docte est un puit de connaissance et un besogneux, il apprend et cherche sans cesse à approfondir savoir.

 

DV : D4

Compétences : 4 (voir Magicien + Prêtre)

Armure : non

Armes : Bâton, Dague

Sauvegardes : Volonté

Magie : Le Docte reçoit des sorts en bonus à la fois pour un haut score d’intelligence et un haut score de Sagesse. Il doit avoir une Intelligence minimum de 10+niveau du sort pour utiliser un sort de la magie des arcanes et un score de Sagesse minimum de 10+niveau du sort pour utiliser un sort de la magie divine.

 

Champ d’Expertise +2 : il s’agit d’un bonus de compétence en Connaissance (selon l’expertise : Mystères, Religion, Nature)

Le Docte choisi un champ d’expertise de base : Nature (sorts de druide), Occultisme (sorts de mage), Religion (Sorts de prêtre), il connaît tous les sorts de son champ d’expertise de base et un nombre limité de sorts dans les champs secondaires qui augmente en fonction de son niveau.

Dans le tableau ci-dessous, chaque chiffre correspond d’une part au nombre de sorts lancés mais aussi au nombre de sorts connus en dehors du champ d’expertise de base du Docte.

Le Docte doit préparer ses sorts à l’avance comme un magicien.

 

Sort Signature : malgré ses connaissances élargies le Docte est capable par une étude approfondie de comprendre et de maîtriser les mécanismes d’un sort de façon à être aussi perforant qu’un spécialiste. Il s’agit d’un sort que le Docte choisi dans son champ d’expertise de base et qu’il lance 1 niveau en dessous de son niveau réel. Par exemple au premier niveau un Docte ne peut normalement lancer que des sorts de niveau 0 mais si son champ d’expertise de base et la religion, il peut choisir le sort « soins légers » et le lancer comme un sort de niveau 0.

A chaque fois que le niveau maximum des sorts du Docte augmente, il peut changer de sort Signature (aux niveau 2, 5, 7, 10…)

 

Table de Progression des sorts de Docte

	Niv
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	 

	1
	5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Champ d’expertise de base +2

Sort Signature

	2
	5
	0
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	3
	6
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	4
	6
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Champ d’expertise secondaire +1

	5
	6
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	6
	7
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	7
	7
	3
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	8
	8
	4
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	Champ d’expertise de base +2

	9
	8
	5
	4
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	10
	8
	5
	4
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 

	11
	8
	6
	5
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 

	12
	8
	6
	5
	3
	2
	1
	 
	 
	 
	Champ d’expertise secondaire +1

	13
	8
	7
	6
	4
	3
	2
	 
	 
	 
	 

	14
	8
	8
	7
	5
	4
	3
	 
	 
	 
	 

	15
	8
	8
	7
	5
	4
	3
	1
	 
	 
	 

	16
	8
	8
	8
	6
	5
	4
	2
	 
	 
	Champ d’expertise de base +2

	17
	8
	8
	8
	6
	5
	4
	2
	1
	 
	 

	18
	8
	8
	8
	7
	6
	4
	3
	2
	 
	 

	19
	8
	8
	8
	8
	7
	5
	4
	3
	 
	 

	20
	8
	8
	8
	8
	7
	5
	4
	3
	1
	Champ d’expertise secondaire +1



Elémentaliste

L'Elémentaliste d'Ykanth est un magicien typique de ces terres sauvages et primaires, alors que les autres mages n'ont que peu accès à la magie des énergies, lui s'est fait une spécialité de canaliser la puissance brute des éléments, c'est un lanceur de sort situé à mi-chemin entre le l'Ensorceleur et le Druide. Il ne privilégie pas un élément particulier aux autres bien qu'il doivent choisir l'ordre et ne peut tous les maîtriser dès le départ, il s'infuse progressivement de la puissance d'Ykanth et cela rayonne littéralement au travers lui. 

 

	Niv
	BAB
	Réf
	Vig
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Magie Elémentaire, 2 Eléments

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Trait Elémentaire

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Elément

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Trait Elémentaire

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Familier

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	Trait Elémentaire

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	Elément

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	Trait Elémentaire 

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	Forme Elémentaire (Medium)

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Familier Multiforme

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	Forme Elémentaire II 

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	Elément 

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	Forme Elémentaire (Large)

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	Résistance Feu/Froid 5

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Familier Multiforme, Forme Elémentaire III

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Résistance Electricité/Acide 5

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Forme Elémentaire (Huge)

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Résistance Son 5, Familier Multiforme

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Forme Elémentaire IV

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Forme Elémentaire (Greater)


Caractéristiques : l'élémentaliste reçoit des sorts supplémentaires pour un haut charisme et il ne peur lancer des sort d'un niveau supérieur à son charisme - 10. 
Alignement : tous 
Dé de Vie : d4 

Compétences : Concentration, Connaissance des sorts, Connaissance (Mystères), Intimidation, Survie.
Points de compétence : 2 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : l'Elémentaliste est compétent dans l'utilisation de toutes les armes courantes mais dans aucune armure. 

Magie : utilise les règles de l'ensorceleur (nombre de sorts lancés et lancement sans préparation) avec une liste de sort différente, on utilisera pas la table qui détermine le nombre de sorts connus. 

 

Magie Elémentaire : tous les élémentalistes, quelques soient les éléments qu'ils privilégient, ont un certain nombre de sorts en commun qu'ils sont capables de lancer. 

Niveau 0 : Detect Magic 

Niveau 1 : Resist Energy 

Niveau 2 : Summon Elemental (Small) 

Niveau 3 : Protection from Energy 

Niveau 4 : Summon Elemental (Medium) 

Niveau 5 : Summon Elemental (Large) 

Niveau 6 : Summon Elemental (Huge) 

Niveau 7 : Summon Elemental (Greater) 

Niveau 8 : Summon Elemental (Elder) 

Niveau 9 : Elemental Swarm 

 

Elément : un Elémentaliste débute le jeu en connaissant 2 Eléments de son choix, il en obtient 1 supplémentaire tous les 3 niveaux. A chaque élément corespond la connaissance de 1 sort de chaque niveau que l'Eléméntaliste est capable de lancer (limité en niveau pour la liste de base, voir le tableau). L'ordre dans lequel sont choisis les Eléments détermine ensuite l'ordre dans lequel les Traits Elémentaires seront acquis. Chaque Elément peut être choisi 2 fois donnant accès à une liste de base puis avancée de sorts et permettant d'accéder aux sorts de niveau 6 et plus (5 pour le feu).
Eléments Opposés : il n'est cependant pas possible de prendre 2 listes avancées dans des éléments opposés.
Exemple : Faeran est un élémentaliste de niveau 3, il a choisi pour éléments : Feu, Feu II, Eau, il peut donc lancer les sorts de 1er niveau suivant : Burning Hands, Endure Elements et Obscuring Mist. Au niveau 7 il pourra choisir entre Air et Terre, Eau II lui étant interdit à cause de sa prédilection pour le Feu. 

 

Trait Elémentaire : Le Mage peut choisir un Trait Elémentaire corespondant à un élément qu'il maîtrise. 

Feu : la voix prend l'ampleur et la force d'un grand feu, +2 aux tests d'Intimidation. 

Feu II : la peau devient brûlante au touché, le personnage agit plus vite, il gagne un bonus de 2 en initiative. 

Eau : la chevelure abondante et souple devient bleue ou verte, le personnage double sa capacité naturelle à rester sans boire ou sans respirer. 

Eau II : les mains et les pieds deviennent palmés, le personnage conserve sa vitese de déplacement ordinaire en nage. 

Air : les yeux deviennent bleus pâles presque blancs, +2 aux tests de Détections. 

Air II : les yeux deviennent totalement blanc ou d'un bleu très pâle, le personnage acquiert la vision nocturne (low light) ou la vision dans le noir (darkvision) s'il avait la vision nocturne, s'il avait vision dans le noir, il double la portée. 

Terre : la peu devient comme une terre sèche, +1 CA naturelle. 

Terre II : les poings du personnages deviennent dur comme de la pierre, ses DM à mains nues passent à 1d4 et ne sont plus temporaires. De plus il est considéré armé et ne provoque plus d'attaque d'opportunité lorsqu'il attaque à mains nues. 

 

Familier : un Elémentaliste de niveau 5 peut invoquer un familier élémentaire comme le ferait un mage qui aurait le Don Familier Supérieur (Voir DMG p200). L'élément du familier correspond au 1er trait élémentaire choisi. 

 

	Niveau
	Feu
	Feu II
	Eau
	Eau II
	Air
	Air II
	Terre
	Terre II

	0
	Ray of Fire
	Light
	Create Water
	Acid Splash
	Mage Hand
	Message
	Mending
	Arcane Mark

	1
	Burning Hands,
Endure Elements 
	Produce Flame
	Obscuring Mist,
Grease 
	Cure Light Wounds
	Feather Fall,
Shocking Grasp
	Unseen Servant
	Magic Stone
Mage Armor 
	Enlarge

	2
	Flame Blade,
Scorching Ray 
	Flamming Sphere
	Melf's Acid Arrow,
Fog Cloud
	Delay Poison
	Gust of Wind,
Levitate 
	Whispering Wind
	Barkskin,
Bull's Strength
	Soften Earth and Stone

	3
	Heat Metal
	Flame Arrow
	Water Breathing
	Neutralise Poison
	Wind Wall
	Fly
	Meld into Stone
	Stone Shape

	4
	Wall of Fire
	Fireball
	Control Water
	Ice Storm
	Air Walk
	Lightinning Bolt
	Spikes Stones
	Stoneskin

	5
	Fire Shield
	Flamme Strike
	Transmute Rock to Mud
	Cloudkill
	Control Winds
	Overland Flight
	Wall of Stone
	Passwall

	6
	-
	Fire Seeds
	-
	Cone of Cold
	-
	Wind Walk
	-
	Flesh to Stone

	7
	-
	Fire Storm
	-
	Acid Fog
	-
	Control Weather
	-
	Statue

	8
	-
	Incendiary Cloud
	-
	Horrid Wilting
	-
	Whirlwind
	-
	Iron Body

	9
	-
	Meteor Swarm
	-
	Storm of Vengeance
	-
	Time Stop
	-
	Earthquake


 

Forme Elémentaire : le personnage devient capable au niveau 9 de prendre une forme alternative élémentaire (voir le Druide) de taille moyenne, 1 fois par jour. L'élément correspond au premier Trait Elémentaire choisi. Aux niveaux 13, 17 et 20 la taille de la forme élémentaire augmente. 

Familier Multiforme : le familier peut changer de forme et prendre corps dans un autre élément, le processus dure 1 round complet. Toutes les caractéristiques du familier correspondent à sa nouvelle forme à l'exception de celles qui dépendent de l'élémentaliste (comme les PV par exemple).
Au niveau 10, choisir un élément alternatif pour le familier parmi les Eléments connus, au niveau 15 une troisième forme (toujours d'un élément connu) et au niveau 18 le familier devient capable de prendre la forme des 4 éléments si le personnge les connaît tous (sinon il reste à 3 formes).. 

Forme Elémentaire II: au niveau 11 le personnage peut prendre une forme élémentaire 2 fois par jour. 

Forme Elémentaire III : au niveau 15 le personnage peut prendre une forme élémentaire 3 fois par jour, de plus il devient capable de prendre une forme alternative d'un second élément qu'il choisi. Cependant si le personnage ne possède pas la liste Avancée de l'Elément choisi, la transformation dans cet élément moins familier coûte à l'Elémentaliste l'équivalent de 2 transformations quotidienne au lieu d'une. On ne peut choisir une forme alternative d'un élément que l'on ne connaît pas. 
Exemple : Faeran au niveau 14 possède les Elément suivant : Feu I & II, Terre I et II, Eau, cependant il avait choisi Eau pour sa seconde forme alternative, il peut donc se transformer soit 3 fois par jour en Feu, soit 1 fois en Eau et 1 fois en Feu. 

Forme Elémentaire IV : au niveau 18 le personnage peut prendre une forme élémentaire 4 fois par jour, de plus il devient capable de prendre une forme alternative d'un troisièmed'un élément qu'il choisi. Cependant si le personnage ne possède pas la liste Avancée de l'Elément choisi, la transformation dans cet élément moins familier coûte à l'Elémentaliste l'équivalent de 2 transformations quotidienne au lieu d'une. On ne peut choisir une forme alternative d'un élément que l'on ne connaît pas. 

Résistance : au niveau 14 l'Elémentaliste gagne un score de Résistance au Feu et au Froid de 5 points, au niveau 16 à l'Electricité et à l'Acide, au niveau 18 à l'énergie Sonique. 

Richesses de départ : 2d4 x 10po. 

 
Enchanteur

L’Enchanteur est le mage blanc des contes de fée et des légendes arthuriennes, l’opposé  du Nécromant, à la fois maître des charmes, capable de guérir et capable d’enchanter la matière, il est celui qui crée, protège et donne la vie. C’est un pacifiste qui utilise la magie pour le bien de tous. La voie de l’Enchanteur est longue et difficile et bien de jeunes étudiants l’abandonnent pour une magie plus facile, pourtant si elle est comprise et suivie avec assiduité, la récompense est élevée.

Alignement : Bon (Un personnage qui perd son alignement Bon ne peut plus progresser dans la classe d’Enchanteur, un personnage qui devient Mauvais devient un simple mage de même niveau, il garde seulement la connaissance des sorts qui proviennent de la liste de Mage).

DV : D4

BAB : Mage

Sauvegardes : Volonté

Compétences : 2 points par niveau.
Concentration, Connaissance des Mystères (Int), Connaissance des Sorts (Int), Connaissance (Religion, Histoire, Géographie), Diplomatie (Cha), Psychologie (Sag).
Armes et Armures : l’enchanteur n’a jamais recourt aux armes, il ne sait manier que le bâton et la dague et ne peut porter aucune armure.

 

Magie : la magie de l’Enchanteur est puissante mais complexe et nécessite de nombreuses qualités pour être utilisée à son plein potentiel, ce n’est pas une voie facile. L’Enchanteur doit avoir une Intelligence d’au moins 10 + niveau du sort qu’il souhaite lancer, en revanche pour déterminer le nombre de sorts en bonus qu’il peut lancer il utilise la Sagesse. L’Enchanteur doit au départ préparer ses sorts à l’avance comme un Mage mais avec l’expérience il devient capable de lancer certains niveaux de sort à la volée comme un Ensorceleur, il devra pour cela avoir un Charisme minimum égal à 12 plus niveau du sort qu’il souhaite lancer à la volée.

Sorts Initiaux : un Enchanteur débute le jeu en connaissant 2 + bonus Intelligence sorts de niveau 0 et 1 + bonus Intelligence sorts de niveau 1.
Apprentissage de nouveaux sorts : l’Enchanteur ne peut se contenter de trouver des parchemins avec des sorts de sa liste pour les apprendre, tout nouveau sort nécessite un apprentissage complexe qui dépend de son niveau de maîtrise. Il apprend 3 nouveaux sorts du niveau de son choix à chaque niveau. Sa capacité spéciale de Connaissance des Arcanes lui permet à partir d’un niveau suffisant d’avoir une maîtrise parfaite des sorts de sa liste.

 

	Niv
	Capacités Spéciales
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	Enchanter la Matière
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	2
	Sorts à la Volée Niveau 0
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	3
	Création de Potion
	4
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	4
	Connaissance des Arcanes niveau 0 Création d’Arme ou d’Armure
	5
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	5
	Sorts à la Volée niveau 1
	5
	3
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	6
	Création de Baguette
	5
	4
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	7
	Connaissance des Arcanes niveau 1, Création d’Anneau
	5
	4
	3
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 

	8
	Sorts à la Volée niveau 2
	5
	5
	4
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 

	9
	Création de Sceptre
	5
	5
	4
	3
	2
	1
	 
	 
	 
	 

	10
	Connaissance des Arcanes niveau 2
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 
	 
	 
	 

	11
	Sorts à la Volée niveau 3
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	1
	 
	 
	 

	12
	Création de Bâton
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 
	 
	 

	13
	Connaissance des Arcanes niveau 3
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	1
	 
	 

	14
	Sorts à la Volée niveau 4
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 
	 

	15
	Création d’Objet
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	1
	 

	16
	Connaissance des Arcanes niveau 4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 

	17
	Sorts à la Volée niveau 5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	1

	18
	Connaissance des Arcanes niveau 5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2

	19
	Sorts à la Volée niveau 6
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3

	20
	Connaissance des Arcanes niveau 6
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4


 

Enchanter la Matière : l’Enchanteur est capable d’animer des objets en sacrifiant des sorts, la taille maximum de l’objet dépend du niveau du sort sacrifié. Les Caractéristiques des objets sont décrites dans le MM p13 (anglais).

	Niveau du sort
	0
	2
	4
	6
	7
	8
	9

	Taille 
	Tiny
	Small
	Medium
	Large
	Huge 
	Gargantuan
	Colossal


Durée : la durée par défaut de l’animation est de 1 round / niveau, cependant il est possible d’obtenir un enchantement plus long en augmentant le niveau du sort sacrifié comme suit : Niveau minimum +1 : 1minute / niveau, Niveau minimum +2 : 10 min / niveau, Niveau minimum +3 : 1 heure / niveau.
Objet Volant : en augmentant le niveau du sort sacrifié de 1, l’objet obtient un déplacement en vol égal à sa vitesse de base avec une manoeuvrabilité moyenne et un bonus de 1 en attaque en Réflexes, en augmentant le niveau du sort de 2, il obtient un déplacement en vol égal à sa vitesse sur roue avec une manoeuvrabilité parfaite et un bonus de 2 en attaque en Réflexes.

 

A certains niveau, l’Enchanteur peut créer s’il en a le temps et l’argent des objets enchanter, la création de ses objets ne lui coûte aucun XP et seulement la moitié du prix du marché. Si vous jouez les règles officielles de création d’objets, vous pouvez à la place donner à l’Enchanteur le Don de création d’objet correspondant.

Création de Potion : au niveau 3, l’Enchanteur crée une potion mineure de son choix, il lui faut 1 journée de travail et la moitié de la somme indiquée dans le DMG p230 pour la réaliser (Market Price) mais aucun XP.
Au niveau 6, l’Enchanteur concocte une potion de puissance moyenne de son choix, il lui faut 2 jours de travail, au niveau 9 et tous les 3 niveaux ensuite (12, 25, 18), il peut concocter une potion de puissance majeure de son choix, il lui faut 3 jours de travail.

Création d’Arme et d’Armure : au niveau 4, l’Enchanter peut réaliser une arme ou une armure magique mineure de son choix, il lui faut 15 jours de travail. Au niveau 10, l’Enchanteur peut créer une arme ou une armure magique de puissance moyenne de son choix, il lui faut 1 mois de travail, au niveau 16, il apprend à créer une arme ou une armure de puissance majeure de son choix, il lui faut 3 mois de travail.

Création de Baguette : au niveau 6, l’Enchanteur peut créer une baguette mineure de son choix, il lui faut 10 jours de travail, au niveau 11, l’Enchanteur peut réaliser une baguette de puissance moyenne de son choix, il lui faut 15 jours de travail, au niveau 15, il peut créer une baguette de puissance majeure de son choix, il lui faut 20 jours de travail.

Création de Sceptre : au niveau 9, l’Enchanteur peut créer un sceptre de puissance moyenne de son choix, il lui faut 1 mois de travail, au niveau 18, il peut créer un sceptre de puissance majeure de son choix, il lui faut 2 mois de travail.

Création d’Anneau : au niveau 7, l’Enchanteur apprend peut créer un anneau magique de puissance faible de son choix, il lui faut 20 jours de travail, au niveau 12, il apprend à créer un anneau de puissance intermédiaire de son choix, il lui faut 1 mois de travail, au niveau 17, il apprend à créer un anneau de puissance supérieure de son choix, il lui faut 2 mois de travail.

Création de Bâton : au niveau 12, l’Enchanteur peut créer un bâton de puissance moyenne de son choix, il lui faut 2 mois de travail, au niveau 19, il peut créer un bâton de puissance majeure de son choix, il lui faut 3 mois de travail et dépenser la somme indiquée.

 

Connaissance des Arcanes : l’Enchanteur a enfin réussi à maîtriser les secrets profonds et particuliers de la magie blanche, la voie de la vie lui rend son  long investissement et son engagement sur le chemin de la vérité et de la lumière : il connaît à présent tous les sorts de sa liste du niveau indiqué et peut les lancer en les préparant ou à la volée si son charisme est suffisant.

 

SPELL LIST

 

	0 level
Arcane Mark
Cure Minor Wound
Dancing Lights
Daze 
Detect Magic
Detect Poison
Flare
Ghost Sound
Light
Mage Hand
Mending
Open/Close
Prestidigitation
Read Magic
 
	1st Level
Alarm
Animate Rope
Calm animals
Charm Person
Command
Comprehend L.
Detect Evil
Detect Undead
Identify
Disguise Self
Hide from Animals
Hide from Undead
Hold Portal
Hypnotism
Mage Armor
Magic Weapon
Mount
Obscuring Mist
Protection vs Evil
Remove Fear
Sanctuary
Sleep
Speak with Animals
Unseen Servant
 
	2nd Level
Aid
Alter Self
Animal Messenger
Arcane Lock
Continual Flame
Cure Light Wounds
Darkvision
Delay Poison
Eagle’s Splendor
Heat Metal
Hold Person
Invisibility
Knock
Levitate
Make Whole
Mirror Image
Owl’s Wisdom
Remove Paralysis
Restoration Lesser
See Invisibility
Shield Other
Status
Wood Shape
Zone of truth
 
	3rd Level
Arcane Sight
Cure Moderate Wounds
Daylight
Deep Slumber
Dispel Magic
Displacement
Fear
Fly
Halt Undead
Heroism
Keen Edge
Magic Circle vs Evil
Magic Weapon, Greater
Phantom Steed
Protection from Energy
Remove Blind/deafness
Remove Curse
Remove Disease
Searing Light
Suggestion
Tongues
Water Breathing
 
 
	4th Level
Arcane Eye
Charm Monster
Confusion
Cure Serious Wounds
Death Ward
Dimension Door
Discern Lies
Geas, Lesser
Globe of Invulnerability, Lesser
Neutralize Poison
Invisibility, greater
Polymorph
Restoration
Reincarnate
Stone Shape
Stoneskin
 


 
 
	5th Level
Break Enchantment
Command, Greater
Commune with Nature
Contact other Planes
Cure Light Wounds, Mass
Dismissal
Dispel Evil
Disrupting Weapon
Fabricate
Hold Monster
Mark of Justice
Mind Fog
Passwall
Seeming
Teleport
Wall of Force
	6th Level
Animate Object
Banishment
Cure Moderate Wounds, Mass
Dispel Magic, Greater
Find the Path
Geas/Quest
Globe of Invulnerability
Ironwood
Legend Lore
Spellstaff
Suggestion, Mass
Transport via Plant
Undeath to Death
Stone to Flesh
True Seeing
Wall of Stone
	7th Level
Arcane Sight, Greater
Changestaff
Cure Serious W, Mass
Invisibility, Mass
Limited Wish
Mass Invisibility
Mordenkainen’s Mansion
Hold Person, Mass
Phase Door
Power Word, Blind
Raise Dead
Restoration, Greater
Sequester
Spell Turning
Wind Walk
	8th Level
Animal Shapes
Binding
Charm Monster, Mass
Demand
Heal
Holy Aura
Mind Blank
Moment of Prescience
Polymorph any Object
Power Word, Stun
Sunburst
	9th Level
Astral Projection
Etherealness
Foresight
Freedom
Hold Monster, Mass
Mordenkainen’s Disj.
Resurrection
Shapechange
Temporal Stasis
Time Stop
Wish


 

 

 

Eubage

 

L’Eubage est un Druide Blanc particulier à Ykanth, c’est un protecteur des hommes autant que de la nature qui dompte les forces naturelles pour rendre la vie des humains plus douce et tempère les pulsions destructrices des hommes pour préservé le milieu dans lequel il vit. L’Eubage est aussi un puissant devin et un sage dont les conseils sont précieux pour vivre en paix et éviter drames et conflits même si on fait aussi appel à lui avant une bataille pour s’attirer la bénédiction des dieux ou savoirs si les auspices sont favorables. Sur Ykanth l’Eubage est aussi particulièrement apprécié pour la protection qu’il offre contre les Mort-vivants de Niheim.

 

	Niv
	Capacités Spéciales

	1
	Renvoi des Mort-vivants, Empathie Sauvage, Offrande de Nourriture

	2
	Offrande de Sang, Déplacement Facilité

	3
	Absence de Traces, Augures

	4
	Résistance à l’Appel de la Nature

	5
	Auspices

	6
	Offrande de Sang

	7
	Protection contre le Mal

	8
	Augures II

	9
	 

	10
	Oracle

	11
	 

	12
	 

	13
	Augures III

	14
	 

	15
	Cercle de Protection contre le Mal

	16
	 

	17
	 

	18
	 

	19
	Augures IV

	20
	 


Alignement : Bon

DV D6

BAB Mage

JS Volonté

Compétences 4

Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (histoire) (Int), Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (géographie) (Int), Connaissances (nature) (Int), Connaissances (religion) (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Natation (For), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Survie (Sag).

Armes : Bâton, dague, faucille, fronde, arc court, javeline 

Armures : Armures légères sans métal (sinon chance d’échec des sorts).

 

Magie : la magie de l’Eubage dépend de la Sagesse, il lance un nombre de sort équivalent à un druide de même niveau. Malgré tout il peut lancer ses sorts à la volée comme un ensorceleur, tirant directement sa magie des forces naturelles positives présentes.

Liste de Sorts : l’Eubage connaît tous les sorts de Druide à l’exception de ceux qui ont le mot feu ou flamme dans leur nom (mais il conserve métal brûlant), il connaît en revanche en plus tous les sorts de mage de Divination et d’Abjuration.

Renvoi des mort-vivants : l’Eubage renvoie comme un prêtre de même niveau.

 

Empathie Sauvage, Instinct Naturel, Déplacement Facilité, Absence de Traces, Résistance à l’Appel de la Nature : voir la classe de Druide

Offrande de nourriture : l’Eubage réalise une petite cérémonie où il offre aux dieux et à la nature une offrande de nourriture pour s’attirer les faveurs divines, il pose les offrandes sur des rameaux fraîchement coupés et trace quelques symboles avec de la terre. Grâce à cette cérémonie, l’Eubage peut permettre une fois dans la journée à un joueur dont le personnage vient de rater une action de relancer son dé. Il faut que l’Eubage voie l’action de produire pour pouvoir ainsi influencer le destin.

Offrande de Sang : l’Eubage peut pratiquer cette cérémonie une fois par jour par point de bonus de Charisme, la cible doit être un individu volontaire qui respecte les préceptes de la nature (alignement non Mauvais), les prêtres où les individus qui vénèrent une divinité particulière ne seront pas affectés par cette cérémonie. L’Eubage entaille la main du personnage et recueille son sang dans un bol (cela cause la perte de 1PV), puis il y mélange de la terre ramassée au sol. Le personnage boit alors la moitié de la mixture tandis que l’autre moitié est rendue à la terre. Le personnage bénéficiera au moment de son choix dans la journée d’un sort de Faveur Divine lancé au niveau de l’Eubage, il s’agit d’une action libre.

Augures : L’Eubage peut lire les Augures sur le vol des oiseaux et le cours des nuages au matin et détermine ainsi la tendance générale de la journée. Tous les volontaires qui le souhaitent peuvent assister à la cérémonie et seront alors affectés par son résultat. Lancer 1d6 : sur 5-6, les augures sont bons, tous les participant bénéficient d’un bonus de moral de 1 sur tous les lancers de d20, sur un résultat de 2 à 4, les augures sont neutres et sur 6, il sont mauvais, les participants sont pénalisés de 1. L’effet dure jusqu’à l’aurore suivante. A partir du niveau 8, l’Eubage lance 1d8 : 1 Augure négatif, 2-5 neutre, 6-8 positif. Au niveau 13 lancer 1d10 : 1 Augure négatif, 2-6 neutre, 7-10 positif.  Au niveau 19 lancer 1d12 : 1 Augure négatif, 2-7 neutre, 8-12 positif.

Auspices : en lançant des osselets et en lisant dans leur position les Auspices, l’Eubage peut déterminer si une mission ou une action à moyen ou long terme a des chances plus ou moins positives d’aboutir, par exemple une bataille, une chasse, une négociation… Les effets sont déterminés comme pour les Augures mais les malus ou malus sont de 2. Ce modificateur se cumule avec celui des Augures, les Auspices ne peuvent être tirés qu’une seule fois pour une action donnée, il ne varieront pas tant que la situation pour laquelle ils ont été consultés reste inchangée (renfort dans une bataille…). 

Protection contre le Mal : l’Eubage bénéficie en permanence des effets d’un sort de Protection contre le Mal.

Oracle : une fois par semaine, l’Eubage peut sacrifier un mammifère  pour lire dans ses entrailles l’avenir et faire une prophétie. Cette prophétie répond à une question précise et offre une réponse sous forme symbolique ou cryptique, le MJ est libre de choisir le contenu exact de celle-ci.

Cercle de Protection contre le Mal : l’Eubage bénéficie en permanence des effets du sort.

 

 Frère du Roc

Cette classe de guerrier de la terre est à l’origine une tradition purement naine même si des gnomes et même quelques humains ont pu en faire l’apprentissage.

	Niv
	Capacités Spéciales

	1
	Vision dans le Noir, Pierres Magiques

	2
	Passage sans Traces

	3
	Ramollissement de la Pierre et de la Terre

	4
	RD 1/-, Sens des Vibrations

	5
	Façonnage de la pierre

	6
	Fusion dans la Pierre

	7
	Pierres Acérée

	8
	RD 2/-

	9
	Transmutation de la Pierre en Boue

	10
	Passe Muraille

	11
	Mur de Pierre

	12
	RD 3/-, Pierres Commères

	13
	Glissement de Terrain

	14
	Pierre en Chair

	15
	Chair en Pierre

	16
	RD 4/-

	17
	Statue

	18
	Tremblement de Terre

	19
	Marcheterre

	20
	RD 5/-


 

Alignement : Loyal

BAB prêtre

Save Vigueur et Volonté

DV d12

Compétences 2

Connaissance (Souterrains, Architecture), Escalade, Fouille, Natation, Survie

Armes : armes courantes et martiales

Armures : armures légères et moyennes, tous les boucliers

 

Vision dans le Noir : à 6m (ou +6m pour les créatures ayant déjà cette capacité)

Sens des Vibrations : comme la capacité spéciale de même nom.

Pouvoirs : chaque pouvoir peut être utilisé 1 fois par jour. Il est cependant possible de sacrifier un pouvoir de niveau supérieur pour utiliser à nouveau un autre pouvoir.

Marcheterre (voir Shadowalk)

 

 

 

 

 

 

 

 Gardien

Les Paladins ne sont pas les seuls défenseurs de l’Ordre sur Ykanth, on trouve au moins autant des membres d’une organisation très structurée appelée les Gardiens mais dont le nom complet est Gardien Sacré du Temple. A l’origine cet ordre remonte sans doute aux Anciens qui avaient de certains de leurs serviteurs une caste d’élite destinée à garder les temples d’Ansamameth le dieu des Anciens. Mais cela fut oublié il y a longtemps, depuis les Gardiens participent activement à la défense de l’humanité. L’organisation possède des écoles et recrute ses membres parmi de jeunes enfants prometteurs des cités de Granit, elle loue les services de ses membres en tant que garde que se soit des biens ou des personnes, les marchands et les hommes de pouvoir font souvent appels à leur service.

Certains Gardiens restent au service de l’organisation à la fin de leur formation, ils honorent les contrats à long terme ou ils deviennent professeurs et progressent dans la hiérarchie des dirigeants mais beaucoup deviennent Libre Gardiens, c’est le cas des PJ. Il sont émancipés et peuvent parcourir les vastes étendues d’Ykanth pour louer leurs services, ils restent cependant liés à l’organisation par un certains nombre de 3 règles.

Ils peuvent louer leurs services à un nouvel employeur pour un total cumulé d’un maximum d’un an, au-delà, ils doivent obligatoirement contacter l’Ordre pour que celui-ci réalise un contrat en bonne et due forme et prenne la relève. Ils doivent s’acquitter d’une taxe de 30% sur tous les salaires perçus qu’ils versent à l’ordre. Ils ont le Devoir de Recrutement : lorsque leur chemin croise la route d’un enfant prometteur, ils doivent le prendre sous leur protection et le faire parvenir à l’école de l’Ordre la plu proche. La sentence pour ne pas respecter ces règles est l’amputation d’une main.

Selon leur alignement les Gardiens sont plus ou moins vénaux, un Gardien LE laissera quelqu’un périr devant ses yeux sans faire un geste s’il n’est pas payé pour le protéger alors qu’au contraire un Gardien LG se considèrera de lui-même au service d’une personne en difficulté et peut importe la forme du paiement, parfois un simple sourire pourra lui suffire…

	Niv
	Capacités Spéciales

	1
	Sommeil Cumulé, Shield Other

	2
	Protection Rapprochée, Alarm

	3
	Parade de Projectile, See Invisibility

	4
	Mise en Echec, Shield of Faith

	5
	Bouclier Humain, Wind Wall

	6
	Freedom of Movement

	7
	Halucinatory Terrain

	8
	Detect Scrying

	9
	Mordenkainen’s Faithful Hound

	10
	Mordenkainen’s Private Sanctum

	11
	Wall of Force

	12
	Guards and Wards

	13
	True Seeing

	14
	 

	15
	Mind Blank

	16
	 

	17
	Shield of Law

	18
	 

	19
	Dimensional Lock

	20
	 


 

Alignement : Loyal

BAB prêtre

Save Vigueur et Volonté

DV d12

Compétences 2

Concentration, Détection, Escalade, Fouille, Natation, Perception Auditive, Psychologie, Saut.

Armes : armes courantes et martiales

Armures : armures légères à lourdes, tous les boucliers

Note : sur Ykanth les Gardiens ne sont pas compétents avec les armures lourdes mais Survie devient une compétence de classe.

 

Magie : la Magie du Gardien vise à protéger les personnes ou les lieux, elle puise sa source dans sa propre Vitalité. Le Gardien peut utiliser chacun de ses pouvoirs à volonté au prix d’une action standard qui peut être interrompue. Si un sort nécessite une composante matérielle de valeur, le Gardien devra s’en acquitter. Chaque pouvoir puise dans sa vitalité et le gardien perd un nombre de PV égal au niveau auquel il a acquis le pouvoir qu’il utilise (par exemple Wind Wall coûte 5PV). Tous les pouvoirs dont il bénéficie pouvant affecter le lanceur du sort ou un autre bénéficiaire ne peuvent être appliqués qu’à lui-même.

 

Sommeil Cumulé : le Gardien peut rester éveillé et attentif plusieurs jours d’affilé. Il peut ignorer les effets de la fatigue et ne pas dormir un maximum de 1 nuit par niveau, d’affilé ou en plusieurs fois. Une fois qu’il a cumulé un nombre de nuit sans sommeil égal à son niveau, il ne peut plus utiliser cette capacité, il doit alors obligatoirement prendre 1 jour de repos complet par nuit à rattraper. Il peut rattraper ce sommeil en une fois ou en plusieurs fois au choix.

Protection Rapprochée : si le Gardien est adjacent à une créature, il peut déclarer en début de round qu’il exerce une Protection Rapprochée. Cela signifie qu’il peut prendre un malus en CA pour le donner à celui qu’il protège. Ce malus/bonus ne peut dépasser le BAB du Gardien.

Parade de Projectile : si le Gardien exerce une protection rapprochée, il peut parer un projectile dans le round qui est destiné à son protégé avec un bouclier ou une main libre.

Mise en Echec : si le gardien exerce une protection rapprochée sur un individu et que celui-ci est pris en tenaille et que le Gardien est aussi en contact avec l’un des adversaire qui exerce la prise en tenaille, alors celui-ci ne bénéficie ni du bonus de +2 en attaque ni de la possibilité d’une Attaque Sournoise (cela peut être le cas pour un seul ou pour les 2 adversaires de la tenaille)

Bouclier Humain : si le gardien exerce une protection rapprochée sur un individu et que celui-ci est pris dans un sort de zone, il prendre un malus à sa sauvegarde pour le donner à celui qu’il protège. Ce malus/bonus ne peut dépasser le bonus de sauvegarde de base du Gardien.

  
Guerrier Runique

Le Guerrier Runique est un guerrier qui pratique une magie arcanique intuitive destinée à la guerre (par opposition au guerrier totem qui pratique une magie intuitive shamanique de la nature). Les Guerriers Runiques sont nombreux chez les Niméens, en effet c'est chez eux que sont apparus les premiers exemples de cette pratique. Celle-ci est en fait le résultat de l'appropriation de la magie enseignée par les elfes hauts pour combattre les anciens, les humains (esclaves en fuite), transformèrent la magie trop sophistiquée pour leur goût et leur niveau de connaissance en une magie plus pratique, simple et guerrière. Au fil du temps les rituels se sont codifiés et simplifiés, une partie des savoirs anciens a aussi été perdue mais l'esprit perdure : inscrire des runes sur les objets et le corps du guerrier afin d'améliorer ses performances et de lui permettre avec un peu de préparation de s'adapter à des ennemis difficiles à vaincre par des stratégies guerrières ordinaires. En puissance brute, un Guerrier Runique est sans doute inférieur à un Guerrier ou un Barbare mais contre des créatures où la magie compte et sur un combat, il est imbattable. 

Le Guerrier Runique est facilement reconnaissable aux runes et aux tatouages inscrits sur son corps et son équipement. 

Note : cette classe est librement inspirée de l'Eldricht Warrior de Monte Cook traduit par Miriel Ombrargent (le SDEN).

 

Caractéristiques : la caractéristique principale du Guerrier Runique est le Charisme, c'est de cette caractéristique que dépend l'utilisation de ses pouvoirs de Rune et de Tatouage, il ne peur utiliser des sort d'un niveau supérieur à son charisme - 10.
Alignement : tous 
Dé de Vie : d8 

Compétences : Artisanat, Connaissance des Sorts, Escalade, Intimidation, Natation, Saut, Survie
Points de compétence : 2 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : le Guerrier Runique est compétent dans l'utilisation de toutes les armes et des armures légères et moyennes. 

Magie : le Guerrier Runique est capable de lier le pouvoir d'un sort à un objet ou à lui-même par l'intermédiaire d'une rune ou d'un tatouage, cependant le niveau du sort utilisé est limité par le niveau du personnage et par son Charisme (niveau max = Charisme - 10). 

 

Table de Progression : Le Guerrier Runique

	Niveau
	Bonus de base
à l'Attaque
	Jet de 
Réflexes
	Jet de 
Vigueur
	Jet de 
Volonté
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+1
	Rune d'Arme I 

	2
	+1
	+0
	+3
	+1
	Rune d'Armure I 

	3
	+2
	+1
	+3
	+2
	Rune de chair I 

	4
	+3
	+1
	+4
	+2
	Tatouage de Puissance I

	5
	+3
	+1
	+4
	+3
	Rune d'Arme II

	6
	+4
	+2
	+5
	+3
	Rune d'Armure II

	7
	+5
	+2
	+5
	+4
	Rune de chair II

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+4
	Tatouage de Puissance II

	9
	+6/+1
	+3
	+6
	+4
	Rune d'Arme III

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+5
	Rune d'Armure III

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+5
	Rune de chair III

	12
	+9/+4
	+4
	+8
	+6
	Tatouage de Puissance III

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+6
	Rune d'Arme IV

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+6
	Rune d'Armure IV

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+9
	+7
	Rune de chair IV

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+7
	Tatouage de Puissance IV

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+8
	Rune d'Arme V

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+11
	+8
	Rune d'Armure V

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+11
	+9
	Rune de chair V

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+9
	Tatouage de Puissance V


 

Rune d'Arme I : le Guerrier Runique peut passer une heure à inscrire un symbole magique sur une arme. La rune stocke un sort d'attaque quelconque (profane ou divin mais pas druidique) de niveau 1 au choix du Guerrier (par sort d'attaque on entend un sort qui affecte une créature ennemie à son désaventage). Le Guerrier peut lancer le sort stocké dans la rune à tout moment, à son niveau de Guerrier Runique, et sans risque d'échec. Cela efface la rune. La rune dure au maximum 24 heures, que le sort soit lancé ou non et tant que la rune est active, l'arme est considérée magique avec un bonus équivalent au niveau du sort inscrit pour surpasser la réduction aux dégâts des créatures attaquées (mais cela ne confère aucun bonus effectif en attaque ou aux dégâts). Un Guerrier Runique ne peut avoir qu'une seule Rune d'arme active à un moment donné. Ceci est une capacité surnaturelle. Le sort émane de l'arme et si une attaque de contact est nécessaire, elle a lieu avec l'arme enchantée. 

Rune d'Arme II et + : cette capacité est la même mais le niveau maximum du sort stocké augmente de 1 à chaque fois est devient égal au niveau du pouvoir. 

Rune d'Armure I : un Guerrier Runique peut passer une heure à inscrire un symbole magique sur une armure ou un bouclier.La rune permet de stocker l'énergie d'un sort de défense quelconque (profane ou divin mais pas druidique) de niveau 1 au choix du Guerrier (par sort de défense on entend tout sort qui affecte le Guerrier Runique lui même et visant à le protéger). Le Guerrier peut lancer le sort stocké dans la rune à tout moment, à son niveau de Guerrier Runique, et sans risque d'échec. Cela efface la rune. La rune dure au maximum 24 heures, que le sort soit lancé ou non. Un Guerrier Runique ne peut avoir qu'une seule Rune d'armure active à un moment donné. Ceci est une capacité surnaturelle. 

Rune d'Armure II et + : cette capacité est la même mais le niveau maximum du sort stocké augmente de 1 à chaque fois est devient égal au niveau du pouvoir.

Rune de Chair I : le Guerrier Runique peut accomplir un rituel d'un jour qui crée une rune de pouvoir tatouée sur sa peau. Le Guerrier peut choisir n'importe quel sort de niveau 1 qui améliore ses capacités ou lui en offre de nouvelles (comme Repli Expéditif, Détection des Mort-vivant et aux niveaux supérieurs Invisibilité ou Force du Taureau). Le Guerrier peut lancer le sort stocké dans la rune à tout moment, à son niveau de Guerrier Runique, et sans risque d'échec. Cela n' efface pas la rune et elle peut être utilisée à nouveau après une période de repos. Cet effet peut être dissipé et renouvelé, mais cela requiert un autre rituel douloureux d'un jour. Ceci est une capacité surnaturelle.

Rune de Chair II et + : cette capacité est la même mais le niveau maximum du sort stocké augmente de 1 à chaque fois est devient égal au niveau du pouvoir.

Tatouage de Puissance : le Guerrier Runique peut réaliser un rituel spécial d'une semaine qui lui confère un pouvoir particulier au travers d'un tatouage représentatif ou symbolique du pouvoir choisi. Quand il achève le rituel, il choisit un des pouvoirs surnaturels de la liste suivante, qu'il gagne de manière permanente. Les pouvoirs accessibles dépendent de son niveau et de son Charisme, il peut choisir n'importe quel pouvoir pour lequel il rempli déjà les conditions mais aucun pouvoir ne peut être gagné plus d'une fois et chaque pouvoir est choisi de façon définitive.

 

	Niveau Requis
	Charisme Minimum
	Liste des Pouvoirs

	4
	11
	6ème Sens : Le Guerrier Runique bénéficie des Dons Combat en Aveugle et Vigilance

	4
	12
	Ennemi Juré : le Guerrier Runique choisi une race est gagne les mêmes bonus qu'un Ranger de niveau 1, sur Ykanth le choix par défaut est normalement les Reptiles.

	4
	13
	Célérité: Bonus inné de +10 au déplacement, le Guerrier Runique doit pour cela être en armure Moyenne ou plus légère.

	8
	12
	Vision dans le noir à 10m

	8
	13
	Cercle de Mort : le Guerrier Runique obtient la capacité à utiliser le Don Attaque en Rotation 1 fois par jour par point de Bonus en Charisme. Il doit pour cela être en armure moyenne ou plus légère.

	8
	14
	Passe-Garde: Une fois par jour par point de bonus en Charisme, le personnage peut ignorer toutes les protections magiques d'un adversaire (bonus d'AC, peau de pierre, corps de fer, etc) sur toutes les attaques d'un round. L'usage de cette capacité doit être déclaré avant la 1ère attaque dans le round.

	12
	13
	Sens magique: le personnage peut détecter la magie à volonté, ceci est une capacité similaire à un sort.

	12
	14
	Aura de Bravoure : le personnage reçoit la capacité de Paladin du même nom

	12
	15
	Esprit Fuyant : le personnage reçoit la capacité de Roublard du même nom

	16
	14
	Détection de l'Invisible : comme le sort de même nom de façon permanente.

	16
	15
	Rune d'Arme Mineure : le Guerrier Runique gagne la capacité d'inscrire une seconde rune d'arme (sur la même arme ou une autre) quoique au moins 2 niveaux sous son niveau de pouvoir normal

	16
	16
	Rune d'Armure Mineure : le Guerrier Runique gagne la capacité d'inscrire une seconde rune d'armure (sur la même armure ou une autre) quoique au moins 2 niveaux sous son niveau de pouvoir normal

	20
	15
	Vision Lucide : comme le sort de même nom, de façon permanente.

	20
	16
	Destruction de Sort : Une fois par jour par point de Bonus en Charisme, le personnage peut frapper un effet de sort non instantané ou une création magique (un monstre conjuré, un mur de force, une illusion, une zone de brume magique, etc) avec une arme de mêlée et le détruire. L'effet est identique au lancement d'une Dissipation de la magie au niveau de Guerrier Runique du personnage.

	20
	17
	Liberté de Mouvement : le Guerrier Runique obtient les effets permanents du sort liberté de mouvement (Mage 4).


 

 

 

Guerrier Sève

Le Guerrier Sève accueil en lui l’énorme vitalité de la forêt, ce que les autres considèrent comme le Mal Vert (auquel il est immunisé dès le 1er niveau), il ne le combat pas, il l’accepte et le baptise « source de vie ». Le Guerrier Sève fait preuve d’une énergie débordante surtout lorsqu’il est entouré d’arbres, il a la vitalité d’une jeune pousse et la solidité du chêne. Le Guerrier Sève suit les lois végétales, il se contente de peu et participe à la survie de son environnement. Il n’a pas d’idéologie particulière mais aime la vie, la compagnie de ses semblables (et les plantes sont aussi ses semblables), il abhorre les créatures malfaisantes et destructrices, celles qui tuent par plaisirs.

Sur Ykanth, les avis sont partagés à leur sujet, certaines cultures les considèrent comme des saints hommes (les elfes sylvains notamment), d’autre comme des êtres mystérieux et dangereux (la plupart des humains et les nains) et enfin certains voient en eux l’incarnation du mal vert qui ronge l’humanité, un obstacle à la civilisation et au progrès (comme les Moines de la secte des Sangdres).

 

	1
	Mains Nues 1d4, Endurance aux énergies destructives, Rituel de Sève 1/jour

	2
	Peau d’écorce CA+1, Déplacement Facilité

	3
	Vibration d’attaque 1/jour, Rituel de Sève 2/jour

	4
	Régénération 1, Distorsion du Bois

	5
	Mains Nues 1d6, Résistance aux Critiques 10%

	6
	Peau d’écorce CA+2, Rituel de Sève 3/jour

	7
	Vibration d’attaque 2/jour, RD 1/Tranchant

	8
	Régénération 2, Forme d’Arbre

	9
	Déplacement +3m, Résistance aux Critiques 20%, Rituel de Sève 4/jour

	10
	 Mains Nues 1d8, Peau d’écorce CA+3

	11
	Vibration d’attaque 3/jour, RD 2/Tranchant

	12
	Régénération 3, Rituel de Sève 5/jour

	13
	Voyage par les Arbres, Résistance aux Critiques 30%

	14
	Peau d’écorce CA+4, RD 3/Tranchant

	15
	Mains Nues 1d10, Vibration d’attaque 4/jour, Rituel de Sève 6/jour

	16
	Déplacement +6m, Régénération 4 

	17
	Résistance aux Critiques 40%, RD 4/Tranchant

	18
	Peau d’écorce CA+5, Voie Végétale, Rituel de Sève 7/jour

	19
	Vibration d’attaque 5/jour, RD 5/Tranchant

	20
	Régénération 5, Mains Nues 2d6, Résistance aux Critiques 50%


DV : D8

Compétences : 4

Acrobaties, Escalade, Saut, Equilibre, Détection, Perception Auditive, Natation, Survie, Connaissance (Nature), Discrétion, Déplacement Silencieux

Armure : non, boucliers en bois

Armes : Mains Nues, Bâton, Arc, toutes les armes avec un manche en bois : Armes d’Hast, Masses, Haches

Attaques : comme moine

Sauvegardes : comme moine

 

Table des Capacités Spéciales de Guerrier Sève

 

Rituel de Sève : le Guerrier Sève pose la main sur le tronc d’un arbre et se concentre 1 minute, sa main prend l’apparence de l’écorce et fusionne avec le tronc. A la fin de la concentration le Guerrier Sève choisi un des bénéfice suivant :

 

Au niveau 1

Guérison de 1d8 PV +1/niveau (Max +5)

Bonus de +2 en Vigueur pour 1h

Effet d’un sort de Bénédiction

A partir du niveau 3

Effet d’un sort d’Aide

Effet d’un sort de Ralentissement du Poison

Effet d’un sort de Restauration Partielle

A partir du niveau 5

Effet d’un sort de Neutralisation du Poison

Effet d’un sort de Guérison des Maladies

A partir du niveau 7

Effet d’un sort de Restauration

 

De plus pendant toute sa fusion avec l’arbre, le Guerrier Sève bénéficie des effets d’un sort de Communication avec les plantes avec celui-ci.

 

 

Vibration d’Attaque : le Guerrier Sève fait entrer en vibration le bois du manche de son arme ou même sa propre main à laquelle, il donne la consistance du bois. Pour toutes les attaques d’un round avec une arme qui possède un manche en bois ou à mains nues ignore les bonus d’armure et d’armure naturelle de la cible. Cette capacité peut aussi être conférée aux flèches tirées avec un arc.

Régénération X : le personnage régénère X PV par round dans certaines conditions. 

Le personnage doit être dans une zone boisée (au moins 4 arbres dans un rayon de 20m autour du Guerrier Sève).

Les points de vie du Guerrier Sève doivent êtres inférieurs à son niveau. La régénération stoppe au moment où les PV du personnage  atteignent son niveau. Un coup de grâce achève immédiatement un Guerrier Sève dans le coma. La régénération ne permet pas de faire repousser un membre et la décapitation le tue aussi sûrement  que n’importe quel autre humanoïde.

 
 

Guerrier Totem

Le Guerrier Totem a choisi une voie différente du Changeur de Forme, il consacre sa vie à son Totem apprenant ainsi des capacités à la hauteur de son engagement dans la voie animale sans forcément en prendre la forme. Il est cependant très courant qu'un Guerrier Totem soit aussi un Changeur de Forme.
Les Guerriers Totem appartiennent à une confrérie qui n'a pas de structure officielle mais qui fait preuve d'une grande solidarité entre les membres d'un même totem.
Sont présentés ici à titre d'exemple les 4 Totems les plus courants : Aigle, Jaguar, Ours et Serpent. La Classe est présentée de façon générique avec les particularités pour chaque totem, les Guerriers Totem sont avant tout des combattants, mais chacun adopte un style associé à son Totem : rapide et en mouvement pour l'Aigle, vif et insaisissable pour le Jaguar, fort et brutal pour l'Ours, sournois et charmeur pour le Serpent.

Un Guerrier Totem peut prendre un niveau de Changeur de Forme et inversement, dans les 2 cas le Totem sera obligatoirement le même.

 

Caractéristiques : les caractéristiques utiles au combat sont d'un bon intérêt pour le Guerrier Totem qui est avant tout un combattant. Cependant un assez bon Charisme est nécessaire pour avoir accès aux pouvoirs du Totem.
Alignement : tous
Dé de Vie : d8
Bonus de Base en Attaque : table des Prêtres +1 (bonus de 1 sur toute la table).
Bonus de Base des Sauvegardes : une des 3 sauvegardes est bonne selon le Totem, Aigle et Jaguar (Réflexes), Ours et Scorpion, (Vigueur), Serpent (Volonté). Les 2 autres sont faibles. 

Compétences : Détection, Escalade, Concentration, Natation, Perception Auditive, Saut, Survie
+1 compétence dépendant du Totem : Aigle (Fouille), Jaguar (Acrobaties), Ours (Intimidation), Scorpion (Equilibre), Serpent (Evasion).
Points de compétence : 4+ modificateur d'INT. 

Armes et Armures : le Guerrier Totem est compétent dans l'utilisation de toutes les armes, il n'utilise pas d'armure métallique car elles l'empêche de faire appel à sa magie et il est limité aux armures moyennes. 

 

Magie : à chaque niveau le Guerrier Totem choisi un sort dans la liste qui correspond à son animal, il peut alors lancer ce sort une fois par jour si son score de Charisme ou sa Sagesse est au moins égal à 8+niveau du sort (caractéristique au choix du joueur). S'il choisi 2 fois le même sort, le guerrier Totem peut utiliser ce pouvoir 2 fois par jour et ainsi de suite. Certains sorts suivi d’un * ne peuvent cependant êtres choisi qu’une seule fois. A chaque niveau, le Guerrier Totem obtient un nouveau pouvoir, c'est le niveau maximum du sort correspondant qui est indiqué, le joueur est libre de choisir un sort de niveau inférieur dans la liste. Ces pouvoirs sont lancés comme des sorts mais ne nécessitent aucune composante matérielle, les pouvoirs du Guerrier Totem ne sont pas gênés par le port de l'armure sauf si celle-ci est métallique.

 

	Niveau
	Pouvoirs
	Aigle
	Jaguar
	Scorpion
	Ours
	Serpent

	1
	1 sort de Niv 1
	Empathie Sauvage
	Empathie Sauvage
	Empathie Sauvage
	Empathie Sauvage
	Empathie Sauvage

	2
	1 sort de Niv 1
	 
	 
	 
	 
	 

	3
	1 sort de Niv 1
	Attaque Eclair
	Esquive Instinctive
	Combat à 2 Armes
	 
	 

	4
	1 sort de Niv 1
	 
	 
	 
	Rage
	Attaque Sournoise 1d6

	5
	1 sort de Niv 2
	Tir en Mouvement
	Esquive Instinctive Supérieure
	Déplacement Facilité
	 
	 

	6
	1 sort de Niv 2
	 
	 
	 
	 
	 

	7
	1 sort de Niv 2
	Déplacement Facilité
	Déplacement Facilité
	Science du Cb à 2 Armes
	Déplacement Facilité
	Déplacement Facilité

	8
	1 sort de Niv 2
	 
	 
	 
	 
	 

	9
	1 sort de Niv 3
	 
	 
	 
	 
	 

	10
	1 sort de Niv 3
	Vision Nocturne
	Esquive Totale
	Armure Métallique I
	Réduction des Dégâts 1/-
	Attaque Sournoise 2d6

	11
	1 sort de Niv 3
	 
	 
	 
	 
	 

	12
	1 sort de Niv 3
	 
	 
	 
	 
	 

	13
	1 sort de Niv 4
	Parade de Projectiles
	Spécialisation Martiale
	Maîtrise du Cb à 2 Armes
	Enchaînement
	Attaque Sournoise 3d6

	14
	1 sort de Niv 4
	 
	 
	 
	 
	 

	15
	1 sort de Niv 4
	 
	 
	 
	 
	 

	16
	1 sort de Niv 5
	Vision dans le Noir
	Esquive Extraordinaire
	Armure Métallique II
	Réduction des Dégâts 2/-
	Attaque Sournoise 4d6

	17
	1 sort de Niv 5
	 
	 
	 
	 
	 

	18
	1 sort de Niv 5
	 
	 
	 
	 
	 

	19
	1 sort de Niv 6
	Pas Chassé
	Roulé-boulé
	Armure Métallique III
	Réduction des Dégâts 3/-
	Attaque Sournoise 5d6

	20
	1 sort de Niv 6
	 
	 
	 
	 
	 


 

La plupart des pouvoirs de Guerrier Totem sont empruntés à d'autres classes (Barbare, Rôdeur et Roublard) ou sont des Dons (il n'est pas nécessaires de remplir les conditions de ceux-ci), voici donc juste quelques précisions.

 

Empathie Sauvage
Le Pouvoir d'Empathie Sauvage du Guerrier Totem s'applique seulement à son type animal (Oiseaux, Félins, Plantigrades, Vermines, Serpents).

 

Vision Nocturne
Si le personnage possède déjà la Vision Nocturne, celle-ci augmente, il triple le rayon d'éclairage d'une source lumineuse.


Vision dans le noir
A une distance de 18m, si c'est déjà le cas la distance passe à 36m.

 

Spécialisation Martiale
Dans une seule arme au choix.

 

Armure Métallique : le guerrier du scorpion peut porter une armure métallique légère intermédiaire au niveau 10, puis une intermédiaire au niveau 16 et enfin une armure lourde au niveau 19 et continuer à utiliser sa magie normalement.

 

Pouvoirs communs aux Guerriers Totem
Niveau 1 : Animal Messenger, Calm Animals, Hide from Animals, Longstrider, Magic Weapon, Magic Fang, Pass without Trace, Protection from Evil, Sanctuary
Niveau 2 : Bull's Strength*, Darkvision, Fox's Cunning, Hold Animal, Owl's Wisdom, Restoration Lesser, See Invisibility

Niveau 3 : Dispel Magic, Dominate Animal, Magic Fang Greater, Remove Disease, Water Breathing, Water Walk
Niveau 4 : Commune with Nature, Freedom of Movement, Repel Vermin
Niveau 5 : Dispel Magic Greater, Spell Turning*, Stoneskin*
Niveau 6 : Control Plants, Moment of Prescience*, Tree Stride

 

Pouvoirs de l'Aigle
Niveau 1 : Expeditious Retreat, Feather Fall, , Speak with Animals (Oiseaux), True Strike
Niveau 2 : Eagle's Splendor, Gust of Wind, Levitate
Niveau 3 : Fly, Gaseous Form, Wind Wall
Niveau 4 : Air Walk
Niveau 5 : Overland Flight
Niveau 6 : Wind Walk

 

Pouvoirs du Jaguar
Niveau 1 : Expeditious Retreat, Jump, Entropic Shield, Speak with Animals (Félins)
Niveau 2 : Cat's Grace, Sound Burst, Remove Paralysis
Niveau 3 : Haste, Keen Edge, Magic Weapon Greater
Niveau 4 : Shout
Niveau 5 : Tree Stride
Niveau 6 : Tenser's Transformation

 

Pouvoirs de l'Ours
Niveau 1 : Cause Fear, Charm Animal, Endure Elements, Enlarge Person
Niveau 2 : Barkskin, Bear's Endurance, Resist Energy
Niveau 3 : Dominate Animal, Magic Vestment, Rage
Niveau 4 : Divine Power
Niveau 5 : Animal Growth
Niveau 6 : Heroism Greater

 

Pouvoirs du Scorpion
Niveau 1 : Endure Elements, , Shocking Grasp, Speak with Animals (Vermines)
Niveau 2 : Barkskin, Death Knell,  Spider Climb
Niveau 3 : Poison, Magic Weapon Greater, Spike Growth
Niveau 4 : Giant Vermin (Scorpion)
Niveau 5 : Blight
Niveau 6 : Slay Living

 

Pouvoirs du Serpent
Niveau 1 : Animate Rope, Disguise Self, Charm Person, Entangle, Speak with Animals (Reptiles)
Niveau 2 : Delay Poison, Enthrall, Spider Climb
Niveau 3 : Neutralize Poison, Poison, Suggestion
Niveau 4 : Confusion
Niveau 5 : Feeblemind
Niveau 6 : Suggestion Mass

 Harmoniste

Version du Barde plus adaptée à Ykanth, l’Harmoniste met en relation l’homme et son environnement par le chant, la musique et surtout la danse. Il se déplace à demi-nu dans la nature afin d’être plus à l’écoute de l’environnement par l’intermédiaire de son corps tout entier, les harmonistes ont une présence intense et souvent très sensuelle. Ils se peignent le corps de couleurs vives aux motifs complexes afin d’être en harmonie extérieure avec leur état d’esprit, les Harmoniste sont des pacifistes, ils utilisent les charmes pour défaire leurs ennemis et constituent des guérisseurs de premier plan.

 

Alignement : Bon

DV : D6

Compétences : 6

Acrobaties, Escalade, Concentration, Diplomatie, Discrétion, Saut, Connaissance (Nature), Perception Auditive, Déplacement Silencieux, Représentation, Psychologie, Linguistique, Natation, Survie

BAB : comme barde

Sauvegardes : comme le barde

Armures : Aucunes, les sorts utilisés par l’harmoniste sont soumis aux chances d’échec des armures.

Armes : les armes courantes

Capacités Spéciales : L’Harmoniste ne possède pas les compétences spéciales du Barde.

 

Magie : l’harmoniste peut lancer des sorts comme un Barde de même niveau, mais il connaît tous les sorts de sa liste dont il est capable d’utiliser le niveau. Ses sorts n’ont aucune composante matérielle, lorsqu’une composante vocale est indiquée, il s’agit d’un chant, lorsque c’est une composante gestuelle, il s’agit d’une danse, lorsqu’un sort exige une concentration continue, il doit danser pendant toute sa durée. Il obtient des sorts en bonus pour un haut Charisme et le Charisme minimum requis pour lancer un sort est égal à 10+niveau du sort.

 

Liste des Sorts d’Harmoniste : 

 

0 : Ghost Sound, Know Direction, Light, Lullaby, Mending, Message, Prestidigitation, Summon Instrument

1 : Alarm, Charm Person, Charm Animal, Compréhend Language, Cure Light Wounds, Disguise Self, Endure elements, Entangle, Feather Fall, Goodberry, Lesser Confusion, Longstrider, Pass without Trace, Remove Fear, Sleep, Speak with Animals, Summon Nature’s Ally I

2 : Alter Self, Animal Messenger, Animal Trance, Blur, Calm Emotion, Cat’s Grace, Cure Moderate Wounds, Delay Poison, Detect Thougths, Eagle’s Splendor, Glitterdust, Heroism, Rage, Restoration Lesser, Shatter, Silence, Sound Burst, Suggestion, Summon Swarm, Tongues, Whispering Wind, Summon Nature’s Ally II

3 : Charm Monster, Clairaudience/Clairvoyance, Confusion, Cure Serious Wounds, Deep Slumber, Fear, Good Hope, Phantom Steed, Remove Curse, Remove Disease, See Invisibility, Speak with Plants, Summon Nature’s Ally III, Water Breathing

4 : Cure Critical Wounds, Commune with Nature, Freedom of Movement, Hallucinatory Terrain, Legend Lore, Modify Memory, Neutralise Poison, Reincarnate, Remove Blindness/Deafness, Restoration, Shout, Summon Nature’s Ally IV, Tree Stride

5 : Cure Light Wounds Mass, Dream, Find the Path, Heroism Greater, Polymorph (Animal form), Song of Discord, Stone Tell, Suggestion Mass, Summon Nature’s Ally V, Transport via Plant

6 : Cat’s Grace Mass, Charm Monster Mass, Cure Moderate Wounds Mass, Eagle’s Splendor Mass, Heroes’ Feast, Otto’s Irrestisible Dance, Restoration Greater, Shout Greater, Summon Nture Ally’s VI

 

Peintures Corporelles : 

Au niveau l’Harmoniste connaît 3 peintures corporelles de son choix, ensuite il en apprend 1 supplémentaire tous les 3 niveaux (niv 4, 7, 10, 13, 16). Réaliser cette peinture lui prend environ une heure à partir de pigments qu’il trouve en général dans son environnement, les effets d’une telle peinture ne sont valables que sur lui-même et sont le reflet de son état d’esprit pour la journée. Les effets durent jusqu’à 24h mais l’Harmoniste peut en changer plus tôt s’il le souhaite. Tous les bonus sont des bonus de moral, la peinture n’est pas magique en elle-même et un sort de dissipation de la magie pas plus qu’une coquille antimaqique n’annulent ses effets.

 

Peinture de Mort (Noir) : +1 DM et en Attaque, -1 en CA

Peinture de Vie (Blanche) : +3 PV temporaires, +1 aux sauvegardes

Peinture de Paix (Verte) : +2 à tous les jets de Compétences

Peinture de Guerre (Rouge) : +1 en CA

Peinture de l’Esprit (Bleu) : +1 au niveau d’effet des sorts

Peinture du Corps (Jaune) : +2 aux tests de Caractéristiques

Peinture de Plénitude (Brun) : +1 au DD des sorts de l’Harmoniste

Peinture d’Incertitude (Multicolore) : relancer 1 dé pendant les 24h

 

Au niveau 6 l’harmoniste est capable de mélanger les motifs de 2 types de peinture différents et d’en cumuler les bonus, au niveau 12, 3 types et au niveau 18 il peut combiner 4 types de peintures.

Illusionniste

L’Illusionniste est ce maître du paraître de la tromperie et des effets spéciaux que l’on imagine dans les contes, il est proche de l’ensorceleur mais plus spécialisé.

Alignement : tous

DV : D4

BAB : Mage

Sauvegardes : Volonté

Compétences : 4 points par niveau.

Bluff (Cha), Contrefaçon (Int), Concentration, Connaissance des Mystères (Int), Connaissance des Sorts(Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Escamotage (Dex), Psychologie (Sag), Représentation (Cha).

Armes et Armures : l’Illusioniste n’a jamais recourt aux armes, il ne sait manier que le bâton et la dague et ne peut porter aucune armure.

Magie : l’Illusioniste pratique la magie comme un Mage de même niveau (nombre de sort journalier) cependant sa caractéristique est le Charisme : il lance ses sorts à la volée (comme un Ensorceleur) et il connaît tous les sorts de sa liste (comme un prêtre).

SPELL LIST
 
	Cantrips
Arcane Mark
Dancing Lights
Daze 
Detect Magic
Flare
Ghost Sound
Light
Mage Hand
Mending
Open/Close
Prestidigitation
Read Magic
 
	1st Level
Alarm
Animate Rope
Cause Fear
Color Spray
Disguise Self
Darkness
See Invisibility
Gaze Reflection
Hypnotism
Nystul’s Magic
Obscuring Mist
Silent Image
Ventriloquism
Unseen Servant
 
	2nd Level
Blur
Continual Flame
Darkness
Eagle’s Splendor
Enthrall
Hypnotic Pattern
Invisibility
Leomund’s Trap
Magic Mouth
Minor Image
Mirror Image
Misdirection
Silence
Whispering Wind
 
	3rd Level
Deeper Darkness
Dispel Magic
Displacement
Fear
Hallucinatory Terrain
Illusory Script
Invisibility Sphere
Major Image
Nondetection
Phantom Steed
Sepia Snake Sigil
Shadow Conjuration
Suggestion
Undetectable Alignment
 
 
	4th Level
Arcane Eye
Confusion
Eward’s Black Tentacles
Crushing Despair
Illusory Wall
Invisibility, greater
Minor Creation
Phantasamal Killer
Rainbow Pattern
Shadow Evocation
Shout
Solid Fog

	5th Level
Chaos
Dream
False Vision
Major Creation
Mirage Arcana
Nightmare
Persistent Image
Seeming 
Shades
Scrying 
	6th Level
Eagle’s Splendor Mass
Mass Suggestion
Mislead
Permanent Image
Programmed Image
Project Image
Shadow Walk
Shadow conjuration G
True Seeing
Veil
	7th Level
Greater Dispelling
Limited Wish
Mass Invisibility
Maze
Mordenkainen’s Mansion
Prismatic Spray
Shadow Evocation, G
Simulacrum
Vision
	8th Level
Etherealness
Greater Scrying
Mass Charm
Mind Blank
Power Word, Blind
Prismatic Wall
Scintillating Pattern Screen
	9th Level
Prismatic Sphere
Shades
Temporal Stasis
Time Stop
Weird
Wish

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Incantation Silencieuse : Au niveau 2 l’Illusionniste obtient le Don Incantation Silencieuse

Invisible

L’invisible ou Voleur Occulte est un espion de génie ou un voleur fantastique, contrairement au roublard, il évite absolument la violence, il peut être sournois mais ce ne sera pas pour larder quelqu’un dans le dos, à la limite il embauchera d’autres personnes pour faire le « sale boulot » à sa place, car lui se considère plutôt comme un artiste, parfois même comme un gentleman cambrioleur.

Alignement : tous

DV : D6

BAB : Mage

Sauvegardes : Réflexes et Volonté

Compétences : 10 points par niveau.

Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances (folklore local) (Int), Contrefaçon (Int), Crochetage (Dex), Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Équilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Évasion (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Maîtrise des cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Saut (For) et Utilisation d’objets magiques (Cha).

Magie : l’invisible pratique la magie comme un Barde de même niveau avec une liste différente (même règle pour les armures). Il a accès à tous les sorts de mage sauf ceux de l’école d’Evocation.

 

	Niveau
	Bonus de base à l’attaque
	Bonus de base de Réflexes
	Bonus de base de Vigueur
	Bonus de base de Volonté
	Spécial
	0 
	1er
	2e
	3e
	4e
	5e
	6e

	1
	+0
	+2
	+0
	+0
	Recherche des pièges, Magie des Ombres
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+0
	Esquive totale
	3
	0
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+1
	+3
	+1
	+1
	Sens des pièges (+1)
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+2
	+4
	+1
	+1
	Esquive instinctive
	3
	2
	0
	—
	—
	—
	—

	5
	+2
	+4
	+1
	+1
	Magie de l’Esprit
	3
	3
	1
	—
	—
	—
	—

	6
	+3
	+5
	+2
	+2
	Sens des pièges (+2)
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	7
	+3
	+5
	+2
	+2
	Magie des Ombres II
	3
	3
	2
	0
	—
	—
	—

	8
	+4
	+6
	+2
	+2
	Esquive instinctive supérieure
	3
	3
	3
	1
	—
	—
	—

	9
	+4
	+6
	+3
	+3
	Sens des pièges (+3)
	3
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	10
	+5
	+7
	+3
	+3
	Esquive Extraordinaire
	3
	3
	3
	2
	0
	—
	—

	11
	+5
	+7
	+3
	+3
	Magie du Changement
	3
	3
	3
	3
	1
	—
	—

	12
	+6/+1
	+8
	+4
	+4
	Sens des pièges (+4)
	3
	3
	3
	3
	2
	—
	—

	13
	+6/+1
	+8
	+4
	+4
	Camouflage (Rôdeur)
	3
	3
	3
	3
	2
	0
	—

	14
	+7/+2
	+9
	+4
	+4
	Maîtrise des Compétences
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	—

	15
	+7/+2
	+9
	+5
	+5
	Sens des pièges (+5)
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	—

	16
	+8/+3
	+10
	+5
	+5
	Magie des Ombres III
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	0

	17
	+8/+3
	+10
	+5
	+5
	Esprit Fuyant
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	1

	18
	+9/+4
	+11
	+6
	+6
	Sens des pièges (+6)
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2

	19
	+9/+4
	+11
	+6
	+6
	Discrétion Totale (Rôdeur)
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3

	20
	+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Roulé-Boulé
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4


 

Magie des Ombres : l’Invisible lance tous les sorts des écoles d’Illusion qu’il connaît un niveau sous leur niveau réel. Par exemple pour l’Invisible, le sort « Invisibilité » est un sort de premier niveau.

Magie de l’Esprit : l’Invisible lance tous les sorts de l’Ecole d’enchantement en augmentant le DD des sauvegardes de 1.

Magie des Ombres II : l’Invisible lance tous les sorts de l’Ecole d’illusion en augmentant le DD des sauvegardes de 1.

Magie du Changement : l’Invisible lance tous les sorts de l’école de Transmutation qu’il applique à lui-même avec une extension de durée de 50%.

Magie des Ombres III : l’Invisible lance tous les sorts de l’Ecole d’illusion qu’il applique à lui-même avec une extension de durée de 50%.


Mage de Guerre

Le Mage de Guerre est un individu assez sombre et effrayant, qu’il fasse partie d’un groupe de mercenaire ou d’une troupe plus régulière, il tient le même rôle, il soutient ses alliers par ses sorts en améliorant leurs capacités de combat et anéanti les ennemis avec ses sorts de destruction massive. Il aime généralement jouer sur la peur qu’inspirent ses pouvoirs et se drape souvent dans une aura de mystère et de danger. Même s’il évite généralement la confrontation directe étant assez peu taillé pour supporter des traumatismes répétés, ses capacités de destruction en font un ennemi très dangereux même en corps à corps. Son plus gros défaut est sans doute son manque de polyvalence, il ne faut pas compter sur lui pour mettre sa magie au service de stratégies fines…

 

Alignement : Bon interdit

DV D6

BAB Prêtre

Compétences 2

Concentration, Connaissance des Mystères, Connaissance des Sorts, Escalade, Equitation, Intimidation, Natation, Saut

JS Volonté

Armes : courantes + une arme martiale au choix

Armures : aucunes

Magie : dépend du Charisme comme un Ensorceleur. La magie du Mage de Guerre est soumise aux chances d’échec des sorts pour le port d’une armure. Le Mage de Guerre connaît tous les sorts de sa liste comme un prêtre le ferait mais sa capacité à les lancer à la volée, le rend très efficace dans son domaine.
 

	Niv
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	Capacités Spéciales

	1
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Décharge Occulte

	2
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Effet Critique

	3
	3
	0
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	4
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Efficacité des Sorts +1

	5
	4
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Répartition de Zone d’Effet

	6
	4
	3
	0
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	7
	5
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	8
	5
	4
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	Efficacité des Sorts +2

	9
	5
	4
	3
	0
	 
	 
	 
	 
	 

	10
	5
	5
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	Effet Optimisé

	11
	5
	5
	4
	2
	 
	 
	 
	 
	 

	12
	5
	5
	4
	2
	0
	 
	 
	 
	Efficacité des Sorts +3

	13
	5
	5
	5
	3
	1
	 
	 
	 
	 

	14
	5
	5
	5
	3
	2
	0
	 
	 
	 

	15
	5
	5
	5
	4
	2
	1
	 
	 
	Efficacité Suprême

	16
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	0
	 
	Efficacité des Sorts +4

	17
	5
	5
	5
	5
	3
	2
	1
	 
	 

	18
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	0
	 

	19
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	1
	 

	20
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	Efficacité des Sorts +5


 

Décharge Occulte : le Mage de Guerre peut convertir un sort en énergie pure qu’il insuffle dans son arme. C’est une action équivalente à un déplacement qui peut être réalisée en même temps qu’un déplacement (voir la règle pour prendre une arme en main). Cette énergie peut rester stockée dans l’arme pendant 10 minutes et se décharge sur la première créature touchée, elle provoque 1d6 points de DM supplémentaires par niveau du sort de Mage de Guerre utilisé (pas de sorts d’une autre classe).

Effet Critique : au pris d’une action complexe (pour un sort qui demande normalement une action standard) le Mage de Guerre peut choisir d’essayer d’amplifier les DM d’un sort. Il doit pour cela réussir un test de Concentration d’un DD égal à a CA de chaque cible. En cas de réussite les DM augmentent d’un dé du type normalement utilisé pour ce sort. Par exemple, un projectile magique lancé au niveau 2 fera 2d4+1 points de DM, un flèche acide Melf 3d4 points de DM au 1er round (DM normaux ensuite) et une Boule de Feu +1d6 de DM sur chaque créature pour laquelle le test est réussi. Pour les sorts de zone, un seul test de Concentration est réalisé pour le sort puis le résultat comparé à chaque CA. 

Répartition de Zone d’Effet : au pris d’une action complexe (pour un sort qui demande une action standard) le Mage de Guerre peut choisir de multiplier les zones d’effet d’un sort au moment où il le lance en répartissant les DM occasionnés. Seuls les sorts qui infligent des DM physiques peuvent être affecté par cette capacité. Par exemple une Boule de Feu lancer par un Mage de Guerre de niveau 9 pourra avoir 2 zones d’effets, une de 4d6 de DM et une de 5d6, si les 2 zones ont une surface de recouvrement, les DM infligés à cet endroit seront de 9d6. Il pourrait aussi choisir de lancer le sort en 3 zone de 3d6 de DM ou 2 zones, une de 2d6 et une autre de 7d6.

Efficacité des Sorts : la magie est l’arme vitale des Mage de Guerre, ils n’ont pas la possibilité comme d’autre lanceurs de sort d’effets indirects, aussi les créatures résistantes à la magie sont pour eux des ennemis fatals. Afin de pallier en partie à cette faiblesse, les Mages de Guerre développent des techniques pour augmenter la pénétration de leur magie. Ils reçoivent un bonus au test de niveau de lanceur de sorts (1d20 + niveau de lanceur de sorts) lorsqu’il s’agit de vaincre la résistance à la magie d’une cible, ce bonus peut être cumulé avec le Don d’Efficacité de Sort Accrue. Ce bonus varie selon le niveau du Mage de Guerre.

Effet Optimisé : au pris d’une action complexe (pour un sort qui demande normalement une action standard) le Mage de Guerre peut choisir d’essayer d’optimiser les DM infligés par un sort, cela signifie qu’il lance les DM 2 fois et garde le meilleur résultat.

Alternativement le Mage de Guerre peut choisir d’annuler les avantages dont bénéficie normalement une créature qui possède la capacité spéciale d’Esquive Totale, une créature qui possède la capacité spéciale d’Esquive Extraordinaire sera traitée comme si elle possédait seulement l’Esquive Totale.

Un seul des 2 effets devra être choisi.

Efficacité Suprême : au pris d’une action complexe (pour un sort qui demande normalement une action standard) le Mage de Guerre peut choisir de lancer un sort avec des chances exceptionnelles d’affecter même les créatures les plus résistantes à la magie : il double sont bonus d’Efficacité des Sorts.

 

Niveau 1 : Alarme, Bouclier, Coup au But, Décharge Electrique, Mains Brûlantes, Projectile Magique, Armure de Mage, Arme Magique

Bénédiction, Bouclier de la Foi, Bouclier Entropique

Niveau 2 : Protection contre les Projectiles, Résistance aux Energies Destructrices, Détection de l’Invisibilité, Rayon Ardent, Flèche Acide, Endurance de l’Ours, Force du Taureau, Grâce du Chat

Aide, Arme Spirituelle, Cacophonie

Niveau 3 : Protection contre les Energies Destructrices, Héroïsme, Rage, Boule de Feu, Eclair, Affûtage, Arme Magique Suprême, Lenteur, Rapidité

Lumière Brûlante, Panoplie Magique

Niveau 4 : Globe d’Invulnérabilité Partielle, Peau de Pierre, Bouclier de Feu, Mur de Feu, Tempête de Grêle, Tentacules Noirs

Colonne de Feu, Puissance Divine, Marche sur les Airs

Niveau 5 : Cône de Froid, Brume Mortelle, Chien de Garde, Métamorphose Funeste, Force Endurance et Grâce de Groupe

Arme Destructrice, Exécution, Force du Colosse

Niveau 6 : Héroïsme Suprême, Eclair Multiple, Sphère Glaciale, Brume Acide, Annihilation de Mort-vivant, Désintégration, Pétrification, Transformation Martiale

Barrière de Lames, Festin des Héros

Niveau 7 : Boule de Feu à Retardement, Epée de Force, Rayons Prismatiques, Doigt de Mort

Destruction, Tempête de Feu

Niveau 8 : Cri Suprême, Explosion de Lumière, Rayon Polaire, Nuage Incendiaire, Flétrissure

Tremblement de Terre

 

Nombre de Sorts Connus

	Niv
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	1
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	2
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	3
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	4
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	5
	4
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	6
	4
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 

	7
	5
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 

	8
	5
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 

	9
	6
	4
	2
	1
	 
	 
	 
	 

	10
	6
	4
	3
	1
	 
	 
	 
	 

	11
	6
	5
	3
	2
	 
	 
	 
	 

	12
	6
	5
	4
	2
	1
	 
	 
	 

	13
	6
	6
	4
	3
	1
	 
	 
	 

	14
	6
	6
	5
	3
	2
	1
	 
	 

	15
	6
	6
	5
	4
	2
	1
	 
	 

	16
	6
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	 

	17
	6
	6
	5
	5
	3
	2
	1
	 

	18
	6
	6
	5
	5
	4
	3
	2
	1

	19
	6
	6
	5
	5
	4
	3
	2
	1

	20
	6
	6
	5
	5
	5
	4
	3
	2


Maître d’Arme

Le Maître d’Arme est le guerrier ultime, ce n’est sans doute pas un aussi bon aventurier que le Guerrier ordinaire car sa résistance et moindre mais en combat en mêlée, il n’y a pas plus létal que lui.

Dé de Vie : d8

BAB : Guerrier

Sauvegardes : Aucune bonne sauvegarde

Compétences : Artisanat (fabrication de son arme), Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Natation (For), Psychologie (Sag)
Points de compétence : 2 + modificateur d'INT. 

Le Maître d’Arme est si focalisé sur sa recherche de perfection qu’il ne peut consacré du temps ou trouver intérêt à d’autres activités.

Armes et Armures : le Maître d’Arme ne prend pas le temps d’apprendre à porter une armure lourde, de plus cela le gêne dans ses mouvements, il est cependant compétent dans l'utilisation de toutes les armes simples et martiales de mêlée ainsi que dans les armures légères et les boucliers (sauf le Pavois). Ses capacités spéciales ne peuvent êtres utilisées avec une armure lourde (il peut apprendre à utiliser des armures intermédiaires en revanche).

	Niv
	Capacité Spéciale

	1
	Arme de Prédilection, Attaques Rapides -2/-2, Parade

	2
	Connaissance de l’Adversaire, Don

	3
	Spécialisation

	4
	Feinte, Don

	5
	Attaques Rapides -1/-1, Ne Faire qu’Un

	6
	Parade Réflexe

	7
	Arme de Prédilection Supérieure, Don

	8
	Science du Combat I

	9
	Attaques Rapides -/-

	10
	Don

	11
	Spécialisation Supérieure

	12
	Un pour Tous

	13
	Don

	14
	Science du Combat II

	15
	Maître d’Arme

	16
	Don

	17
	Botte Secrète

	18
	Science du Combat III

	19
	Don

	20
	Grand Maître


Arme de Prédilection : le maître d’arme choisi l’arme de mêlée à laquelle il va dédier sa carrière au premier niveau, il obtient avec celle-ci le Don Arme de Prédilection. Au niveau 3, il obtient la Spécialisation Martiale avec cette arme, etc.

Attaques Rapides : les attaques rapides du MdA suivent les mêmes règles que le « déluge de coup » du moine, c-à-d que le personnage peut réaliser une attaque supplémentaire à -2 et que toutes ses autres attaques seront alors aussi pénalisées de 2. Cette aptitude n’est utilisable qu’avec l’arme de Prédilection du MdA.

Au niveau 5, le malus passe à -1 sur toutes les attaques et au niveau 9, il n’y a plus du tout de malus.

Le MdA ne peut utiliser cette capacité que s’il n’utilise pas d’arme pour attaquer de la main secondaire (une arme ou un bouclier pour parer son autorisés).

Parade : lorsqu’il n’utilise pas de bouclier et tient son arme de prédilection en main, le Maître d’arme obtient un bonus de Parade en CA égal à son bonus d’Arme de Prédilection. Ce bonus augmentera en même temps que celui de l’arme. Une situation qui fait perdre au maître d’arme son bonus de Dextérité lui fait aussi perdre ce bonus.

Connaissance de l’adversaire : si le MdA observe pendant 3 rounds une créature combattre puis réussi un test de Psychologie d’un DD égal à ses DV, il obtient contre elle en combat un nombre de Jokers égal à son bonus d’Intelligence. Il doit observer la créature sans faire d’autre action ou combattre contre elle en défense totale pendant 3 rounds pour obtenir ce bonus. Ces Jokers permettent de relancer un jet d’attaque, de DM ou de faire relancer un dé à l’adversaire en combat en mêlée. Lorsque les Jokers sont épuisés, le MdA doit passer trois nouveaux rounds d’observation s’il veut à nouveau bénéficier de Jokers.

Don : les dons supplémentaires auquel à droit le Maître d’Arme doivent êtres tirés de la liste du Guerrier. Le MdA peut choisir Parade des projectiles sans condition, il gagne alors la possibilité de parer un projectile une fois par round non pas à mains nues mais avec son arme de prédilection.

Feinte : le MdA porte un coup facile pour faire baisser sa garde à son adversaire,  il remplace une de ses attaques par une attaque de contact qui ne fait pas de DM, en cas de succès, le coup suivant dans le même round bénéficie d’un bonus de +10 en attaque.

Ne Faire qu’Un : le MdA ne peut plus être désarmé lorsqu’il tient son arme de prédilection, lorsque des DM sont infligés à son arme il peut choisir de rediriger tout ou partie de ceux-ci sur ses PV.

Parade Réflexe : lorsqu’il tient son arme de Prédilection en main, le MdA est très difficile à surprendre par une attaque en mêlée. Lorsqu’il est « pris au dépourvu » le MdA, s’il tient son arme de prédilection en main, ne perd pas son bonus de Dextérité. Lorsqu’il est « pris en tenaille » et victime d’une attaque « Sournoise », le MdA peut réaliser un test d’attaque, s’il est supérieur ou égal à celui de son attaquant, il subit seulement une attaque normale.

Science du Combat I: le MdA sait se placer et anticiper les coups adverses pour les parer, il peut ajouter son bonus d’Intelligence à sa CA (Bonus de Parade).

Un pour Tous : le MdA est habitué à défier plusieurs adversaires à la fois, à esquiver, dévier et utiliser les attaques des uns pour blesser les autres. Lorsqu’un adversaire attaque le MdA et le rate, le MdA peut au prix d’une attaque d’opportunité faire un test d’attaque sur un autre adversaire qui est à la fois dans sa zone de menace et dans celle de celui dont il a évité le coup. En cas de succès, il n’inflige pas lui-même de blessure mais c’est celui qui a raté le MdA qui fait des DM contre l’autre adversaire.

Science du Combat II: le MdA sait frapper l’adversaire aux points faibles. Il peut répartir son bonus d’Intelligence entre sa CA et ses DM (bonus de Compétence) pour tout le round. Cette décision doit être prise à son initiative chaque round.

Maître d’Arme : le bonus en attaque avec l’arme de Prédilection passe à +3

Botte Secrète : le MdA peut choisir de réaliser une ou plusieurs attaques chaque round avec 1d10 au lieu de 1d20, il calcule normalement la CA atteinte avec le résultat obtenu. En revanche pour déterminer s’il a atteint la zone de critique de son arme, il ajoute 10 au résultat du dé : par exemple, un 8 au d10 est l’équivalent d’un 18 naturel au d20. Le jet d’attaque  pour confirmer le critique se fait aussi au d10.

Science du Combat III: le MdA sait utiliser des tactiques redoutables pour obliger l’adversaire à ce découvrir, il peut à présent répartir son bonus entre sa CA, ses DM et son score d’attaque pour tout le round. Cette décision doit être prise à son initiative chaque round.

Grand Maître : le bonus au DM avec l’arme de Prédilection passe à +6

Maître de Guerre

Le Maître de Guerre inspire la confiance de ceux qu'il mène, d'un regard le Maître de Guerre est capable de jauger une situation et de prendre les mesures qui s'imposent.
Ses capacités améliorent les performances de ceux qui l'entourent et il sait leur donner du courage, c'est un meneur d'homme, un tacticien qui sait employer la ruse mais aussi un guerrier capable.

Caractéristiques : le Charisme est particulièrement important pour le Maître de Guerre, il lui permet d'affirmer son statut et augmente ses capacités. 
Alignement : tous 
Dé de Vie : d8 

Compétences : Bluff (Cha), Connaissance (Géographie, Localité), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Intimidation (Cha), Langue, Natation (For), Perception Auditive (Sag), Psychologie (Sag), Représentation (Cha), Survie (Sag). 
Points de compétence : 4 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : le Maître de Guerre est compétent dans l'utilisation de toutes les armes simples et martiales ainsi que dans tous les types d'armure et les boucliers (incluant le Pavois). 

Talent : le Maître de Guerre sait influencer ses interlocuteurs, il peut choisir un Talent parmis Diplomatie, Intimidation, Bluff ou Psychologie. 

Auras : le Maître de Guerre exerce son influence sur tous ses alliés proches. Il peut apprendre à produire différents effets ou auras durant sa carière. Le Maître de Guerre peut projeter en même temps une puis plusieurs auras mineures et une aura majeure (seulement à partir du niveau 2 pour cette dernière).
Projeter une aura est une action libre qui peut être utilisée une fois par round au tour du Maître de Guerre. L'aura reste active jusqu'à ce que le Maître de Guerre l'annule par une action libre ou en active une autre.
Activer une aura comprend une partie verbale qui consiste à donner des ordres, des conseils ou des encouragements.
Sauf exception une aura affecte le Maître de Guerre et tous ses alliés dans un rayon de 18m. Un allié doit entendre le Maître de Guerre, avoir au moins une intelligence de 3 et comprendre la langue qu'il emploie.
Si l'allié ne comprend ou n'entend pas le Maître de Guerre tous les bonus des auras sont divisés par 2 (arr. à l'inférieur). Si l'allié ne voit ni n'entend le Maître de Guerre, l'aura n'a aucun effet sur lui.

Un Maître de Guerre commence le jeu avec une aura mineure de son choix, il gagne accès à de nouvelles auras à mesure de sa progression.

Tous les bonus octroyés par les auras du Maître de Guerre sont des bonus de circonstance et ne se cumulent pas entre eux.

Auras Mineures

Une aura mineure permet d'ajouter le bonus de Charisme du Maître de Guerre à certains jet. 

Frappe Précise : bonus sur les tests pour confirmer un coup critique. 

Arts de la Guerre : bonus aux tentatives pour désarmer, faire chuter, renverser ou briser une arme. 

Encouragements Viguoureux : bonus aux sauvegardes de Vigueur. 

Mage Déterminé : bonus pour surpasser une résistance à la magie. 

Sursaut de Volonté : bonus aux sauvegardes de Volonté. 

Solidarité Défensive : bonus en CA contre les AO. 

Maître des Tactiques : bonus aux jets de DM en cas de 'prise en tenaille'. 

Appel au Charisme : bonus aux tests de Charisme et aux compétences en dépendant. 

Appel à la Constitution : idem (existe pour les 4 autres caractéristiques). 

En Force : bonus aux DM en cas de Charge. 

Oeil Attentif : bonus aux sauvegardes de Réflexes. 

A partir du 5ème niveau le Maître de Guerre obtient une deuxième aura mineure qu'il peut activer simultanément avec la première.
Il obtient une aura mineure supplémentaire aux niveaux 10, 13, 17 et 19. Cependant le nombre maximum d'auras mineures actives en même temps ne peut dépasser le bonus Charisme du Maître de Guerre.

Auras Majeures

Une aura majeure permet d'ajouter un bonus de +1 à certains jets ou scores. Ce bonus augmente de +1 aux niveaux 7, 11, 14 et 20.
Cependant le bonus de l'aura ne peut dépasser le bonus Charisme du Maître de Guerre.

Robustes Soldats : les alliés du Maître de Guerre obtiennent une Réduction aux Dommages égal au bonus de l'aura. 

Ardeur au Combat : les alliés du Maître de Guerre obtiennent un bonus aux Dommages (égal au bonus de l'aura). 

Efficacité au Combat : bonus aux jets d'attaque en mêlée. 

Défense : bonus en CA 

Urgence : la vitesse de base des alliés augmente de 1m50 par point de l'aura (Aura +2 = +3m) 

Protection : bonus à toutes les sauvegardes. 

Précision : bonus aux jets d'attaque à distance. 

Accorder une Action de Mouvement : à partir du niveau 4 le MdG peut diriger et motiver ses alliés afin de leur permettre d'agir immédiatement. Une fois par jour au prix d'une action standard, vous pouvez donner une action de déplacement supplémentaire à tout ou partie de vos alliés (mais pas vous-même).
Chaque allié affecté gagne immédiatement son action de mouvement, agissant dans leur ordre d'initiative. Cette action n'affecte pas le rang et le décompte normal des initiatives, le round continue normalement après le tour du MdG.
A partir du niveau 8, le MdG peut utiliser cette capacité 2 fois par jour, il n'est cependant pas possible d'en bénéficier plus d'une fois par round.
Le nombre d'utilisation quotidienne de ce pouvoir ne peut pas dépasser le bonus Charisme du MdG.

Accorder une Attaque d'Opportunité : à partir du niveau 3 le MdG peut diriger ses alliés afin de leur faire saisir des opportunités qu'ils auraient manquées. Une fois par round, vous pouvez à tout moment dans le round si vous n'êtes pas pris de court donner une AO supplémentaire à un de vos alliés (mais pas vous même), cette AO ne compte pas dans le nombre d'AO dont il peut bénéficier normalement dans le round.
A partir du niveau 6, le nombre d'AO augmente de 1, mais chaque allié peut bénéficier d'une seule AO supplémentaire par round.
Le nombre d'AO obtenues ne peut pas dépasser le bonus Charisme du MdG.

Table 3 : Le Maître de Guerre

	Niveau
	Bonus en
Attaque
	Vig
	Ref
	Vol
	Special
	Auras connues

	
	
	
	
	
	
	Minor
	Major

	1st
	+0
	+2
	+0
	+2
	Talent, Aura Mineure
	1
	0

	2nd
	+1
	+3
	+0
	+3
	Aura Majeure +1
	1
	1

	3rd
	+2
	+3
	+1
	+3
	Accorder Attaque d'Opportunité 1/round
	2
	1

	4th
	+3
	+4
	+1
	+4
	Accorder Action de Déplacement 1/jour
	2
	1

	5th
	+3
	+4
	+1
	+4
	2 Auras Mineures
	3
	2

	6th
	+4
	+5
	+2
	+5
	Accorder Attaque d'Opportunité 2/round
	3
	2

	7th
	+5
	+5
	+2
	+5
	Aura Majeure +2
	4
	2

	8th
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Accorder Action de Déplacement 2/jour
	4
	3

	9th
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Accorder Attaque d'Opportunité 3/round
	5
	3

	10th
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	3 Auras Mineures
	5
	3

	11th
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Aura Majeure +3
	6
	4

	12th
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Accorder Action de Déplacement 4/jour
Accorder Attaque d'Opportunité 1/round
	6
	4

	13th
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	4 Auras Mineures
	7
	4

	14th
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Aura Majeure +4
	7
	5

	15th
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Accorder Attaque d'Opportunité 5/round
	8
	5

	16th
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Accorder Action de Déplacement 4/jour
	8
	5

	17th
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	5 Auras Mineures
	9
	6

	18th
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Accorder Attaque d'Opportunité 6/round
	9
	6

	19th
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	Aura Majeure +5
	10
	6

	20th
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Accorder Action de Mouvement 5/jour, 6 Auras Mineures
	10
	7


Richesses de départ : 6d4 x 10. 

 


Maître du Corps

	Niv
	DM
	CA

	1
	1d6
	SP

	2
	 
	+1

	3
	 
	 

	4
	1d8
	 

	5
	 
	+2

	6
	 
	 

	7
	 
	 

	8
	1d10
	 

	9
	 
	+3

	10
	 
	 

	11
	 
	 

	12
	2d6
	 

	13
	 
	+4

	14
	 
	 

	15
	 
	 

	16
	2d8
	 

	17
	 
	+5

	18
	 
	 

	19
	 
	 

	20
	2d10
	 


Entre le Fakir et l’athlète de haut niveau, le maître du corps est un acète qui pousse la connaissance de soi  à son paroxysme, il apprend à connaître son propre corps au-delà des limites habituelles et devient progressivement capable de modeler sa propre structure. C’est une sorte de moine mais moins tourné vers le combat et plus vers l’introspection même si ses capacités surnaturelles peuvent en faire un combattant redoutable.

 

Les caractéristiques primordiales pour un Maître du Corps sont la Constitution et la Sagesse.

Alignement : Loyal

BAB prêtre                                       JS Vigueur et Réflexes                                      DV d8

Compétences 2

Acrobaties, Concentration, Détection, Escalade, Evasion, Natation, Perception Auditive, Saut

Armes : aucunes.      Armures : aucunes

Magie : tous les pouvoirs de Maître du Corps sont soumis aux chances d’échec des sorts s’il porte une armure. L’utilisation des pouvoirs de Maître du Corps nécessite une Sagesse minimum égale à 10 + niveau du sort correspondant, le Maître du Corps reçoit des sorts en bonus pour une haute Sagesse. Activer un pouvoir demande une action standard (sauf Feuille Morte, une action libre) qui peut être interrompue, cela nécessite une composante gestuelle.

Un Maître du Corps peut utiliser un emplacement de pouvoir supérieur pour utiliser un pouvoir d’un niveau dont il a utiliser tous les emplacements.

Il est possible pour un Maître du Corps de choisir des Dons de Métamagie pour les appliquer à la volée à ses pouvoirs.

Tous les pouvoirs du Maître du corps ont une portée de 0, c'est-à-dire qu’il ne peut affecter que lui-même.

DM : il s’agit des DM occasionnés par les attaques à mains nues du Maître du Corps et cela représente autant la qualité technique de ses gestes que le durcissement progressif de son corps là où on lieu les impacts. Contrairement au moine, le Maître du Corps ne réalise pas de Déluge de Coup.

Bonus de CA : au premier niveau, le Maître du Corps reçoit un bonus d’Armure Naturel égal à son bonus de Constitution. A partir du niveau 2 et tous les 4 niveaux ensuite, il reçoit un bonus d’Armure en CA. Cela représente la capacité du Maître à durcir son corps.

   

Nombre de Pouvoirs Disponibles            Nombre de Pouvoirs Connus

	Niv
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	Niv
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	1
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	2
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	2
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	3
	3
	0
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	3
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	4
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	4
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	5
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	5
	4
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	6
	3
	3
	0
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	6
	4
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	7
	3
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	7
	5
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	8
	3
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	8
	5
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	9
	4
	3
	3
	0
	 
	 
	 
	 
	 
	9
	5
	4
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	 

	10
	4
	3
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	10
	5
	4
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 

	11
	4
	3
	3
	2
	0
	 
	 
	 
	 
	11
	5
	4
	3
	2
	1
	 
	 
	 
	 

	12
	4
	3
	3
	2
	1
	 
	 
	 
	 
	12
	5
	4
	4
	2
	1
	 
	 
	 
	 

	13
	4
	3
	3
	3
	2
	0
	 
	 
	 
	13
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	 
	 
	 

	14
	4
	3
	3
	3
	2
	1
	 
	 
	 
	14
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	 
	 
	 

	15
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	0
	 
	 
	15
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	1
	 
	 

	16
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	1
	 
	 
	16
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	1
	 
	 

	17
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	0
	 
	17
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	2
	1
	 

	18
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	1
	 
	18
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	2
	1
	 

	19
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	0
	19
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	2
	2
	1

	20
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	20
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	2
	2
	1


 

Niveau 1 : Reduce, Enlarge, Expeditious Retreat, Endure Elements, Disguise Self, Darkvision, Magic Fang, Feather Fall

Niveau 2 : Spider Climb, Cat’s Grace, Delay Poison, Alter Self, Bull’s Strenght, Cure Light Wounds

Niveau 3 : Tree Shape, Water Breathing, Gaseous Form, Magic Fang Greater,  Restoration Lesser 

Niveau 4 : Haste, Cure Moderate Wounds, Polymorph, Freedom of Movement,  Remove Disease

Niveau 5 : Stoneskin, Meld into Stone, Passwall, Neutralise Poison, Restoration

Niveau 6 : Tenser’s Transformation, Shadow Walk, Cure Serious  wounds

Niveau 7 : Cure Critical Wounds, Statue, Moment of Prescience

Niveau 8 : Iron Body, Foresight, Regenerate

Niveau 9 : Etherealness, Shapechange

Marin

Marin, un métier dangereux sur tous les mondes connus, un sacerdoce et un métier de folie sur Ykanth. Les Mers Franches sont les rares espaces aquatiques d’Ykanth qui sont assez profonds pour permettre à de véritables navires d’y circuler en marée basse, le jour. C’est donc là que sont installées les principales villes portuaires comme Libreport ou Oxïol. Mais le rôle des marins est comme partout ailleurs de relier des points éloignés et leurs navires sont donc bien obligés de franchir les vastes plaines inondées d’Ykanth ou l’Océan Mouvant leur permet de naviguer seulement à la nuit tombée, lorsque se déchaîne la terrible tempête de Niheim. Chaque nuit c’est donc le même combat titanesque que la nature impose aux marins d’Ykanth pour naviguer et progresser malgré des conditions qui paralyseraient de peur tout marin d’un autre monde. Chaque jour lorsque la mer redescend et que le navire touche le fond, il faut l’équilibrer puis se préparer à le défendre, car c’est à ce moment là que les créatures des plaines voient en ce navire paralysé une proie facile. Le Marin d’Ykanth commence en général sa carrière comme un simple guerrier spécialisé dans les conflits navals mais ceux qui vivent assez vieux apprennent inévitablement un peu de magie élémentaire pour survivre.

Alignement : tous

Dé de Vie : d8

Compétences : Acrobaties, Connaissance (Géographie), Equilibre, Escalade, Intimidation, Natation, Saut, Survie, Utilisation des Cordes
Points de compétence : 4 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : le Marin est compétent dans l'utilisation de toutes les armes courantes et martiales et de toutes les armures légères. 

 

Table de Progression : Le Marin

	Niveau
	Bonus de base
à l'Attaque
	Jet de 
Réflexes
	Jet de 
Vigueur
	Jet de 
Volonté
	Spécial

	1
	+0
	+2
	+2
	+0
	Pied Marin, Endurance, Arme de Prédilection de Marin

	2
	+1
	+3
	+3
	+0
	Sommeil Réduit, Esquive Instinctive

	3
	+2
	+3
	+3
	+1
	Réparation*, Corde Animée*, Familier

	4
	+3
	+4
	+4
	+1
	Façonnage du Bois*, Extinction des Feux*

	5
	+3
	+4
	+4
	+1
	Pied Marin +4, Style de Combat

	6
	+4
	+5
	+5
	+2
	Pattes d’Araignées*, Vent de Murmures*

	7
	+5
	+5
	+5
	+2
	Dur à Cuir, Esquive Instinctive Supérieure

	8
	+6/+1
	+6
	+6
	+2
	Marche sur l’Onde*, Don des Langues*

	9
	+6/+1
	+6
	+6
	+3
	Esquive Totale

	10
	+7/+2
	+7
	+7
	+3
	Pied Marin +6, Arme de Prédilection Supérieure

	11
	+8/+3
	+7
	+7
	+3
	Affûtage*

	12
	+9/+4
	+8
	+8
	+4
	Contrôle des Vents*

	13
	+9/+4
	+8
	+8
	+4
	Respiration aquatique*

	14
	+10/+5
	+9
	+9
	+4
	Marche dans les Airs*

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+9
	+5
	Pied Marin +8

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+10
	+5
	Contrôle du Climat*

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+10
	+5
	Soins Légers de Groupe*

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+11
	+6
	Vision Lucide*

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+11
	+6
	Festin des Héros*

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+12
	+6
	Pied Marin +10, Spécialisation Martiale


 
Arme de Prédilection de Marin : le Marin choisi au premier niveau son arme de prédilection dans la liste suivante, Epée Courte, Cimeterre, Hache de Bataille, Hache de lancer, Epée Longue, Rapière. Il gagne +1 en attaque avec cette arme, de plus tant qu’il utilise son arme de prédilection dans une main, il obtient les avantages du Don de Combat à 2 Armes.

Pied Marin : le marin obtient un bonus de +2 à tous les jets de compétence et de caractéristique dépendant de la Force ou de la Dextérité lorsqu’il est à bord d’un navire. Ce bonus augmente de 2 aux niveaux 5, 10, 15 et 20.

Sommeil Réduit : il suffit au Marin de dormir 4h par nuit pour se sentir en pleine forme.

Pouvoirs * : chaque pouvoir peu être utilisé une fois par jour, il est possible de sacrifier un pouvoir de niveau supérieur pour utiliser à nouveau un pouvoir. Ces pouvoirs ne sont pas soumis au risque d’échec des sorts tant que le marin porte une armure légère. Ils peuvent êtres interrompus en cas de blessure mais ne nécessitent aucune composante matérielle.

Style de Combat : en fonction de son tempérament chaque Marin personnalise son style de combat et devient connu pour cela. Choisir un avantage parmi les 3 suivants : Hargneux + au 1 au BAB (permet d’augmenter le nb d’attaques), Cruel +1 à tous les DM, Inébranlable +1 CA (Esquive) et Volonté, Vicieux Attaque Sournoise 1d6, Increvable +5 PV et +1 Vigueur.

Au niveau 15, le Marin obtient un nouveau style de combat ou peut choisir le même.

Marteleur

Le Marteleur est au départ un classe de tradition naine, on parle généralement de Marteleur Nain.

Alignement : tous 
Dé de Vie : d10

Compétences : Artisanat, Connaissance (Souterrains), Intimidation, Saut, Survie
Points de compétence : 2 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : le Marteleur est compétent dans l'utilisation de toutes les armes contondantes et toutes les armures et boucliers. 

 

Table de Progression : Le Marteleur

	Niveau
	Bonus de base
à l'Attaque
	Jet de 
Réflexes
	Jet de 
Vigueur
	Jet de 
Volonté
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Marteau de Retour, Portée Accrue

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Frappe Brutale M

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Coup Résonnant 1 / jour

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	Résistance Feu, Electricité 5

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	PE : Métal Brûlant 1 / jour

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Coup Résonnant 2 / jour

	7
	+5
	+2
	+5
	+2
	PE : Poigne Electrique 2 / jour

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+2
	Frappe Brutale G

	9
	+6/+1
	+3
	+6
	+3
	Coup Résonnant 3 / jour

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+3
	Résistance Feu, Electricité 10

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+3
	PE : Marteau de Foudre 3 /jour

	12
	+9/+4
	+4
	+8
	+4
	Frappe Séisme I

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+4
	Coup Résonnant 4 / jour

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+4
	Frappe Brutale TG

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+9
	+5
	Frappe Séisme II

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	Coup Résonnant 5 / jour

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	PE : Cri Suprême 4/jour

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+11
	+6
	Frappe Séisme III

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+11
	+6
	Coup Résonnant 6 / jour

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+6
	Frappe Brutale C


 
Coup Résonnant : attaque de contact qui ajoute aux DM le bonus de CA d’Armure de la cible, 1 fois par jour tous les 3 niveaux

Marteau de Retour : lorsqu’il est lancé, le marteau du Marteleur revient dans sa main, il s’agit d’une action complexe.

Portée Accrue : la portée du marteau est doublée.

Pouvoir élémentaire : le Marteleur obtient des pouvoirs élémentaires selon son niveau, il choisi quel pouvoir il veut utiliser parmi ceux auquel il a accès, le nombre de pouvoir quotidien est indiqué pour l’ensemble des pouvoirs (quel que soit son niveau). Au niveau 5, il obtient le sort de Métal Brûlant (1 / jour ), au niv 7 celui de Poigne Electrique qu’il peut délivrer à l’aide de son marteau (2 / jour)…

Frappe Séisme (I en ligne 1m50), en cône (II : long 12m) , en disque (III : rayon 6m) : 1 fois par jour par frappe, les créatures dans l’aire d’effet doivent réussir un jet de Réflexe DD10+1/2 niveau + bonus Force ou tomber au sol et être étourdie 1rd. 

Frappe Brutale : la frappe brutale est une action complexe. La cible reçoit des DM normaux si elle est touchée et doit de plus réussir un JS Vigueur DD10+1/2 niveau + bonus Force ou encaisser un recul selon le tableau ci-dessous.

Si un mur arrête la course de la victime, elle encaisse 1d4 pts de DM supplémentaire par tranche de 1m50 de recul manquant.

Lorsque * apparaît la victime fini au sol, si un mur arrête la course de la victime, elle encaisse 1d6 pts de DM supplémentaire par tranche de 1m50 de recul manquant.

 

	 
	Effet sur S
	M
	G
	TG
	C

	Frappe M
	3m*
	1m50
	 
	 
	 

	Frappe G
	4m50*
	3m*
	1m50
	 
	 

	Frappe TG
	6m*
	4m50*
	3m
	1m50
	 

	Frappe C
	7m50*
	6m*
	4m50*
	3m
	1m50


 


Nemesis

Le Nemesis est une classe de guerrier spécialisé dans l’élimination d’un type particulier d’ennemi, que ce soit par philosophie, par intérêt ou par vengeance, un peu comme  le Rôdeur mais poussé à son paroxysme.

Alignement : tous 
Dé de Vie : d8

Compétences : Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Équitation (Dex), Escalade (For), Fouille (Int), Natation (For), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Saut (For) et Survie (Sag)

Points de compétence : 4 + modificateur d'INT.

Armes et Armures : le Némésis est compétent dans l'utilisation de toutes les armes martiales et toutes les armures et boucliers. 

 

Table de Progression : Le Némésis

	Niveau
	Bonus de base
à l'Attaque
	Jet de 
Réflexes
	Jet de 
Vigueur
	Jet de 
Volonté
	Spécial

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	Ennemi Juré +2

	2
	+2
	+0
	+3
	+0
	Marque d’Infamie

	3
	+3
	+1
	+3
	+1
	Ennemi Juré +3

	4
	+4
	+1
	+4
	+1
	Les Amis de mes Ennemis

	5
	+5
	+1
	+4
	+1
	Ennemi Juré +4

	6
	+6/+1
	+2
	+5
	+2
	Critique Automatique

	7
	+7/+2
	+2
	+5
	+2
	Ennemi Juré +5

	8
	+8/+3
	+2
	+6
	+2
	Les Ennemis de mes Ennemis

	9
	+9/+4
	+3
	+6
	+3
	Présence terrible

	10
	+10/+5
	+3
	+7
	+3
	Ennemi Juré +6

	11
	+11/+6/+1
	+3
	+7
	+3
	Baroud d’honneur

	12
	+12/+7/+2
	+4
	+8
	+4
	Oblitération Totale

	13
	+13/+8/+3
	+4
	+8
	+4
	Ennemi Juré +7

	14
	+14/+9/+4
	+4
	+9
	+4
	Au-delà des Apparences

	15
	+15/+10/+5
	+5
	+9
	+5
	Ennemi Juré +8

	16
	 
	+5
	+10
	+5
	Jusque dans la mort

	17
	 
	+5
	+10
	+5
	Némésis

	18
	 
	+6
	+11
	+6
	Ennemi Juré +9

	19
	 
	+6
	+11
	+6
	Par delà la Mort

	20
	 
	+6
	+12
	+6
	Ennemi Juré +10


 
Ennemi Juré : le Némésis choisi un ennemi juré dans la même liste que le rôdeur, mais il peur ajouter d’autres catégories comme par exemple les mages (tout utilisateur de magie des Arcanes) où l’Empire du Silence (toute créature au service de l’empire en question)….

Contre sont ennemi juré, le Némésis obtient un bonus de +2 en Attaque, aux DM, en CA, aux JS et à toutes les compétences, ce bonus augmente avec le niveau du Némésis.

Les Amis de mes Ennemis : le Némésis reçoit la moitié de son bonus d’Ennemi Juré contre les créatures alliées à son ennemi juré. Par exemple un nécromant qui contrôle des Mort-vivants pour le Némésis de ce type de créatures.

Les Ennemis de mes Ennemis : la haine et l’efficacité du Némésis sont communicatives, tous ses alliés reçoivent un bonus égal à la moitié de celui du Némésis s’ils restent à moins de 9m de lui (ce bonus affecte les mêmes paramètres que le Némésis).

Critique Automatique : contre son Ennemi Juré, le Némésis transforme automatiquement tout critique potentiel (pas besoin de relancer le dé). Si l’ennemi juré du Némésis est immunisé aux critiques, il peut à la place lui en infliger normalement.

Marque d’Infamie : le Némésis peut au prix d’une action standard réaliser une attaque qui laissera une marque permanente à son ennemi juré, le rendant aisément reconnaissable. L’attaque provoque des DM normaux et si elle porte la victime doit réussir une sauvegarde de Vigueur (DD 10+bonus d’ennemi juré+bonus de Dextérité du Némésis) ou perdre 1 point de Charisme ou de Dextérité au choix du Némesis. Ce point est perdu de façon permanente, une seule marque d’infamie peut être infligée à une même créature.

Présence Terrible : le Némésis s’il révèle sa véritable identité face à un ennemi juré intelligent de moins de la moitié de son niveau produit les effets d’un sort de frayeur (DD=10+bonus d’ennemi juré+bonus de Charisme)

Baroud d’Honneur : si un ennemi juré occasionne des DM suffisant au Némésis pour le mettre hors combat ou le tuer, il est autorisé à réaliser une dernière action complexe avant de s’écrouler.

Oblitération Totale : lorsque le Némésis détruit un ennemi juré, celui-ci ne peut être ramené à la vie, réincarné ou revenir de l’au-delà sous une autre forme.

Au-delà des Apparences : le Némésis est capable de sentir la présence de son ennemi juré au travers des déguisements, des illusions ou des changements de forme.

Jusque dans la Mort : si le Némésis est tué par son ennemi juré, il se relève le round suivant sous la forme d’un zombi du nombre de DV du Némésis (PV maximums) qui combat jusqu’à sa destruction totale où la disparition de son ennemi avant de s’écrouler.

Némésis : lorsqu’il réussi une attaque contre un ennemi juré dont le niveau est inférieur ou égal au sien, la victime doit réussie un JS de Vigueur (DD=10+bonus d’ennemi juré+bonus de Sagesse) ou être tuée sur le coup.

Par delà la Mort : si le Némésis est tué par son ennemi juré, son âme se réincarne automatiquement (voir le sort), 1d4+1 jour plus tard.

 

Nouvel Ennemi Juré : Tribus Humanoïdes (regroupe les Orques, Gobelins, Gnolls, Gobelours et Hobgobelins) 

Pugiliste

Le Pugiliste d’Ykanth est un guerrier spécialisé dans le combat à mains nues, de tradition niméenne, cette façon de combattre tire son origine des tout premiers esclaves qui cherchèrent à se révolter contre les anciens, ils ne possédaient aucune arme, un bâton et quelques peau dans le meilleur des cas. Avec le temps cette fonction a disparu mais les Niméens ont gardés une école du combat à mains nues très active, la lutte et le combat à mains nues sont chez eux un sport dominant et les plus grands héros sont ceux qui sont capable de vaincre une créature par leur seule force et totalement nus ! Le Pugiliste ne fait pas dans les pirouettes ni la finesse, c’est le plus souvent une brute au corps peint, le torse barré d’une imposante ceinture de cuir en guise d’armure, il utilise des coups puissants, poings, coudes, genoux et c’est aussi un spécialiste des clefs, il n’y a pas son pareil pour briser les membres. Il est assez rare de rencontrer des elfes devenus Pugilistes en revanche les nains ont un grand respect pour ses pratiquants et ont trouve chez eux des adeptes de la discipline.

Alignement : tous 
Dé de Vie : d10

BAB : Guerrier

JS : Vigueur

Compétences : Equilibre, Escalade, Intimidation, Natation, Saut, Survie
Points de compétence : 4 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : le Pugiliste est compétent dans l'utilisation du bâton seulement et des armures légères.

 

	Niveau
	Spécial

	1
	DM Mains Nues 1d6, Aguerri CA +1,

Peinture de Guerre, Science de la Lutte

	2
	Force Appliquée, Don Supplémentaire

	3
	Poings de Fer, Même Pas Mal

	4
	DM 1d8, Aguerri CA +2, Peintures de Sang

	5
	RD 1/-, Don Supplémentaire

	6
	Tête Brûlée

	7
	Nudité Primale +1

	8
	DM 1d10, Aguerri CA +3

	9
	Poings d’Acier

	10
	RD 2/-, Don Supplémentaire

	11
	Déplacement Accéléré +3m

	12
	DM 2d6, Aguerri CA +4

	13
	Nudité Primale +2

	14
	Don supplémentaire

	15
	RD 3/-, 

	16
	DM 2d8, Aguerri CA +5

	17
	Spécialisation Martiale Mains Nues

	18
	Nudité Primale +3

	19
	Don supplémentaire

	20
	RD 4/-, DM 2d10, Aguerri CA +6


 

Aguerri : bonus d’Armure Naturelle, ce bonus ne peut dépasser la force du personnage.

Don supplémentaires : les dons du Pugilistes lui accordent aussi 1 PC supplémentaire si vous utilisez cette règle optionnelle. Ils doivent êtres tirés de la liste des guerriers.

Poings de Fer : lorsque le pugiliste attaque à main nue une créatures pourvue d’une résistance aux dégâts, il est autorisé à faire un jet de Force d’un DD égal au seuil de DM à chaque attaque, en cas de réussite, il divise cette RD par 2. Les RD présentée sous la forme RD X/- ne sont pas affectées par cette capacité.

Force Appliquée : le Pugiliste est autorisé à appliquer 1 fois et demi son bonus force à ses attaques à mains nues (comme s’il utilisait une arme à 2 mains) et 2 fois celui-ci lorsqu’il inflige des DM en Lutte.

Même pas Mal : comme le Don du même nom, permet de remplacer un JS de Réflexe par un JS de Vigueur contre les attaques de zones (sorts, souffles).

Tête Brûlée : permet de remplacer un JS de Volonté par un JS de Vigueur contre les attaques mentales de contrôle ou d’épouvante (mais pas les illusions).

Nu comme un ver :

Peintures de Guerre : le Pugiliste se peint le corps d’entrelacs et de symboles de force, cela lui prend 10 minutes. Il peut ensuite au prix d’une action libre faire appel au pouvoir ainsi emmagasiner et gagne un bonus en Force égal à son niveau de Pugiliste. Ce pouvoir est équivalent à celui octroyé par le Domaine de prêtre de la Force, mais il suffit de renouveler les Peintures de Guerre pour pouvoir faire à nouveau appel au pouvoir.

Peintures de Sang : le Pugiliste peut tracer sur son corps des motifs magiques avec le sang d’un ennemi qu’il a vaincu en combat singulier (tout les DM doivent avoir été provoqués par lui en corps à corps à mains nues). Le sang doit être récupéré dans les 24h directement sur le corps et utilisé alors immédiatement. Il faut 1 minute au Pugiliste pour tracer les motifs sur son corps, bras et visage. Cette peinture lui confère un bonus selon la puissance de l’ennemi : 

        DV inférieurs à ½ du niveau du Pugiliste : +0

        DV inférieurs au niveau du Pugiliste : +1

        DV égaux au niveau du Pugiliste : +2

        DV supérieurs au niveau du Pugiliste : +3

Le bonus s’applique en Intimidation et en CA et l’effet est valable pour 1h par DV de la créature. Les Peintures de Sang peuvent être cumulée à une peinture de Guerre.

Nudité Primale : s’il va au combat totalement nu (oui, complètement), le Pugiliste obtient un bonus de moral de 1 en attaque et aux DM. Ce bonus augmente aux niveaux 13 et 18.

Poings d’Acier : lorsque le pugiliste attaque à main nue une créatures pourvue d’une résistance aux dégâts, il est autorisé à faire un jet de Force d’un DD égal au seuil de DM à chaque attaque, en cas de réussite, il ignore totalement cette RD. Les RD présentée sous la forme RD X/- ne sont pas affectées par cette capacité.

Sauvage

Le Sauvage est un guerrier qui soit par culture soit par choix a renié la civilisation et la sophistication pour se tourner vers la vie simple au grand air. Il a une attitude primaire face à la vie mais contrairement au barbare n’en tire pas de violence particulière, même si c’est un combattant expérimenté et qu’il apprécie l’exaltation de la chasse, il possède en général un grand respect de tout ce qui vit et honore ceux qu’il tue. Il n’a pas de haine particulière contre une catégorie de créature comme c’est le cas du Rôdeur.

 

 

	Niv
	RM
	Capacités Spéciales

	1
	5
	Familier, Déplacement Accéléré, Illettrisme

Esquive Réflexe

	2
	6
	Esquive Totale, Esquive Instinctive

	3
	8
	 

	4
	9
	Course Acrobatique

	5
	11
	Vision Nocturne

	6
	12
	 

	7
	13
	Déplacement Facilité

	8
	14
	Déplacement Accéléré +6m

	9
	16
	 

	10
	17
	Odorat

	11
	19
	Esquive Extraordinaire

	12
	20
	 

	13
	22
	Infatigable

	14
	23
	Perception Aveugle

	15
	25
	 

	16
	26
	Déplacement Accéléré +9m

	17
	28
	Inépuisable

	18
	29
	 

	19
	31
	Vision Aveugle

	20
	32
	Invincible


Alignement : tous 
Dé de Vie : d10

BAB : Guerrier

Sauvegardes : Vigueur et Réflexes

Compétences : Acrobaties (Dex), Artisanat (Int),Connaissances (nature) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Escalade (For), Evasion (Dex), Fouille (Int), Natation (For), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Saut (For) et Survie (Sag).

Points de compétence : 8 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : aucune armures, toutes les armes simples sauf les arbalètes plus la hache de lancé. 

Si un Sauvage porte une armure, il perd toutes ses capacités d’Esquive et son déplacement accéléré. La Pénalité d’Armure s’applique aussi à sa RM.

Un sauvage qui utilise sur une base régulière une arme perfectionnée (arme martiale) change d’état d’esprit et voit son familier le quitter. De plus sa RM baisse de 5.

 

Familier : le Sauvage peut avoir un familier comme un mage ou un ensorceleur. 

Esquive Réflexe : le Sauvage obtient un bonus d’Esquive en CA égal à la moitié de son score de Réflexes (+1 au niveau 1). On ne prend pas en compte le bonus de Dextérité pour ce calcul, en revanche les dons où les bonus magiques qui augmentent le score de Réflexes permettent aussi d’augmenter le bonus d’Esquive Réflexe. Ce bonus ne peut dépasser son niveau de Sauvage.

Course Acrobatique : le Sauvage peut charger ou réaliser une course en prenant des virages (90° max), à chaque virage, il doit réussir un jet d’Acrobatie DD15, en cas d’échec, le mouvement cesse.

Vision Nocturne : la vision nocturne du Sauvage correspond à celle d’un elfe. Si le personnage possédait déjà cette aptitude, il obtient la Vision dans le Noir et s’il possédait déjà Vision dans le Noir, il en double la portée.

Infatigable : le Sauvage ne subit aucun malus lorsque qu’il est « Fatigué ».

 

 

Inépuisable : le Sauvage ne subit aucun malus lorsqu’il est « Epuisé ».

Invincible : le sauvage ne subit aucun malus lorsque ses caractéristiques sont réduites (mais à 0 dans une caractéristique l’effet normal s’applique tout de même).

 

Shaman

Le Shaman communique avec les Esprits, ceux de la Nature et ceux des Ancêtres. C'est un lanceur de sort (Arcane) proche de la nature, il est au mage ce que le druide est au prêtre, son domaine d'action concerne l'esprit, la divination, la protection et la guérison. L'ensemble de ses sorts est discret et aucun ne présente d'effet pyrotechnique ou impressionnant ce qui en fait un magicien idéal là où la magie est interdite ou mal venue. 

	Niv
	BAB
	Réf
	Vig
	Vol

	1
	+0
	+0
	+2
	+2

	2
	+1
	+0
	+3
	+3

	3
	+1
	+1
	+3
	+3

	4
	+2
	+1
	+4
	+4

	5
	+2
	+1
	+4
	+4

	6
	+3
	+2
	+5
	+5

	7
	+3
	+2
	+5
	+5

	8
	+4
	+2
	+6
	+6

	9
	+4
	+3
	+6
	+6

	10
	+5
	+3
	+7
	+7

	11
	+5
	+3
	+7
	+7

	12
	+6/+1
	+4
	+8
	+8

	13
	+6/+1
	+4
	+8
	+8

	14
	+7/+2
	+4
	+9
	+9

	15
	+7/+2
	+5
	+9
	+9

	16
	+8/+3
	+5
	+10
	+10

	17
	+8/+3
	+5
	+10
	+10

	18
	+9/+4
	+6
	+11
	+11

	19
	+9/+4
	+6
	+11
	+11

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


Les Shamans ont les particularités suivantes. 
Caractéristiques : la caractéristique utilisée pour lancer les sorts est le Charisme, le niveau maximum des sorts est égal au Charisme du Shaman -10. Une bonne Sagesse est aussi un atout, elle permet de connaître plus de sort. 
Alignement : tous 
Dé de Vie : d6 

Compétences : Concentration, Connaissance des sorts, Connaissance (Mystères, Religion), Détection, Diplomatie, Natation, Perception Auditive, Premiers Secours, Psychologie, Survie.

Points de compétence : 4 + modificateur d'INT. 

Armes et Armures : le Shaman est compétent dans l'utilisation de toutes les armes courantes ainsi que dans les armures légères. 

Magie : utilise les règles de l'ensorceleur (nombre de sorts lancés et lancement sans préparation) avec une liste de sort différente. 
De plus sa magie n'est pas totalement de nature arcanique, elle fait appel aux Esprits ce qui a 3 conséquences. 
Le Shaman peut utiliser sa magie en armure matelassée ou en armure de cuir sans risque d'Echec des sorts. Il connaît et peu donc lancer à la volée tous les sorts de sa liste. Les sorts en bonus par niveau dépendent de la Sagesse (exemple 14 en Sagesse donne +1 sort de niveau 1 et 1 de niveau 2.
Ces avantages s'équilibrent avec la puissance moins importante des sorts de la liste de Shaman. 

 

Familier : le Shaman peut avoir un familier comme un mage ou un ensorceleur. 

 

Renvoi des Mort-vivants : au 2ème niveau, le Shaman obtient la capacité surnaturelle de faire fuir les mort-vivant. Il peut utiliser cette capacité 3 fois par jour plus son bonus Charisme, il fait fuir les M-V comme un prêtre de la moitié de son niveau (arrondi à l'inférieur). Le Shaman est assez efficace contre les esprits des morts de faible puissance mais beaucoup moins contre ceux dont la présence dans le monde des vivants est volontaire. 

 

Liste des Sorts de Shaman

0: Cure Minor Wound, Detect magic, Detect poison, Direction, Disrupt undead, Ghost sound, Guidance, Purify food and drink, Resistance, Virtue 

1: Alarm, Bane, Deathwatch, Detect animals or plants, Detect snares and pits, Detect Undead, Endure elements, Invisibility to animals, Invisibility to Undead, Magic Weapon, Message, Mount, Pass without trace, Sanctuary, Sleep, True Strike 

2: Animal Trance, Barkskin, Bull's strength, Cat's grace, Cure light wounds, Endurance, Feather Fall, Lesser restoration, Remove Paralysis, Resist Elements, See invisibility, Speak with animals, Undetectable alignment, Whispering Wind 

3: Clairaudience/Clairvoyance, Cure Moderate Wounds, Dispel Magic, Halt Undead, Invisibility, Negative Energy Protection, Nondetection, Protection from Elements, Remove Curse, Remove Disease, Speak with Dead, Speak with Plant, Suggestion 

4: Cure Serious Wounds, Death Ward, Detect Scrying, Dimensional Anchor, Discern Lies, Dismissal, Divination, Greater Magic Weapon, Lesser Geas, Neutralise Poison, Restoration, Sending, Tongues 

5: Break Enchantment, Commune, Commune with Nature, Cure Critical Wounds, Dream, Ethereal Jaunt, Magic Jar, Nightmare, Polymorph Self, Rary's telepathic Bond, True Seeing 

6: Banishment, Etherealness, Find the Path, Geas, Greater Dispelling, Legend Lore, Mass Suggestion, Repulsion, Spellstaff, Stone Tell 

7: Greater Restoration, Greater Scrying, Heal, Harm, Limited Wish, Sequester, Spell Turning, Shadow Walk, Vision 

8: Animal Shapes, Demand, Finger of Death, Mind Blank, Raise Dead, Regenerate, Word of Recall 

9: Astral Projection, Foresight, Soul Bind, Temporal Stasis, Time Stop, True Resurrection, Wish 

Richesses de départ : 2d4 x 10po. 


Thaumaturge

Le Thaumaturge conçoit la magie comme une énergie que des formules permettent de modeler, il développe en lui cette énergie et peut improviser son utilisation à tout moment en fonction des formules qu’il connaît. Situé à mi-chemin entre l’ensorceleur et le magicien, le Thaumaturge est capable de lancer ses sorts sans préparation mais ses pouvoirs ne sont pas innés et il apprend de nouveaux sorts par l’étude comme un mage. Cela lui permet d’avoir accès à une palette de pouvoirs beaucoup plus étendus qu’un ensorceleur tout en étant encore plus capable de s’adapter aux situations inattendues grâce à quelques pouvoirs spécifiques. En revanche il lance moins de sorts que qu’un Ensorceleur et de niveau moins qu’un Mage. 

 

DV : D4

Compétences : 2 (Voir Magicien)

Sauvegardes : Volonté

BAB : comme magicien

Armes : toutes les armes courantes

Armures : armures légères

 

Magie : Le Thaumaturge reçoit des sorts en bonus pour un haut score de Charisme mais il doit avoir une Intelligence minimum de 10+niveau du sort qu’il souhaite utiliser.

Un Thaumaturge ne possède pas de livre de sort, un fois un sort appris (dans un livre ou avec un maître), il le connaît pour la vie.

Le Thaumaturge débute le jeu en connaissant tous les sorts de niveau 0 et 3 + bonus d’Intelligence sorts de niveau 1. Chaque fois que le personnage gagne un niveau, il ajoute 3 +  bonus d’Intelligence nouveaux sorts à son répertoire qu’il choisi. Il peut aussi apprendre de nouveaux sorts comme un magicien en réussissant un test de Connaissance des Sorts.

 

Métamagie I : le Thaumaturge sait gérer l’énergie mieux que quiconque et sait en tirer profit pour apporter à ses sorts des modifications spontanées. 1 fois par jour, il est capable d’utiliser n’importe quel Don de Métamagie qui augmente normalement un sort de 1 niveau sans en payer le coût, à la volée et sans connaître le Don correspondant. Cela concerne l’incantation silencieuse, l’incantation statique, l’extension de durée, l’extension de portée…

 

Maîtrise Energétique : le Thaumaturge comprend mieux les flux énergétiques de la magie que ses confrère, il n’est pas prisonnier de rituels complexes et devient capable de lancer des sorts en modifiant ses gestes afin de s’adapter au port d’une armure. Il réduit progressivement les chances d’échec de ses sorts lorsqu’il en porte une. Le % exact dépend du niveau et est indiqué dans le tableau ci-dessous.

 

Table des capacités et des sorts de Thaumaturge

	Niv
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	 

	1
	4
	0
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Transposition d’Energie, Métamagie I 1/jour

	2
	4
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Maîtrise Energétique 5%

	3
	4
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Métamagie I 2/jour

	4
	4
	3
	0
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	5
	4
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Maîtrise Energétique 10%

	6
	4
	3
	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Métamagie I 3/jour

	7
	4
	4
	3
	0
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	8
	4
	4
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 
	Maîtrise Energétique 15%

	9
	4
	4
	3
	2
	0
	 
	 
	 
	 
	Métamagie II 1/jour

	10
	4
	4
	4
	3
	1
	 
	 
	 
	 
	 

	11
	4
	4
	4
	4
	2
	0
	 
	 
	 
	 

	12
	4
	4
	4
	4
	3
	1
	 
	 
	 
	Métamagie II 2/jour

	13
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	0
	 
	 
	 

	14
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	 
	 
	Maîtrise Energétique 20%

	15
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	0
	 
	Métamagie III 1/jour

	16
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	 
	 

	17
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	0
	 

	18
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	Métamagie IV 1/jour

	19
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	 

	20
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	Maîtrise Energétique 25%
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