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Dons d’Ykanth

Ces dons sont ordinairement réservés aux personnages évoluant sur le monde d’Ykanth.

Dons de Sang : cette condition signifie que  le don est réservé aux humains, Ophidiens, ½ orcs et ½ elfes chez les joueurs mais on les trouve aussi chez certaines autres races humanoïdes comme les orcs ou les gobelins.
Un seul Don de Sang peut être choisi et cela doit être fait au niveau 1.

Abomination

Condition : Sang des Anciens ou Ophidien

Parfois les gènes dormant du Sang des Anciens, le fruit des antiques expériences inommables perpétrées des siècles durant sur les esclaves humains, s'expriment par une mutation soudaine et souvent horrible. Le personnage perd 1 en Charisme et prend le sous-type "Reptilien".
Il choisi une capacité parmis celles proposées ci-dessous et si le personnage est Psionique, il gagnee 1 point de pouvoir supplémentaire.

· Bonus d'Armure Naturelle +2 

· Morsure empoisonnée (attaque secondaire à -5, DM 1d3 + Poison, DD 10+bonus Con, Effet : 1d4 Force / 1d4 Force) 

· Bonus de Dextérité +2 

· Bonus Racial aux Compétences de +2 en Escalade, Equilibre, Evasion, Déplacement Silencieux, Intimidation 

· Pouvoir de Pattes d'Araignée 1 fois par jour 

Ce Don peut être pris plusieurs fois, cependant à chaque nouvelle mutation un point de Charisme est perdu. 

Cerveau Reptilien

Condition : Don de Sang

+2 sur les lancés de d20 pour toutes les compétences physiques et en initiative, -1 INT.

Compagnon de Route

Condition : Charisme 11 minimum, Survie 4 Rangs

Sur Ykanth humanité et animalité sont plus proches que sur la plupart des autres mondes, il n'est pas rare de voir un animal et un homme cheminer ensemble les étendues vertes, en particulier lorsqu'il s'agit de personnages d'exception. 

Le personnage gagne un compagnon animal, utiliser les règles du druide avec une table de progression différente qui utilise son niveau plus son bonus de Charisme :

	Niveau du PJ + CH
	Bonus DV
	Bonus Armure Naturelle
	Bonus Force / Dextérité
	Tours Appris
	Spécial

	1-2
	+0
	+0
	+0
	0
	-

	3-5
	+1
	+1
	+0
	1
	Evasion

	6-8
	+2
	+2
	+1
	2
	-

	8-10
	+3
	+3
	+1
	2
	Dévotion

	11-12
	+4
	+4
	+2
	3
	

	13-14
	+5
	+5
	+2
	3
	Multiattack

	15+
	+6
	+6
	+3
	4
	


Si le personnage veut choisir un compagnon animal alternatif, il devra choisir comme un druide avec un malus de 3 niveaux.
Par exemple il lui faut donc attendre le niveau 7 pour choisir un ours noir (Niveau -6). 

Un Ranger qui choisi ce don utilise son niveau sans pénalité pour déterminer les aptitudes et le type de compagnon sur la table des compagnons du druide (comme un druide de même niveau). 

Si ce don est choisi 2 fois, le personnage est considéré comme un druide de même niveau pour choisir et améliorer les capacités de son compagnon animal. Dans ce cas un Charisme de 13 est requis.

Crache Venin

Condition : avoir une morsure empoisonnée

Le personnage est capable de cracher son venin aux yeux de son adversaire, il s'agit d'une action complexe nécessitant un jet d'attaque de contact à distance. Si l'attaque est un succès la victime a alors droit à un test de Vigueur au DD habituel du poison. En cas d'échec la victime est aveuglée pour un nombre de rounds égal aux DM primaires du poison (1d4 force donne 1d4 rds). La victime aveuglée voit vaguement les silhouettes mais elle perd son bonus de Dextérité, voit ses déplacements divisés par 2 et souffre de 50% de chance d'échec dans ses attaques de mêlée. Elle ne peut attaquer à distance.

Danse Martiale

Condition : Guerrier 2, Armure Légère ou Moyenne

Les Guerriers des Cités de Granit ont mis au point des arts martiaux qui se pratiquent en musique au rythme des percussions, même sans ce support, ils reproduisent ces mouvements complexes et surprenant par leur aspect ample pour désorienter leur adversaire.
La Danse Martiale n'apporte un bonus que dans le cadre d'une action d'attaque à outrance, le bénéficiaire choisi parmi 2 possibilités chaque round à son initiative : obtenir un bonus de 1 sur une attaque dans le round où obtenir un bonus d'Esquive de 1 en CA contre 1 adversaire pour le round.

Danse de Guerre

Condition : Guerrier 6, Armure Légère ou Moyenne, Danse Martiale

La Danse de Guerre n'apporte un bonus que dans le cadre d'une action d'attaque à outrance, le bénéficiaire choisi parmi 2 possibilités chaque round à son initiative : obtenir un bonus de 2 sur une attaque dans le round où obtenir un bonus d'Esquive de 2 en CA contre 1 adversaire pour le round.

Destinée supérieure

Le score de Destin du Personnage augmente de 1.

Expert du Combat

Le score de Points de Combat du personnage augmente de 2. Ce don peut être pris plusieurs fois, à chaque fois le nombre de Points de Combat du personnage augmente de 2.

Œil Fendu

Condition : Don de Sang

Vision dans le noir 18m, -1 CHA.

Ossification

Condition : Don de Sang

RD 1/-, -1 DEX.

Peau d’Askameth

Condition : Don de Sang

Bonus d’Armure Naturelle de 3, -1 DEX.

Psionique I

Condition : Sang des Anciens où Ophidien

Le personnage a accès 2 pouvoirs de niveau 1 qu'il doit choisir dans la liste de ceux qu'il est capable d'utiliser, il obtient un nombre de points de pouvoir égal à son niveau.

Psionique II

Condition : Psionique I, niveau 3 

Le personnage a accès 2 niveaux de pouvoir (max niv 2) qu'il doit choisir dans la liste de ceux qu'il est capable d'utiliser, il obtient un nombre de points de pouvoir supplémentaire égal à son niveau.

Psionique III

Condition : Psionique II, niveau 5 

Le personnage a accès à 3 niveaux de pouvoir qu'il doit choisir dans la liste de ceux qu'il est capable d'utiliser, il obtient un nombre de point de pouvoir supplémentaire égal à son bonus d'Intelligence.

Psionique IV

Condition : Psionique III, niveau 7 

Le personnage a accès 1 pouvoir de niveau 4 qu'il doit choisir dans la liste de ceux qu'il est capable d'utiliser. , il obtient un nombre de point de pouvoir supplémentaire égal à son bonus de Charisme.
 Psionique V

Condition : Psionique IV, niveau 9

Le personnage a accès à 5 niveaux de pouvoir qu'il doit choisir dans la liste de ceux qu'il est capable d'utiliser. , il obtient un nombre de point de pouvoir supplémentaire égal à son bonus de sagesse.
Résistance au Venin

Condition : Vigueur +2

L'héritage des milliers de générations victimes de venin sur Ykanth s'exprime plus particulièrement dans le sang du personnage. Le personnage est très résistant aux venins (issu des animaux par opposition aux poisons tiré aussi des plantes ou des minéraux). Il gagne un bonus de 2 aux sauvegardes contres tous les 'poisons' et divise par 2 tous les DM des 'venins'.

Sang Empoisonné

Condition : Don de Sang

Bonus de 4 aux JS contres les poisons et les maladies, Résistance 2 aux Poisons. Une créature qui suce le sang doit réussir un JS de Vigueur DD15 (1d4 For / 1d4 For). Votre sang n’est pas suffisamment toxique pour servir de poison autrement. 
-1 en FOR ou CON.

Sang des Anciens

Condition : Humain ou 1/2 humain niveau 1

De nombreux humains ont un peu de sang des Anciens dans les veines, particulièrement chez les habitants des cités de granit. Cet héritage leur octroie la Vision dans le noir à 6m et un bonus racial de +2 en Discrétion et en Perception Auditive mais fait perdre 1 point en Charisme. Enfin le Sang des Anciens est une condition pour devenir Psionique.

Des pupilles verticales, quelques plaques de peau pourvues de fines écailles, des crocs proéminents ou encore une langue fourchue ne sont pas bien acceptés en dehors des cités de granit seuls endroits ou l’on considère parfois encore les Anciens comme une grande et civilisation...

Sauvagerie

Condition : Don de Sang

Bonus de +1 au BAB (compte pour déterminer le nombre d’attaques), -1 SAG et CHA.

Sang Mort

Condition : Don de Sang

Invisibilité aux mort-vivants (comme le sort) permanent, -1 FOR.

Sprinter

Condition : Don de Sang

+10 feet de déplacement, -1 CON.

Venin Virulent

Condition : avoir une morsure empoisonée

Le DD du Venin du augmente de 1. Ce don peut-être sélectionné plusieurs fois.

Venin Mortel

Condition : avoir une morsure empoisonée

Augmente les DM secondaires du venin (1 minute après la morsure) d'une catégorie de dé (d4/d6/d8/d10). Ce don peut-être sélectionné 2 fois, la seconde fois, il augmente le dé des DM primaires.

Background

Amagique

Condition : niveau 1, le personnage ne pourra jamais devenir jeteur de sort (arcane ou divine).

Bonus de +2 à toutes les sauvegardes contre la magie.

Tous les sorts lancés sur lui voient leur durée divisée par 2 (même ceux dont il tire bénéfice).

Age avancé

Condition : niveau 1

Au lieu de commencer le personnage à l’âge normal choisissez la tranche d’âge et gagnez les bonus/malus de caractéristiques correspondant.

De plus vous débutez avec plus de points de compétence et un niveau maximum de compétence plus élevé.

	Age
	Skill points
	Max rank

	Middle Age
	+8
	Lvl+4

	Old
	+16
	Lvl+5

	Venerable
	+24
	Lvl+6


Grâce Féline

Condition : CHA 13+, premier niveau

Vous bénéficiez d’un bonus de 1 à toutes les compétences de dextérité.

Héritage

Condition : Niveau 1 seulement

Vous venez d’un milieu particulier et votre expérience initiale justifie une palette plus large de compétences.

Choisissez 2 compétences hors classe en rapport avec votre entraînement, ces 2 compétences deviennent à tout point de vue des compétences de votre classe de personnage.

Instinctif

Condition : premier niveau

Vous bénéficiez d’un bonus de 1 à toutes les compétences de Sagesse.

Intello

Condition : premier niveau

Vous bénéficiez d’un bonus de 1 à toutes les compétences d’intelligence.

Longévité

Condition : Niveau 1 seulement

Le personnage à une espérance de vie bien supérieure à la moyenne : augmentez tous les seuils d’âge de 50%.

Médium

Le personnage reçoit des visions. Chaque nuit le joueur peut faire un test de Sagesse pour obtenir des renseignements sur les événements à venir.

DC 10 étrange et inutile

DC 15 vague et cryptique

DC 20 pertinent et utile

La vision peut avoir lieu la nuit où en plein jour à la suite d’un événement ou d’une rencontre particulière au choix du MJ.

Oeil de Lynx

Condition : Premier Niveau

Vous obtenez un bonus de +2 en Détection et de +1 aux jets d’attaques au-delà de 9m (où si vous utiliser Tir Précis jusqu’à portée courte, à partir de portée courte).

Puriste

Condition : niveau 1 dans la classe (mage, sorcier)

Choisir une école de magie, vous êtes uniquement capable de lancer des sorts de cette école. Votre maîtrise de celle-ci est cependant extraordinaire : tous les sorts sont réduits pour vous d’un niveau de difficulté (vous débutez en étant capable de lancer des sorts de niveau 2).

Un mage qui choisi cette prouesse et aussi obligatoirement Spécialisé dans cette école de magie.

Sexy

Condition : niveau 1, CHA 13+

Vous êtes vraiment beau et attirant, vous obtenez un bonus de +4 à tous les jets de compétence [CHA] et de réaction lorsque vous avez affaire à un membre du sexe opposé de votre race, +1 à +2 pour une autre race.

Si vous utiliser des sorts d’enchantement les victimes de votre race et de sexe affinitaire voient leurs JS augmenter de 1.

Surdoué

Condition : niveau 1

Choisissez une compétence, vous doublez le score maximum que vous pouvez atteindre (2xniveau+6).
Talents Exotiques

Condition : premier niveau

Supprimez X compétences de classe, choisissez autant d’autres compétences en échange. 

Touche à Tout

Vous gagnez 4 points de compétences au choix (de votre classe ou hors classe). 1 seul point par compétence.

Très Riche

Condition : niveau 1

Argent de départ multiplié par 10, revenu supplémentaire mensuel de 50po x niv.

Vengeur

Condition : Niveau 1 seulement

Vous avez beaucoup souffert à cause d’une race en particulier et garder une profonde haine de celle-ci.

Gagnez un bonus de 2 au toucher et à la classe d’armure lorsque vous les combattez.

On ne peut choisir sa propre race pour ennemi.

Spécial : si un ranger choisi cette prouesse, la race doit correspondre à son ennemi préférentiel.

Vision dans les ténèbres

Condition : seulement au niv 1, humain.

Le sujet à des ancêtres Orcs lointains, il peut voir dans le noir à 6m (20 pieds).

Général

6è Sens

Vous obtenez +1 au score de Réflexes et +2 en Initiative.

De plus ce Don peut remplacer Vigilance ou Esquive (mais pas les 2 à la fois) lorsque ces Dons sont les Conditions d’un autre Don.

Acrobate

Condition : armure légère max.

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.

Anticipation

Condition : INT 13+

Votre intelligence vous permet d’analyser une situation afin d’anticiper sur les causes probables de problème et vous permet de réussir des actions qui auraient été un échec sans cela. 2 fois par jour vous avez la possibilité d’ajouter votre bonus Intelligence à un jet de D20 après avoir obtenu le résultat, transformant un échec en réussite.

Aura

Condition : Volonté de Fer, CHA 13+

Vos alliés gagnent un bonus de moral de +1 aux Sauvegardes de Volonté et en attaque à moins de 9m de vous.

Si 2 créatures possèdent cette prouesse lors d’une rencontre, seule celle qui possède le Charisme le plus élevé octroie ce bonus.

Aura de Loi

Condition : Aura, Volonté de Fer, AL : Loyal

Vous augmentez la Difficulté de tous les tests des compétences suivantes à moins de 3m autour de vous : Bluff, Déguisement, Falsification, Pickpocket, Mouvement silencieux, Se cacher.

De plus les attaques sournoises sont réduites de 1D6 dans la même zone d’effet.

Ce pouvoir est permanent, que cela vous avantage ou non.

Aura de Paix

Condition : Aura, Diplomatie compétence de classe

Vous pouvez ajouter votre bonus de Charisme à votre Classe d’armure tant se dégage de vous une aura de paix et de non-violence. Ce bonus prend fin contre toute créature que vous blessez.

Aura de Puissance

Condition : Aura, Commandement ou Barde niv 6

Vos alliés gagnent un bonus de moral égal à votre bonus CHA aux jets d’attaque et aux sauvegardes de Volonté lorsqu’ils sont à moins de 9m de vous. Vos alliés sont définis comme toute créature (PJ ou PNJ) de niveau inférieur au votre que vous jugez dans votre camp.

Bête de Fête

Vous avez des dispositions naturelles et de l’entraînement pour résister à l’alcool et aux excès de luxure.

Vous êtes un sacré coup et un buveur hors pair, vous pouvez faire la fête toute la nuit.

Spécial : vous gagnez de plus un bonus de +2 sur toutes les sauvegardes contre le sommeil (magie, poison…).

Bête de Somme

Condition : Con 13+

Vous ajoutez 2 + votre bonus de Constitution à votre force pour calculer tous vos seuils d’encombrement.

Bravoure

Vous gagnez un bonus de +5 pour toutes les sauvegardes contre la peur, de plus la durée d’effet de celle-ci est divisée par 2 si vous êtes affecté.

Cavalier Emérite

Condition : Equitation 5 rangs

Se mettre en selle ou descendre de monture devient une action libre. Si la monture se déplace à pleine vitesse à ce moment là faire un test DC 15.

Vous pouvez aussi monter sans selle sans pénalité.

Connaissance du Poison 

Condition : Soigner compétence de classe.

Vous êtes entraîné à utiliser les poisons. Vous n’avez donc pas de risque de vous empoisonner accidentellement lorsque vous appliquer celui-ci et vous bénéficiez d’un bonus de +2 pour soigner une victime de poison.

Déplacement Anticipé

Conditions : Course 

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.

Dur en Affaires

Conditions : CHA 13+, Bluff 4 rang

Vous obtenez une réduction de 10% sur tous les prix à l’achat.

Esprit Impénétrable

Condition : volonté de fer

Même effet que le sort de Non-détection (DC 15 + niv) pour résister à la détection du mal, détections des pensées ou des alignements.

Foi

Condition : SAG 13+

Le personnage est l’adepte fervent d’un dieu (à définir), il doit avoir l’alignement adapté et en suivre les préceptes depuis au moins 3 niveaux. Il doit choisir un domaine de la divinité : chaque jour il peut prier 1 heure et mémoriser un sort de ce domaine d’un niveau ne dépassant pas sont niveau divisé par 4 (arondi à l’inférieur).

Frères de sang

Condition : Chaotique interdit

A chaque fois que vous prenez cette prouesse vous devez choisir un compagnon et échanger votre sang au travers d’une entaille à l’avant bras, il doit faire de même et utiliser lui aussi cette prouesse pour que le pouvoir fonctionne.

Un lien magique uni les frères de sang. Chacun est conscient de l’état de santé de l’autre et est immédiatement averti si l’autre est blessé ou sous ll’emprise d’un sort. En se concentrant un round ils peuvent déterminer la direction dans laquelle se trouve l’autre à moins que des sorts de non-détection aient été lancés.

Ils peuvent se transférer des points de vie par simple contact au rythme de 1 par round et enfin lorsqu’ils combattent la même créature, ils obtiennent un bonus de moral de +1 en Initiative et au toucher.

Si l’un des 2 meurt l’autre perd 100xp par niveau et subit une pénalité de moral de –1 en Initiative et AC pour un mois. 

Guérisseur

Lorsque vous employez des sorts de Guérison, vous utilisez 1d6+2 au lieu de 1d8. Vous obtenez aussi un bonus de +2 à la compétence de Premiers secours.

Imitateur

Le personnage peut imiter des voix ou des sons, des cris d’animaux qu’il a pu étudier. Ce Don octroie aussi un bonus de +2 en Déguisement.

Influencer le Destin

Vous pouvez rejouer un dé pour réussir une action une fois par jour. Vous gardez le meilleur des 2 résultats.

Intuition

Condition : SAG 13+

Votre Intuition vous permet de réussir des actions qui auraient été un échec sans cela. 2 fois par jour vous avez la possibilité d’ajouter votre bonus Sagesse à un jet de D20 après avoir obtenu le résultat, transformant un échec en réussite.

Jongleur

Condition : Dex 13+

Vous êtes doué et entraîné à jongler, vous obtenez un bonus de +5 en Spectacle lorsque vous exercez cette activité.

De plus vous pouvez une fois par round réaliser une sauvegarde en Réflexes DC 15 pour attraper un projectile de taille Petite ou moins qui vous a été llancé (dague, hachette…).

Mémoire

Condition : Int 13+

Vous avez une mémoire extraordinaire, le MJ devra vous rappeler des détails lorsque nécessaire. De plus vous obtenez un bonus de +1 dans toutes les compétences de Connaissance.

Panache

Condition : Cha 13+

Le Panache permet au personnage de réussir des actions vouées à l’échec.

Votre classe vous permet de réussir des actions qui auraient été un échec sans cela. 2 fois par jour vous avez la possibilité d’ajouter votre bonus Charisme à un jet de D20 après avoir obtenu le résultat, transforment un échec en réussite.

Placement Impromptu

Condition : Souplesse du Serpent

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’.

Placement Tactique

Condition : Souplesse du Serpent

Votre pas de Placement peut être réalisé entre 2 attaques.

Rapidité

Condition : Dext 13+, armure légère max.

Augmentez votre vitesse de base de 5 pieds si vous êtes sans armure ou en armure légère. Cette prouesse peut être choisie plusieurs fois, un maximum de 1 fois par point de bonus en Dextérité.

Sens de la Magie

Condition : Vigilance

Le personnage peut tenter un test de Volonté DD 20 lorsqu’il approche à moins de 9m de celle-ci. La sensation fournit les mêmes indications qu’un sort de Détection de la Magie.

Sprint

Condition : CON 13+

Le personnage double son score de déplacement pendant un round, il peut utiliser cette capacité spéciale une fois par jour par point de bonus de Constitution. 

Stratège

Condition : Aura, Int 13+

Excellent stratège, vous gratifiez vos alliés d’un bonus de moral égal à votre bonus d’Int en Initiative et en attaque tant qu’ils suivent vos ordres. Le MJ devra insister pour que le stratège prenne seul les décisions, s’il se laisse influencer par les autres joueurs, réduire ce bonus ou le supprimer complètement.

Terre Natale

Condition : Niveau 1 seulement

Choisir un type de terrain (urbain, plaine, forêt, jungle, montagne, désert, arctique, marais). Vous obtenez un bonus de +2 aux compétences Se Cacher, Sens de la Direction, Déplacement Silencieux, Repérer et Survie lorsque vous y évoluez.

Si vous êtes au maximum légèrement encombré (armure et charge légère) vous gagnez de plus un bonus de +5 pieds de déplacement de base.

Spécial : un ranger qui choisi cette prouesse augmente son bonus de compétence de +2 et son déplacement de 5 pieds tous les 5 niveaux (pour un maximum de +10 en compétence et +25 pieds au niveau 20). Un ranger peut choisir un nouveau terrain de prédilection tous les 5 niveaux, le fonctionnement est calqué sur celui des races ennemies.

Vétéran

Condition : Bonus d’attaque +6, Maniement des Armes de Guerre

Vous remplacez l’Intelligence ou la Sagesse par l’expérience, vous avez développé les réflexes de survie qui vous laissent affronter toutes sortes de situation en gardant votre calme avec des solutions adaptées.

Cette prouesse vous donne l’équivalent de 13 en Sagesse et en Intelligence pour les prouesses où ce score est requis.

De plus vous obtenez une attaque d’opportunité supplémentaire chaque round. 

Voyageur

Condition : Endurance, Con 13+

Vous êtes capable de couvrir des distances incroyables que ce soit en courant ou en marchant.

Vous êtes capable de tenir le rythme de course d’endurance (6 miles / heure pour un déplacement de base de 30 pieds) pendant une heure supplémentaire par point de bonus de Constitution.

Vous êtes capables d’augmenter la distance parcourue en une journée de marche de 20% par point de bonus de Constitution.



Defense

Appel à l’Ego

Votre forte personnalité vous 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.

Aura de Force

Condition : Aura, Intimidation 5 et +

Vous pouvez ajouter votre bonus de Force à votre Classe d’armure tant vous êtes impressionnant lorsque vous affrontez une créature de votre taille ou moins (il s’agit d’un bonus de moral).

Vous pouvez bénéficier d’un bonus d’AC maximum égal à 1 par tranche de 5 points de votre score d’Intimidation.

EX : Bors le Barbare possède 18/+4 en Force mais seulement 13 en Intimidation (bonus CHA compris), il ne peut ajouter que +2 à son AC avec son Aura de Force.

Chance des Héros

Gagnez +1 à toutes vos sauvegardes.

Compagnon d’Arme

Si vous utilisez un bouclier, vous pouvez faire profiter un allié adjacent à vous de son bonus, en utilisant une attaque d’opportunité. Si vous avez plusieurs attaques d’opportunité, vous pouvez protéger cet allié plusieurs fois dans le round. Vous ne pouvez protéger qu’un seul allié dans le round même si vous avez plusieurs attaques d’opportunités.

Incrédule

Vous gagnez un bonus de +4 aux sauvegardes contre les Illusions.

Défense Majeure

Condition : Esquive, Expertise du Combat
L’utilisation de cette Prouesse est une action standard. Vous gagnez un bonus d’Esquive de 6 en AC (8 si 5 rangs ou plus en Acrobaties) et vous êtes immunisés aux coups critiques jusqu’à votre initiative au prochain round.

Défense Tourbillon

Condition: Int 13+, Esquive, Expertise, Sens du Combat, Réflexes Surhumains.

Vous pivotez et tournez sans cesse lorsque vous êtes encerclé si bien que vous ne pouvez plus être ‘pris en tenaille’ tant que vous combattez en mêlée.

De Marbre

Condition : Robustesse, Vigueur Surhumaine, Même pas Mal

En guise d’action complète vous pouvez résister aux attaques qui se déchaînent sur vous jusqu ‘à votre prochaine action. Tous les DM que vous subissez sont divisés par 2 et vous bénéficiez d’un bonus de +5 aux sauvegardes de Résistance et de Volonté jusqu’à votre prochaine action.

Dévier avec une arme

Condition : Arme de Prédilection, Expertise, Attaque +6

1 fois par round, vous pouvez dévier un projectile avec votre arme, celle-ci doit être d’une taille supérieure au projectile.

Dormeur léger

Condition : Endurance

Vous avez besoin de moins de sommeil que les autres. Réduisez de 2 heures la quantité de sommeil qui vous est nécessaire pour récupérer. Un Elfe ou une autre créature utilisant la méditation n’obtient pas de réduction sur la durée de sa transe mais réduit comme un autre le temps nécessaire pour récupérer ses sorts.

Spécial : si vous avez aussi la Prouesse Vigilance, vous êtes capable de vous éveiller au moindre bruit, vous avez droit à un test en Ecouter normal lorsque vous dormez. Cette capacité n’est cependant utilisable que lorsque vous dormez seul (ou à au moins 15m d’un groupe).

Spécial : si vous avez en plus la Prouesse Sens du Danger vous pouvez alors utiliser cette capacité même lorsque vous dormez au sein d’un groupe.

Dur à Cuir

Condition : Robustesse, Endurci, BAB +6
Vous recevez un bonus de 7PV.

Dur au Mal

Condition : Robustesse, Endurci, Dur à Cuir, BAB +9

Vous recevez un bonus de 9PV.

Endurci

Condition : Robustesse, BAB +3

Vous recevez un bonus de 5PV.

Esquive Instinctive

Condition : Esquive, Vigilance

Vous n’êtes plus victime d’une attaque sournoise lorsque vous êtes ‘pris de court’ au premier round.

Esquive Intelligente

Vous utilisez votre sens de l’observation et votre intelligence pour anticiper les situations dangereuses et vous protéger : vous pouvez remplacer votre bonus de Dextérité par votre bonus d’Intelligence aux sauvegardes de Réflexes.

Esquive Supérieure

Condition : Esquive, Réflexes Surhumains

Lorsque vous êtes en armure légère ou moins vous pouvez ajouter votre bonus d’INT ou de SAG au choix à votre Classe d’Armure (Ce don ne se cumule pas avec Esquive).

Eviter les Critiques

Condition : Esquive

Vous pouvez ajouter 5 à votre AC lorsqu’un ennemi vérifie un critique contre vous.

Fighting Spirit

Condition : Volonté de fer ou Bravoure

A chaque fois que le personnage est dans une situation de vie ou de mort, il gagne un bonus de +2 sur tous les tests de compétence (par exemple si une chute peut lui coûter la vie pour un test d’escalade ou d’équilibre).

De plus à chaque fois que ses PV atteignent un seuil inférieur ou égal à son niveau, il bénéficie de ce bonus de +2 en compétence mais aussi en AC, au TH et aux DM.

Force de la Nature

Condition : Musculation, Robustesse, For 13+

+1 aux dommages à mains nues, +4 à l’AC contre les DM temporaires et les tests de critique.

Force Vitale

Condition : Vitalité, Vigueur Surhumaine

Le personnage obtient une protection naturelle contre l’absorption de niveaux : retrancher un niveau aux effets subis, si le drain est de seulement un niveau, il reste sans effet.

Ce don peut être cumulé.

Mouche du Coche

Le personnage est particulièrement habile à esquiver les coups des grandes créatures et à anticiper leurs déplacements.

Il gagne un bonus en CA de 1 point par catégorie de Taille de Différence.

Ce bonus ne se cumule pas avec le bonus spécial des nains et des gnomes contre les géants. 

Même pas Mal

Condition : Vigueur Surhumaine, Robustesse

Plutôt que d’esquiver vous serrez les dents et laissez passer. Permet de remplacer une sauvegarde en réflexes par une sauvegarde de Résistance dans certains cas. Cela s’applique aux souffles, aux sorts de zone et aux chutes mais pas pour esquiver une trappe…

Métabolisme

Condition : Endurance, Con 13+

Cette Prouesse vous permet de tenir plus longtemps sans nourriture ni eau. Vous pouvez vivre avec la moitié des rations normales pendant une longue période sans pénalité.

Chaque jour sans eau ou sans nourriture vous avez droit à une sauvegarde de Résistance pour éviter pénalités et perte de PV.

La Difficulté est égale à 5+ 3 par jour cumulé sans nourriture et 5+ 5 par jour cumulé sans eau.

Musculation

Condition : For 13+

Un entraînement quotidien en musculation et exercices de force vous permet de développer votre puissance musculaire brute.

Vous gagnez un bonus de +4 aux tests de force comme pour tordre des barreaux, soulever un roc, défoncer une porte ou aux jets de Lutte.

Peau d’Acier

Condition : Port d’Armures Légères, Robustesse

L’idéal macho du barbare à poil ! Vous gagnez un bonus d’Armure en CA égal à votre bonus de base en Vigueur divisé par 2 (sans bonus de constitution ou de Magie).

Vous ne devez cependant porter aucune Armure pour bénéficier de ce don.

Peau d’Airain

Condition : Port d’Armures Légères et Moyennes, Endurance

Le personnage obtient un bonus de CA d’Armure Naturelle égal à son bonus de Constitution. Ce bonus ne peut cependant en aucun cas dépasser votre BAB.
Pilier Défensif

Condition : BAB +2, Esquive, Port d’Armure Intermédiaire, For 13+, Dex 13+

Le personnage est un roc inébranlable, la force brute d’une attaque ne le prend pas au dépourvu.

Le personnage n’est pas affecté par les effets d’une attaque en puissance et toute tentative d’enchaînement sur lui est un échec et stoppe l’attaque de l’aggresseur.

Récupération Rapide

Vous récupérez vos points de vie ou de caractéristiques 2 fois plus vite que la normale.

Même si vous ne pouvez pas vous reposer correctement vous récupérez la moitié des PV (soit le montant normal pour quelqu’un qui se repose).

Réflexes Eclairs

Ce Don vous octroie une attaque d’Opportunité supplémentaire et un bonus de +1 aux Sauvegardes de Réflexes.

Résistance à la Magie

Condition : Volonté de Fer, Réflexes Surhumains, Vigueur Surhumaine.

Le sujet gagne un seuil de Résistance à la magie égal à son niveau +5.

Les niveaux acquis dans une classe de lanceur de sort ne comptent pas pour ce calcul (barde, druide, prêtre, sorcier, magicien), les niveaux de ranger et de Paladin sont divisés par 2.

Résistance aux Arcanes

Choisissez une école de magie, vous augmentez vos sauvegardes de +3 pour résister aux sorts de cette école.

Résister Poison/Froid/Feu

Condition : Vigueur Surhumaine

Obtenez un bonus de +2 aux sauvegardes et une réduction aux Dommages de 4 (2 pour le poison) contre une de ces sources (Poison ou Feu ou Froid).

Cette prouesse peut être choisie plusieurs fois et se cumuler.

Résistance de Brute

Votre masse et votre force vous aident à résister aux agressions physiques : vous pouvez remplacer votre bonus de Constitution par votre bonus de Force aux sauvegardes de Vigueur.

Santé de Fer

Conditions : Endurance

Vous guérissez très rapidement, vous récupérez votre score de Vigueur en PV en plus de la normale chaque nuit de repos. 

Sens du Combat

Condition : Esquive, Réflexes Surhumains, Expertise, Int 13+

Lorsque vous êtes ‘pris en tenaille’, vous pouvez vous concentrer sur un de vos adversaires afin que celui-ci ne bénéficie pas de son bonus (ni +2 pour toucher ni attaque sournoise).

Solide comme un Roc

Condition : Robustesse, Endurance, Vigueur surhumaine, Con 13+

Vous gagnez un point de Réduction des Dommages (+1 si c’était déjà le cas). Cette Prouesse est cumulable pour un score maximum égal au bonus de Constitution.

Vif argent

Condition : Réflexes Surhumains ou Eclairs, Vigilance

Vous obtenez la table de progression des sauvegardes en réflexes de base +2 (comme un voleur). Cela ne se cumule pas avec Réflexes Eclairs, utilisez simplement la nouvelle table sans bonus.

Vigueur Surnaturelle

Ce Don vous Octroie +2 PV et un bonus de +1 aux Sauvegardes de Vigueur.

Vigueur Divine

Condition : Vigueur Surhumaine ou Surnaturelle, Endurance

Vous obtenez la table de progression des sauvegardes en Vigueur de base +2 (comme un guerrier). Cela ne se cumule pas avec Vigueur Surhumaine, utilisez simplement la nouvelle table sans bonus.

Vitalité

Condition : Vigueur Surhumaine

Vous faîte preuve d’une extraordinaire vitalité et d’un instinct de survie sans faille.
A chaque fois que vous devez faire une sauvegarde contre un sort de nécromancie ou un drain d’énergie, vous obtenez un bonus à votre sauvegarde, le bonus est de 2 pour un personnage maléfique, +4 pour neutre et +6 pour Bon.

Volonté d’Airain

Condition : Volonté de Fer ou Surnaturelle, Bravoure

Vous obtenez la table de progression des sauvegardes en Volonté de base +2 (comme un mage). Cela ne se cumule pas avec Volonté de Fer, utilisez simplement la nouvelle table sans bonus.

Volonté Surnaturelle

Ce Don vous Octroie un bonus de 2 à votre score de Coma (Vous êtes mort au dela de -12 PV) et un bonus de +1 aux Sauvegardes de Volonté.



Magie

Apprentissage Inné

Condition : barde ou sorcier

Cette prouesse permet d’appliquer le bonus d’Intelligence au nombre de sorts connus comme on le fait pour le Charisme au nombre de sorts lancés.

Apprentissage libre

Condition : Sorts de Barde ou de Sorcier

Cette Prouesse permet de répartir différemment les niveaux des nouveaux sorts appris (pas les niveaux lancés).

Lorsqu’un niveau de Barde ou de Sorcier est gagnez, faîtes la somme des niveaux des nouveaux sorts appris puis redistribuez les à votre guise. Respectez le niveau maximum de sorts que vous êtes capable de lancer et considérez que les sorts de niveau 0 valent ½ point.

Ex : Naëlm le Silencieux passe au niveau 10 de Barde, il devrait apprendre 2 sorts de niveau 4 et un sort de niveau 3 pour un total de 11 niveaux. Il choisit en fait d’apprendre 2 nouveaux sorts de niveau 2 et 7 de niveau 1. Ces modifications sont définitives.

Apprentissage Rapide

Condition : mage

Au lieu d’apprendre automatiquement 2 sorts supplémentaires chaque niveau, vous apprenez un nombre de sorts égal 2 plus votre bonus intelligence.

Concentration Contrôlée

Condition : Int 13+, Connaissance des Sort 5 rangs 

Vous êtes capable d’interrompre momentanément un sort dont la durée peut être abrégée à volonté (T) puis d’en reprendre le cours normal. Interrompre les effets du sort est une action libre, reprendre le sort est une action standard et demande de réussir un test de Concentration DD 15+niveau du sort, en cas d’échec le sort est définitivement terminé. La durée écoulée pendant l’interruption compte dans la durée totale du sort. 

Concentration de Fer

Condition : Robustesse

La concentration est une chose, être capable d’ignorer la douleur par votre simple résistance en est une autre tout aussi efficace. Lorsque vous subissez une blessure qui risque d’interrompre le lancement d’un sort, vous pouvez remplacer un jet de Concentration par une Sauvegarde de Vigueur.

Concentration Infaillible

Ce Don permet à un lanceur de sort qui a subit une blessure lors de l’incantation et vient de rater son jet de Concentration de réaliser une sauvegarde de Volonté pour ne pas perdre son sort (le sort n’est pas lancé pour autant). De même si une Incantation sur la Défensive s’est soldée par un échec, le sort n’est pas lancé mais une sauvegarde réussie permet de ne pas le perdre.

Conjuration Longue

Type : Métamagie

La durée de vos sorts de Convocation de monstres ne se compte plus en rounds mais en minutes. Le sort est lancé 1 niveau au dessus de son niveau normal.

Ecole Offensive

Condition : Ecole de Prédilection

Vous bénéficiez d’un bonus de +2 pour battre la résistance à la magie d’une créature (1D20+niveau de mage+2) lorsque vous utilisez un sort de votre école.

Ce bonus se cumule avec celui du Don Efficacité des Sorts Accrue.

Elémentaliste

Choisissez un type d’Energie, vous êtes capable de lancer tous les sorts avec un descriptif d’énergie en remplaçant celle-ci par l’énergie que vous avez choisi.

Ce don peut être appris plusieurs fois, à chaque fois, il s’applique à une énergie différente (feu, froid, foudre, acide).

Energie de Prédilection

Choisissez une énergie (Feu, froid, acide, électricité) : vous êtes considéré comme un niveau au-dessus du votre pour le calcul des paramètres des sorts utilisant cette énergie, de plus, vous augmentez le DD des sauvegardes de 1.

En revanche lorsque vous utilisez une des 4 autres énergies, le DD des sauvegardes de vos sorts diminue de 1.

Vous pouvez choisir ce Don 2 fois, pour 2 énergies différentes, le DD des sauvegardes des sorts utilisant les 2 autres types d’énergie est pénalisé de2.

Exception Divine

Condition : Prêtre, CHA var.

Le prêtre peut choisir un sort d’une liste à laquelle il n’a pas normalement accès (Barde, Mage ou Druide). Le niveau du sort ne peut cependant pas dépasser son Charisme – 10 et l’effet du sort doit correspondre à l’éthique de sa divinité. La limitation de Charisme est en rapport avec l’aura du prêtre auprès de sa divinité et des efforts que celle-ci est proportionnellement prête à déployer.

Le sort doit être préparé normalement comme un sort divin ordinaire de la liste du prêtre.

Focus d’Ecole

Condition : Ecole de Prédilection

Vous lancez les sorts de votre école de magie à votre niveau +1. Ceci affecte le niveau d’effet du sort (portée, durée, dégâts) et la résistance à la magie.

Grand Spécialiste

Condition : Focus d’Ecole.

Vous devez choisir une école de magie supplémentaire dont vous ne pouvez pas lancer les sorts.

En échange, vous pouvez utiliser n’importe lequel des dons métamagiques que vous connaissez sur les sorts de votre école avec un niveau de sort de pénalité en moins (Enlarge, Extend, Still, Silent, Heighten au niveau normal, Enpower à +1 niveau…).

Un seul don est affecté par sort. Si le mage applique deux dons à son sort, la seconde a un coût normal.

Si le don n’affecte pas le niveau du sort utilisé (Enlarge, Extend…), elle peut être choisie au moment où le sort est lancé et non à la préparation.

Grande Puissance

Condition : Puissance, Capable de lancer des sorts de niv3
Incantation Optimisée

En prenant votre temps pour lancer un sort vous pouvez en améliorer l’effet sans fatigue. Un sort de durée d’incantation 1 action passe 1 minute et un sort de durée d’incantation d’un round complet passe à 3 minutes. Vous pouvez ainsi utiliser un Don de Métamagie dont le coût sera réduit de 1 niveau (un Don qui applique d’ordinaire une pénalité d’un niveau devient ‘libre’).

Magie Cannibale

Condition : Incantation Libre ou magie sans préparation (ensorceleur ou barde)

Vous pouvez lancer des sorts jusqu’à épuisement total au-delà du nombre normalement alloué. Une fois que vous avez utilisé tous les sorts d’un niveau donné, vous pouvez sacrifier un point de Force et de Dextérité par niveau du sort pour le lancer. Ces points sont récupérés au rythme de 1 par heure.

Magie de Sang

Condition : Robustesse

La Magie de Sang utilise votre énergie vitale pour alimenter vos sorts. 

Vous pouvez lancer un sort en utilisant un niveau de sort inférieur à celui requis en payant chaque niveau manquant par 1D8 PV. Vous devez cependant obligatoirement utiliser un emplacement de sort (jusqu’au niveau 0).

Vous pouvez aussi utiliser la magie de sang pour alimenter des prouesses métamagiques et cela permet même à un mage d’utiliser celles-ci sans préparation.

Vous ne pouvez cependant pas utiliser de sorts au-delà de votre niveau normal ni utiliser la Magie de Sang pour lancer des sorts de guérison.

Magie de l’Esprit

Condition : Volonté de Fer

Vous pouvez lancer des sorts au-delà du nombre normalement alloué par la force de votre volonté. Une fois que vous avez utilisé tous les sorts d’un niveau donné, vous pouvez sacrifier un point de Sagesse par niveau du sort pour lancer un sort que vous aviez mémorisé (ou simplement que vous connaissez dans le cas d’un ensorceleur ou d’un barde). Ces points sont récupérés au rythme de 1 par heure.

La nouvelle sagesse détermine votre bonus aux sauvegardes en Volonté et le DD des sauvegardes des sorts pour un prêtre. 

Magie Draconique

Condition : Sorcier, INT var.

Le sorcier peut choisir un sort d’une liste à laquelle il n’a pas normalement accès (Prêtre, Barde ou Druide). Le niveau du sort ne peut cependant pas dépasser son intelligence – 10.

Le sort est lancé normalement comme un sort de sorcier ordinaire et suit toutes les règles de la magie des Arcanes.

Magie Mineure

Vous obtenez un bonus au nombre de sorts lancés de niveau 0 en plus égal à votre bonus de caractéristique de magie.

Ex : un mage de niveau 1 avec 16 d’intelligence obtient 6 sorts de niveau 0 au lieu de 3

De plus, vous êtes capable de lancer vos sorts de niveau 0 comme une action libre une fois par round en réussissant un test de Concentration DD 15. Si vous lancez un autre sort le même round le DD est égal à 20 + le niveau du sort, en cas d’échec, le sort est perdu (le second sort est lui lancé normalement).

Magie Stellaire

Condition : SAG 13+

Les Mages Stellaires utilisent une magie antique, focalisée dans son action et liée à une éthique qui transcende les différences entre l’Arcane et le Divin. 

	Domaine
	Ecole Opposée
	Alignement

	Air
	Libre
	

	Bien
	Nécromancie
	Bon

	Chance
	Libre
	

	Chaos
	Divination
	Chaotique

	Connaissance
	Libre
	

	Destruction
	Abjuration
	Mauvais

	Duperie
	Divination
	Chaotique

	Eau
	Libre
	

	Faune
	Nécromancie
	Neutre ou Bon

	Feu
	Libre
	

	Flore
	Nécromancie
	Neutre ou Bon

	Force
	Illusion
	

	Guérison
	Nécromancie
	Bon

	Guerre
	Libre
	

	Loi
	Illusion
	Loyal

	Magie
	Libre
	

	Mal
	Abjuration
	Mauvais

	Mort
	Abjuration
	Mauvais

	Protection
	Illusion
	Loyal

	Soleil
	Nécromancie
	Bon

	Terre
	Libre
	

	Voyage
	Libre
	


Le mage obtient l’accès aux sorts d’un Domaine de son choix, il n’a pas besoin de les apprendre, leur connaissance fait partie de l’étude de la Magie Stellaire, il prépare et lance ces sorts comme des sorts de Magie des Arcanes normaux.

Chaque Domaine est associé à une école interdite : le mage n’est plus autorisé à se servir de ces sorts (lorsque la mention Libre apparaît, l’école interdite est choisie par le joueur). Les Domaines sont aussi parfois associé à un ou plusieurs alignements auquel le personnage devra adhérer.

Si le mage est un spécialiste et avait déjà choisi cette école parmi celles auquel il n’avait pas accès, il doit en choisir une autre à la place.

Si un sort du Domaine choisi fait déjà partie des sorts auquel le mage a normalement accès alors il peut le lancer comme si le sort était un niveau en dessous de son niveau réel.

Ce Don peut être acquis plusieurs fois pour des Domaines différents.

Ex : Dalssènn le Mage Blanc est un enchanteur Loyal Bon, son école de Prédilection est Enchantement et il a choisi en école interdite Evocation. Au niveau 3, il devient Mage Stellaire et choisi Guérison, Nécromancie devient sa seconde école interdite. Au niveau 6, il dépense encore un Don et choisi Faune, Illusion devient sa 3ème école interdite. Enfin au niveau 9, il utilise un dernier Don, choisi Flore et élimine Invocation.

Cela fait de Dalssènn un mage très original, il a accès aux sorts suivants : Enchantement, Abjuration, Divination, Transmutation, Guérison, Flore et Faune, assurément un homme proche de la nature qui porte bien sont titre de Mage Blanc.

Métamagie Libre

Un sorcier ou un barde peut utiliser une prouesse Métamagique sans être pénalisé d’un round de préparation.

Oeil de Sorcière

Condition : 5 rangs en Connaissance (Arcanes), capable de lancer Clairvoyance et Alter Self

Ce don permet à un lanceur de sort de retirer son œil de son orbite à la suite d’un rituel éprouvant qui lui coûte 1PV perdu définitivement.

L’œil peut ensuite être ôté et remis à sa place aussi souvent que le souhaite le magicien.

Lorsqu’il est ôté, l’œil continue à voir normalement et cela permet de regarder derrière un coin de mur sans risque ou encore de laisser son œil en surveillance dans une pièce alors qu’on n’y est pas.

Le sort Mage Hand est souvent utilisé pour envoyer l’œil en reconnaissance et les nécromants fixent parfois l’œil dans l’orbite d’un de leur serviteur mort-vivant.

Voir 2 endroits différents en même temps peut cependant être désorientant à moins de fermer l’autre œil et le mage subit une pénalité de 2 à toutes ses actions (jets de d20). Ce malus peut cependant être compensé par un bonus d’Intelligence (en pratique un personnage avec 14 d’Int annule le malus).

L’œil est considéré CA 5 s’il est immobile et CA 15 s’il est en déplacement, ses PV sont équivalent à 1/5ème de ceux de son propriétaire (arrondi sup) . S’il est détruit il repousse en 1d4 jour dans l’orbite vide. 

Pacte

Condition : Ensorceleur

Le sorcier réalise un Pacte avec une entité supérieure pour augmenter son pouvoir, il sacrifie un point de caractéristique de son choix (Force, Dextérité…) et apprend en échange 2 sorts supplémentaires d’un niveau qu’il est capable de lancer au moment du pacte.

Personnalisation (Métamagie)

Vous êtes capable de changer l’apparence des effets produits par vos sorts, de les rendre plus beau, plus originaux ou impressionnants.

Ainsi vous pouvez ajouter à un sort de boule de feu, un bruit de sirène, une traînée de flammèches bleutées sur son parcours et la faire exploser sans bruit dans un flash doré. Les tentatives pour reconnaître vos sorts sont pénalisées de 2.

Plus ou Moins

Condition : Barde ou Sorcier

Permet de privilégier le nombre de sort connu au dépend du nombre de sorts lancés ou l’inverse. A chaque fois que le personnage gagne des sorts, le joueur doit faire un choix définitif : il lui est possible de supprimer l’apprentissage d’un nouveau sort pour être capable de lancer un sort supplémentaire du même niveau, à l’inverse il lui est possible de supprimer le lancement de sort d’un niveau donné pour apprendre un sort supplémentaire. La décision est définitive et irréversible.

Pouvoir Libre

Condition : Lanceur de sort

Cette Prouesse permet de répartir différemment les niveaux des nouveaux sorts acquis (nombre de sorts lancés par jour).

Lorsqu’un niveau de lanceur de sort est gagnez, faîtes la somme des niveaux des nouveaux sorts acquis puis redistribuez les à votre guise. Respectez le niveau maximum de sorts que vous êtes capable de lancer et considérez que les sorts de niveau 0 valent ½ point.

Ex : Drimler le Prolixe passe au niveau 12 de Mage, il devrait obtenir 1 sort de niveau 5 et 1 sort de niveau 6 pour un total de 11 niveaux. Il choisit en fait d’ajouter des sorts de plus bas niveau pour mériter sont surnom et prend 1 sort de niveau 3, 2 sorts de niveau 2 et 4 de niveau 1. Ces modifications sont définitives.

Puissance

Condition : Ecole de Prédilection

Vous gagnez un bonus de +2 aux dégâts provoqués par tous les sorts de votre école.

Puissance du Verbe

Condition : observer une ascèse d’un an avant de pouvoir utiliser la Puissance du verbe, Int 13+, jeteur de sort, sacrifier une école de magie.

Les Adeptes de la Puissance du Verbe sont des magiciens qui croient en la force des mots et de la voix. Le Nom défini le monde et le Verbe le façonne, celui qui Sait détient un Pouvoir fabuleux. Dans leur théorie hermétique, ils s’astreignent à économiser leur Voix refusant de parler ou d’utiliser des mots intelligibles afin de concentrer leur pouvoir lors des incantations moments où ils libèrent la force du Son ou du Verbe.

Ascèse : les adeptes doivent économiser leur Voix, il leur est interdit de parler de façon intelligible. Ils ont le droit de marmonner de crier où d’utiliser la langue des animaux qui ne façonne pas le monde. Ils peuvent aussi utiliser des phrases cohérentes lorsque cela est partie prenante d’une incantation (suggestion, ventriloquie…). L’utilisation délibérée d’une des langues définie dans le Manuels du joueur brise cette ascèse. Une fois la période initiale d’un an d’ascèse observée, l’adepte obtient l’accès aux pouvoirs du Verbe mais doit continuer à respecter celle-ci. S’il est amené à parler l’ascèse est brisée et il perd la possibilité d’utiliser la Puissance du Verbe pour les prochaines 24 heures.

Souvent un mage qui utilise la Puissance du Verbe possède un familier dont le pouvoir est d’être doué de la parole (corbeau, chouette), il communique avec lui par la magie du lien et c’est le familier qui s’exprime pour son maître (avec la personnalité du familier cela peut-être une occasion de roleplay, mon personnage, le Mage Hubert, possède une chouette mythomane nommée Krabernagor qui est persuadée d’être un mage polymorphé il y a très longtemps et soutient que le mage n’est que son familier).

Sacrifice : le mage perd l’accès à une école de magie de son choix en échange des Pouvoirs du Verbe. Si un sort de la liste du verbe dépend d’une école auquel le mage n’a plus accès, il peut tout de même l’utiliser dans le cadre de ce pouvoir.

Utilisation du Verbe : le mage peut utiliser les sorts de la liste du Verbe sans préparation, il perd simplement un sort mémorisé de son choix de niveau égal ou supérieur. Dans tous les cas un emplacement de sort normal doit être utilisé pour lancer un sort du Verbe.

Liste du Verbe

Niv 0. Ghost Sound

Niv 1. Ventriloquism

Niv 2. Sound Burst

Niv 3. Sculpt Sound

Niv 4. Shout

Niv 5. Sending

Niv 6. Stone Tell

Niv 7. Geas
Niv 8. Holy Word ou Dictum ou Blasphemy ou Word of Chaos : 2 selon alignement

Niv 9. Tous les Power Words (Blind, Stun, Kill)

Répétition

Condition : carac minimum = 10 + niveau sort x 3 (caractéristique selon classe)

Vous devez choisir un sort lorsque ce Don est défini. Si vous préparez vos sorts (mage, prêtre ou druide) : à chaque fois que vous le préparez une fois, vous pouvez le lancer 2 fois.

Si vous improvisez vos sorts (sorcier et barde) vous avez le droit de lancer le même sort le round suivant, cela peut-être contre une cible différente cependant. Si vous ne lancez pas à nouveau le même sort au round suivant, vous perdez le bénéfice de la prouesse.

Dans tous les cas, vous devez réussir un test de Concentration DD 10 + 5 par utilisation du Don le même jour (entre 2 périodes de récupération des sorts).

Réserve de Métamagie

A la place d’utiliser des sorts d’un niveau supérieur lorsque vous faîtes appel à un Don de Métamagie, vous pouvez convertir des niveaux de sorts spécialement préparés à cet effet. Dans ce cas même un sorcier doit préparer des sorts en temps que réserve de Métamagie. Les niveaux de sort en réserve peuvent à tout moment servir à utiliser un Don de Métamagie, cependant plusieurs sorts ne peuvent pas êtres combinés pour produire un seul Don.

Si vous souhaitez employer Quintessence de Sort, il vous faudra avoir préparé un sort de niveau 3 en Réserve de Métamagie, vous ne pouvez le remplacer par 3 sorts de niveau 1.

En revanche si vous souhaitez appliquer ‘Extension de Durée’ plus ‘Incantation Silencieuse’ 2 sorts de niveau 1 ou un sort de niveau 2 feront l’affaire.

Talent de Magie

Condition : Intelligence : 13+

Votre niveau de lanceur de sort dans la classe de votre choix votre niveau de Personnage, ce Don s’adresse donc aux personnages multiclassés où aux Paladins et Rangers.

Cela ne concerne que les paramètres des sorts que vous savez lancer et ne donne en aucun cas accès à de nouveaux sorts.

Sacrifice de Sang

Condition : lanceur de sort

Le personnage sacrifie sa vitalité pour sa quête de puissance magique. Il peut apprendre à lancer un ou plusieurs sorts supplémentaires par jour : il sacrifie pour cela un nombre de PV égal au niveau du sort +1.

Ex : Un mage de niveau 5 veut être capable de lancer un sort de niveau 3 supplémentaire chaque jour : il perd 4 PV à son score maximum.

Un Barde ou un Ensorceleur peut faire de même pour les sorts connus.

Ex : Un sorcier de niveau 4 souhaite apprendre un sort de niveau 2 supplémentaire : il perd 3 PV

Dans tous les cas la perte de PV est définitive.

Sort Assuré (Métamagie)

Vous ne risquez pas d’être déconcentré lors du lancement de ce sort (à cause de blessure ou autre). Vous préparez ce sort un niveau au-dessus de la normale.

Sort Différé (Métamagie)

Vous pouvez différer la prise d’effet d’un sort pour un nombre de round maximum égal à votre bonus de base en Volonté.

Vous réalisez l’incantation normalement puis vous pouvez libérer le sort dans un des rounds suivant comme une action libre.

Si vous n’avez pas libéré le sort à la fin du délai, vous subissez une brûlure de mana égale à 1 PV par niveau du sort (incluant le +3 de cette prouesse).

Si vous êtes blessez durant la période d’attente, vous devez réaliser un test normal de Concentration ou perdre le sort.

Cette prouesse impose un malus de 2 niveaux au sort utilisé.

Sort Réduit (Métamagie)

Le sort est préparé un niveau en dessous de la normale (impossible pour un sort de niveau 0), tous les effets du sort sont divisés par 2 (portée, aire d’effet, nombre ou puissance des créatures affectées, durée, dégâts) et le DD de la sauvegarde est divisé par 2 (en plus de la baisse du niveau).

Sort Signature

Condition : Int 13+, sorts de niveau 4 ou plus

Choisissez un sort que vous connaissez, vous maîtrisez si bien ce sort que vous pouvez le lancer comme s’il était un niveau sous son niveau réel. Le niveau maximum du sort signature que vous pouvez choisir est de 3 niveaux en dessous de votre niveau maximum de sort (Un mage de niveau 7 peut choisir un sort de niveau 1)

Vous pouvez aussi choisir de le préparer à son niveau normal et de lui appliquer une Prouesse Métamagique au moment de l’incantation en incluant le niveau de bonus.

Vous pouvez choisir cette Prouesse plusieurs fois, à chaque fois elle s’applique à un nouveau sort. Le nombre maximum de sorts signatures que vous pouvez maîtriser et égal à votre bonus d’Intelligence.

Attaque

Anatomie

Condition : Int 13+, Attaque +2

Par une étude académique de l’anatomie et de la physiologie des créatures vous avez améliorez vos techniques de combat en apprenant à viser les points vitaux.

Il faut choisir un type de créature à chaque fois que cette prouesse est choisie :

Aberrations, Animaux, Bêtes, Bêtes Magiques, Créatures Artificielles, Dragons, Elémentaux, Fey, Géants, Humanoïdes, Humanoïdes Monstrueux, Moisissure, Plante, Extérieurs, Mort-vivants, Vermines.

Vous doublez la zone de critique contre les créatures de la catégorie choisie, si il s’agit de créature normalement immunisées à ce type d’effet vous obtenez des possibilités normales de réaliser des coups critiques.

Armes à 2 Mains

Condition : Attaque +1

Le personnage est particulièrement efficace dans le maniement d’armes à 2 mains, lorsqu’il multiplie son bonus de Force par 1,5 il arrondi le résultat au supérieur et s’il n’a pas de bonus de Force, il augmente tout de même les DM de +1. Il bénéficie de plus d’une attaque d’opportunité de plus par round grâce à l’allonge de son arme associée à sa maîtrise.

Armes Contondantes

Lorsqu’il utilise une arme contondante, le personnage peut infliger des dégâts non létaux sans malus au jet d’attaque.

De plus lorsqu’il utilise une arme tranchante, il peut infliger des DM contondants en divisant le Dé de DM par 2 (appliquer les bonus dans leur totalité). Dans ce cas, il subit il ne subit pas de malus au jet d’attaque pour infliger des DM temporaires.

Assassinat

Condition : Loyal interdit

Permet d’augmenter le Dé de Dommages utilisé pour les Attaques Sournoises, cependant ce bonus ne s’applique que lorsque l’attaque prend la victime par surprise (elle n’a pas vu venir l’attaquant) et non en cas de ‘prise en tenaille’ ou ‘pris de court’. Cette Prouesse peut se cumuler, on passe du D6 au D8, D10 et D12 maximum.

Cette prouesse peut être utilisée à distance en utilisant une arbalète à portée courte et nécessite un round complet de visée au préalable.

Attaque à Suivre

Conditions : Attaques Réflexe ou Esquive du Serpent
Vous êtes capable de retarder ou de préparer une ou plusieurs de vos attaques. Vous devez toujours effectuer votre déplacement avant ou après l’ensemble de vos attaques. Votre initiative au round suivant correspond à l’initiative de votre dernière attaque de ce round.

Ex : Darin a 15 en initiative et 2 attaques par round à +11 et +6. Il effectue une attaque à 15 d’initiative avec son bonus de +11 et choisi de ‘Préparer’ l’autre pour tenter d’interrompre une incantation. Il peut ensuite se déplacer.

Attaque Brutale

Condition : Attaque +3

Vous subissez un malus de 2 en CA pour 1 round, en échange vous lancer 2 fois les DM et gardez le meilleur score. Vous pouvez utiliser ce Don sur une seule ou toutes vos attaques dans le round, à votre convenance, à chaque fois le malus de CA se cumule. De plus ce Don est l’équivalent d’Attaque Puissante à chaque fois que celui-ci est la condition d’un autre Don.

Attaque Contrôlée

Condition : P124 le Manuel du Joueur indique que vous devez réaliser vos attaques dans l’ordre du bonus le plus élevé vers le plus faible. Ce Don permet de les faire dans n’importe quel ordre au choix.

Attaque en Avance

Condition : Attaque Réflexe ou Science de l’Initiative

Plus fort que l’attaque préparée, l’attaque en avance. Vous êtes capable de porter une attaque plus tôt que ne le laisse présager votre situation en sacrifiant une partie de votre efficacité.

Vous pouvez à tout moment dans le round annoncer que vous attaquez avant votre rang d’initiative : vous portez une seule attaque et utilisez votre attaque complète pour ce round, de plus votre jet d’attaque subit une pénalité égale à votre avance par rapport à votre initiative. Ce type d’attaque peut être utilisé pour interrompre une action, votre nouvelle initiative est conservée pour la suite du combat.

Ex : Darin a une initiative de 8 mais souhaite porter un coup au rang 18, il souffre d’une pénalité de 10 à son jet d’attaque.

Attaque Féroce

Condition : Bonus d’attaque +6

Vous réalisez une seule attaque dans le round, chaque attaque que vous avez volontairement annulée vous permet de lancer 1 dé supplémentaire de DM (pas de bonus).

Ex : Dorian frappe à l’épée 2 mains contre un mage avec une peau de pierre. Pour dépasser la réduction des DM il converti ses 3 attaques en une seule. Il réalise normalement 2d6+6 points de DM. Avec Attaque Féroce, il fait une seule attaque à 6d6+6 points de DM.

Attaque Kamikaze

Le personnage qui réalise une attaque kamikaze s’expose à une attaque d’opportunité avant de porter son coup, de plus il perd momentanément sont bonus Dextérité en CA (cette AO peut alors être exceptionnellement une Attaque Sournoise).

Qu’il soit blessé ou non il obtient ensuite un bonus au toucher égal à son score de Dextérité. Ce don est particulièrement désagréable lorsqu’il est utilisé avec un groupe important de petits monstres fanatiques (imaginez une douzaine de kobolds adeptes d’un culte sanglant…). Il peut aussi être utile face à une créature avec une CA importante et une seule AO par round, en revanche un Roublard avec Attaque Réflexe est une très mauvaise victime potentielle !

Baroud d’Honneur

Condition : Riposte Héroïque

Le personnage peut encore agir un round complet à partir du moment ou il devrait être inconscient pour cause de points de vie sous 0, même s’il est théoriquement déjà mort !

Exception : si la valeur absolue de ses PV négatifs dépasse son score maximum de PV, l’état de son cadavre empêche le Baroud d’honneur.

Boomerang

Condition : Souplesse du Serpent

Lorsqu’un adversaire effectue une attaque d’opportunité dans votre Espace Contrôlé vous-même obtenez une AO contre lui.

Si l’AO de cet adversaire vous était destinée, vous ne bénéficiez de l’effet Boomerang que s’il vous a manqué.

Cercle d’acier

Condition : Int 13 +, Dex 13 +, Expertise, Esquive, Souplesse du Serpent, Attaque en Course, Attaque En Rotation, Attaques Réflexe, Attaque +8

Le cercle d’acier permet de réaliser une attaque complète sur un des adversaires plus une attaque simple contre chaque adversaire à portée.

Charge en Virage

Vous pouvez faire un ou plusieurs virages lors d’une charge pour un total ne devant pas dépasser 90°, cependant vous devez toujours réaliser les 3 derniers mètres en ligne droite. Vous pouvez charger sans prendre le chemin le plus court vers votre cible et même en terrain encombré.

Charge Dévastatrice

Condition : BAB  +1
Vous obtenez un bonus aux DM en charge qui dépend de la taille de votre arme (si vous avez plusieurs attaques après une charge, seule la première bénéficie de ce bonus) :

Petite
1d4

Moyenne
1d6

Grande
1d8

Ce don n’est pas cumulable avec la Charge en Percussion.

Charge Dévastatrice Supérieure

Condition : BAB  +6
Vous obtenez un bonus aux DM en charge qui dépend de la taille de votre arme :

Petite
1d6

Moyenne
2d6

Grande
3d6

Charge en Lançant

Condition : Arme en Main
Lorsque vous effectuez une charge, si vous avez une arme de lancer en main au début de votre round d’action, vous pouvez lancer cette arme en chargeant puis sortir une autre arme pour réaliser votre attaque normale de charge.

Charge Fantastique

Condition : Course

Ce don permet de réaliser une charge à pied plus efficace. La charge Fantastique permet de réaliser jusqu’à 3 fois son mouvement de base avant d’attaquer si le personnage est en armure légère. Une telle action s’accompagne d’un bonus de charge de +4 au jet d’attaque, si l’attaquant bénéficie d’une distance de course minimale de 9m.

Charge Fulgurante

Condition : Attaque Eclair, Esquive, Souplesse du Serpent, Dex 13+, Attaque +6

Vous pouvez utiliser l’Attaque Eclair lors d’une charge : vous pouvez vous déplacer avant et après votre attaque tant que la distance totale parcourue n’est pas supérieure au double de votre vitesse de base.

Combat Confiné

Vous êtes habitué à combattre dans des espaces réduits (corps à corps, tunnel étroit, ventre d’une créature !), vous divisez par 2 les pénalités octroyées pour ce type de situation et vous pouvez utiliser une arme d’un niveau de taille au-dessus celui normalement autorisé.

Enfin lorsqu’une créature tente de vous saisir, vous bénéficiez d’une AO même si elle possède le Don de Science de la Charge à Main Nues (Improved Grab).

Combat en Equipe

Condition : Expertise, Int 13+

Vous savez coordonner vos mouvements avec d’autres pour optimiser vos actions dans les combats de groupe. Pour chaque allié qui a attaqué la même créature que vous en mêlée auparavant dans le round, vous gagnez un bonus de +1 en attaque.

Pour chaque allié qui possède aussi ce Don (sans vous compter) et qui combat la même créature que vous, vous obtenez aussi un bonus de +1 en CA.

Coup de Bélier

Condition : Attaque Puissante, Attaque +1, Arme Contondante ou Tranchante

Le Coup de Bélier remplace une attaque normale, la victime doit réussir une sauvegarde de Vigueur Dif. 10+DM ou reculer de 5’, l’attaquant peut suivre s’il lui reste encore du mouvement. L’attaque en elle-même ne produit que la moitié des DM normaux (il est possible de cumuler le Coup de Bélier avec une Attaque Féroce).

Si la victime est acculée à un mur, elle subit un malus de 1 en AC et Attaque par tranche de 5’ de recul impossible jusqu’au round suivant. Si elle est acculée à un précipice, elle subit le même malus et doit de plus réaliser une sauvegarde de Réflexes Dif 20 pour ne pas y tomber.

Cette Prouesse ne peut être utilisée sur des créatures de plus d’une taille supérieure à votre arme.

Spécial : si vous avez aussi la Prouesse Arme à 2 mains, vous pouvez utiliser une arme tranchante de taille large pour réaliser un Coup de Bélier. 

Coup Destructeur

Condition : Attaque Puissante, Attaque +6

Vos coups sont si puissants que lorsque vous touchez, l’armure de la victime ne suffit pas à la protéger complètement.

Vous pouvez choisir d’ignorer l’armure de votre cible lors de votre jet d’attaque (celle-ci est résolue comme une attaque de touché), en revanche, vous retranchez à vos DM ce score d’armure.

Vous ne pouvez pas utiliser le coup utiliser le coup destructeur en même temps qu’une attaque puissante.

Coup Eclair

Conditions : Esquive, Dex 15+, Botte Secrète

Vous aimez particulièrement combattre des grosses brutes sans cervelle qui ouvrent leur garde pour frapper plus fort.

Lorsqu’un adversaire effectue une attaque en puissance contre vous vous obtenez au choix : une attaque d’oportunité où la possibilité d’effectuer votre prochaine attaque en ignorant son bonus de Dextérité.
De plus lorsqu’il effectue un enchaînement sur un de vos alliés ou vous-même, vous bénéficiez aussi d’une attaque d’opportunité.

Coup Rapide

Condition : Arme de Prédilection, Dex 13, Int 13, BAB +6, Armure légère, Arme Légère

Un personnage utilisant le coup rapide obtient la capacité de frapper plus souvent : appliquer seulement un malus de 4 pour chaque attaque successive avec l’arme concernée, mais cela n’augmente pas le nombre effectif d’attaques réalisées.
Pour bénéficier de cette Prouesse vous devez de plus remplir les conditions suivantes : porter une armure légère ou moins, utiliser une arme légère.
Coup Vicieux

Condition : Attaque Réflexe, Bonus d’attaque de base +3, non loyal.

Vous pouvez réaliser une attaque sournoise comme un voleur, à 1D4, ce Don peut être cumulé un maximum de 1 fois pour 2 niveaux de personnage. Un voleur qui choisi ce don obtient la possibilité de relancer 1D6 de son choix à chaque attaque Sournoise.

Cri de Guerre

Condition : Intimidation, FOR 13+

Vous pouvez remplacer une action simple par un Cri de Guerre, tous les ennemis qui l’entendent doivent réussir une sauvegarde de Vigueur d’un DD égal à votre score en Intimidation + 10 où subir une pénalité de moral de –1 en attaque pour le reste du combat lorsqu’ils vous affrontent en mêlée. Les Créatures Artificielles, les Extérieurs, les Mort-vivants, les Elémentaires, les Plantes et les Vases ne sont pas affectées par ce Don.

Critique Etendu

Condition : Arme de Prédilection, Attaque Puissante ou Botte Secrète, Attaque +5

Lorsque vous obtenez un résultat d’attaque en ‘zone critique’, vérifiez ce critique comme d’habitude. Cependant si vous obtenez à nouveau une ‘zone critique’ sur ce lancé, relancez à nouveau pour augmenter la valeur du critique. Si vous obtenez un score suffisant pour toucher votre cible votre multiplicateur de critique augmente de 1.

Vous ne pouvez augmenter le multiplicateur de plus de 1 point.

Déluge de Coup

Condition : attaque +3, DEX 13+

Vous réalisez une attaque de plus à votre bonus maximum cependant toutes vos attaques ce round (celle-ci incluse) subissent une pénalité de 5 au jet d’attaque.

Dent pour Dent

Condition : Attaque +1

Plus on vous fait mal et plus cela vous rend dangereux. 

Pour chaque blessure que vous inflige un adversaire, vous obtenez un bonus en attaque et aux DM de 1 sur votre prochaine attaque si vous la faites contre lui. Ex : Gark subit 3 attaques d’un orcs dont 2 qui le blessent et 1 d’un autre, à son initiative il obtient un bonus de +2 lors de sa première attaque contre l’Orc 1.
Au round suivant l’Orc 2 attaque à nouveau Gark et le blesse encore, Gark bénéficie d’un bonus de +1 pour le toucher mais rate. Il n’a pas de bonus sur sa seconde attaque.

Escrime

Condition : Botte Secrète (Arme légère), Armure Légère, BAB +4

Vous doublez la zone de critique de toute arme légère que vous utilisez en Botte Secrète.

Cette Prouesse ne peut se cumuler avec la Prouesse d’Attaque Puissante et toutes celles qui en dépendent, elle nécessite de plus de porter au maximum une armure Moyenne. Enfin alors que vous essayez de faire des DM avec plus de précision et en affectant des points vitaux vous obtenez seulement la moitié du bonus force normal (arr. + proche et 0.5 au sup.) et aucun pour une arme secondaire. Ce don ne peut se cumuler avec la Science du Critique.

Esprit Critique 

Condition : Attaque +2

Vous gagnez un bonus au jet d’attaque de 2+bonus INT pour les tests de critique après un résultat en Zone Critique.

Fine Lame

Condition : attaque +1

Vous savez attaquer avec le tranchant d’une arme perçante ou la pointe d’une arme tranchante. Aussi vous pouvez délivrer des DM perçants ou tranchants avec des armes comme les épées ou la rapière.

Fléau des Mages

Condition : pas de capacité à lancer des sorts
Lorsqu’un lanceur de sort incante sur la défensive, vous obtenez tout de même une attaque d’opportunité. Il est cependant autorisé à utiliser le résultat de son jet de Concentration en guise de CA contre cette attaque.

Frappe Cruelle

Condition : Attaque Sournoise 2d6, Int 13+, Dex 13+

Vous êtes capable de frapper des endroits vitaux, là ou les blessures sont mortelles ou très douloureuses.

Vous prenez une pénalité de 2 au toucher sur votre attaque, en échange vous obtenez un bonus de 1D6 aux DM.

Ce bonus n’est pas cumulable avec une attaque sournoise et la frappe cruelle est inutile contre les créatures immunisées aux critiques.

Frappe Chirurgicale

Condition : Attaque Sournoise 4d6, Frappe Cruelle, Int 15+, Dex 15+

Ce don fait suite à la Frappe Cruelle et procure le même type de bonus.

Vous prenez une pénalité de 5 au toucher sur votre attaque, en échange vous obtenez un bonus de 2D6 aux DM.

Ce bonus n’est pas cumulable avec une attaque sournoise en revanche la Frappe Chirurgicale est aussi utile contre les créatures immunisées aux coups critiques bien que moins efficace, le bonus au DM est seulement de 1D6 contre de telles créatures.

De plus ce don vous permet dorénavant de réaliser des Attaques Sournoises contre les Créatures immunisées aux critiques, limitées elles aussi à 1d6 de DM.

Frappe du Cobra

Condition : Dex 13+, Souplesse du Serpent, Imprévisible

Le personnage réalise une attaque si rapide qu’elle peut prendre son adversaire ‘de court’ même après le premier round de combat.

La frappe du Cobra est une action complexe qui ne permet de réaliser qu’une attaque standard. Si l’attaque est réussie, le joueur réalise un jet d’Initiative : si le résultat est supérieur ou égal à la CA de la victime, celle-ci est ‘prise de court’.
Frénésie

Condition : BAB +2

Ce Don représente l’Attaque en Rotation de l’incompétent…

Vous pouvez effectuez une attaque à votre bonus d’attaque maximum contre chaque créature à votre contact, chacune d’elle obtient auparavant une attaque d’opportunité contre vous.
Spécial : ce don peut servir de condition à l’Attaque en Rotation au lieu d’avoir 13 d’Intelligence et le Don d’Expertise du Combat.
Furie

Condition : Robustesse, Volonté de Fer, CON 13+, Attaque +1

Tandis que la furie s’empare de vous, vous devenez plus fort et courageux mais au détriment de votre sécurité. La furie vous apporte un bonus de +2 en Volonté et en Force pour un malus de 2 en AC pendant 3+CON bonus rounds. Lorsque la Furie cesse vous souffrez d’un malus de 2 en Force pour un tour.

Spécial : la Furie ne se cumule pas avec la Rage du Barbare, mais il peut en profiter aussi. A partir du niveau 5, le barbare ne subit plus la pénalité de 2 en Force sauf s’il entre en Furie une seconde fois avant le délai de repos de 1 tour.

Grande Initiative

Condition : Int 13+, Dex 13+, Vigilance

Permet de lancer 2D20 en Initiative et de conserver le meilleur.

Cette Prouesse doit être utilisée en armure légère ou moyenne au maximum.

Imprévisible

Vous pouvez si vous le souhaitez relancer votre initiative en début de round, vous gardez le nouveau résultat qu’il soit meilleur ou non.

Infaillible

Condition : Expertise, Arme de Prédilection, Int 13+, Dex 13+, Attaque 3+

A chaque fois que vous obtenez 1 sur un dé de DM avec l’arme concernée, vous pouvez le relancer.

Infatigable

Condition : Endurance

Vous gardez votre souffle alors que les autres se fatiguent. Plus un combat dure et plus vous devenez un adversaire redoutable.

Après 4 rounds de combat, votre endurance commence à se faire sentir. Du 5ème au 9ème round, le personnage obtient un bonus de 1 en Attaque et en CA, du 10ème au 14ème rounds il obtient un bonus de 2, etc... pour un bonus maximum final égal à votre bonus Constitution.

Note : en théorie après plusieurs rounds on pourrait assigner des malus en combat à cause de la fatigue , ce n’est pas le cas, pour simuler l’avantage d’une grande Endurance par rapport à ses ennemis et ses compagnons on donne un bonus à celui qui ne fatigue pas.

Instinct de Combat

Donne l’équivalent de 13 d’Int pour toutes les Prouesses de combat qui l’exige en Condition. Accorde une attaque d’opportunité supplémentaire.

Instinct Féral

Condition : Armure légère ou Moyenne

Donne l’équivalent de 13 de Dextérité pour tous les Dons qui l’exige. Vous obtenez aussi une attaque d’opportunité de plus.

Maîtrise de l’Attaque Principale

Condition : Attaque +11, Science de l’Attaque Principale, For 17+

Lorsque vous attaquez à 2 armes, vous n’êtes pas pénalisé sur l’attaque principale réalisée avec la main directrice, seule l’autre main est pénalisée en attaque (de -10 à -2 selon vos dons et la taille de l’arme).

Lorsque vous bénéficiez de ce don, vous ne pouvez cependant pas réaliser plus de 2 attaques avec la main secondaire (quelques soient vos dons).

(pour rendre l’utilisation d’une arme secondaire un peu plus intéressante pour les guerriers qui n’ont pas une grosse Dext). 

Maîtrise des Epées

Condition : Arme de Prédilection (épée courte, longue, bâtarde où deux mains), Attaque +1

Vous appliquez votre bonus de prédilection de +1 en attaque à toutes les épées jusqu’à une taille en dessous et au-dessus de la votre (épée courte, longue, bâtarde où deux mains pour un humain).

Si vous possédez aussi le Don Spécialisation (ou au-dessus), vous pouvez aussi appliquer à ces armes un bonus de +1 aux DM.

Maîtrise des Haches, Maîtrise des Masses, Maîtrise des armes d’Hast, Maîtrise des Arcs ou encore des Arbalètes forment d’autres catégories éligibles.

Maîtrise des Bâtons

Vous savez utiliser une arme pourvue d’un long manche (Taille Large : bâton, lance...) pour améliorer certaines actions : vous obtenez un bonus d’équipement de +3 en Acrobaties, Equilibre et Saut lorsque vous utilisez cet accessoire. Vous obtenez un bonus de +3 dans vos tentatives pour faire chuter un adversaire.

Maîtrise des Lances

Condition : Dex 13+, Arme de Prédilection Lance, Attaque +1

Vous êtes entraîné à un art martial particulier qui permet d’utiliser les lances de façon plus efficace et complète.

Vous pouvez utiliser les lances comme s’il s’agissait d’armes doubles, l’autre extrémité étant considérée comme un bâton (DM 1D6). Vous pouvez aussi vous servir des lances longues contre un adversaire au contact (5’) comme s’il s’agissait encore une fois d’un bâton tenu à 2 mains (DM 1d6).

Maîtrise du Combat

Conditions : Attaque en Avance, Attaque à Suivre

Vous pouvez répartir vos attaques à votre gré pendant le round. Si vous souhaitez attaquer avant votre initiative vous subissez le malus normal d’une attaque avancée au jet d’attaque. Vous pouvez intercaler votre déplacement entre 2 de vos attaques mais vous devez toujours l’effectuer en une seule fois (spécial : sauf si vous avez le Don Attaque Eclair en plus) et pas avant votre score d’initiative (spécial : sauf si vous avez le Don Déplacement Anticipé en plus). Le fait d’avoir retardé ou préparé une ou plusieurs de vos attaques ne modifie pas votre score d’initiative pour le prochain round.

Ex : Darin possède 3 attaques (+18/+13/+8) et une initiative de 12. Il décide de frapper un orc à son contact qui a 15 d’initiative avant que celui-ci n’agisse. Il frappe à 16 d’initiative avec un bonus de +14 (18-4), il touche et tue l’Orc, il utilise alors son Don d’enchaînement sur l’Ogre à coté avec le même bonus de +14 et le blesse. A 12 d’initiative, il réalise sa deuxième attaque à +13 sur l’Ogre et l’achève avec un critique. Enfin il choisit de préparer sa dernière attaque pour tenter de déconcentrer le Shaman à sa droite. A 11 d’initiative celui-ci recule d’un pas et incante, Darin avance d’un pas et frappe avec son bonus de +8…

Maîtrise du Critique 

Conditions : Intelligence 13+ ou Attaque +6

Lorsque vous obtenez une possibilité de Coup Critique (et avant de vérifier) vous pouvez décider de faire une attaque normale. En échange vous obtenez un bonus de compétence de +4 en attaque et en AC +4 pendant un round contre cet adversaire.

Mutiler

Condition : Bon interdit, Coup Vicieux ou Attaque Sournoise

Vos coups ne sont pas destinés à tuer mais plutôt à mutiler et à handicaper l’adversaire.

Vous devez annoncer votre intention avant l’attaque : l’adversaire perd 1 point de force ou de dextérité (à votre choix) par tranche de 10 points de DM obtenus (1pt pur 1-10 de DM, 2 pts pour 11 à 20…) mais vos dégâts réels sont divisés par 2. La victime récupère un point par jour.

Cette capacité se cumule avec la frappe Mutilante du voleur.

Net et Sans Bavures

Conditions : Coup Vicieux ou Attaque Sournoise, Assassinat, Arme de Prédilection, Science du Critique

Si l’assassin réussi à s’approcher de sa cible sans ce faire repérer, la cible est considérée comme presque ‘sans défenses’ : il s’agit d’un critique automatique (mais pas de jet de Vigueur pour ne pas mourir sur le coup).

Oeil pour Oeil

Condition : Attaque +1

Plus on vous fait mal et plus cela vous rend dangereux. 

Lorsque vous êtes victime d’un critique, vous obtenez un bonus de +10 pour toucher sur votre prochaine attaque (avant 1 round). Si celle-ci est une possibilité de Critique, il est automatiquement transformé.

Parade-Riposte

Condition : Riposte, Esquive, Expertise, Souplesse du Serpent, Attaque +6

Lorsque vous choisissez d’utiliser la ‘Défense Totale’ vous obtenez une AO lorsqu’un opposant vous rate. Vous pouvez utiliser cette capacité une fois par round par adversaire. Chaque attaque vous coûte une attaque d’opportunité.

Percée héroïque.

Condition : Attaque Eclair, Souplese du Serpent, Esquive, Dex 13+, Attaque en Puissance, Enchaînement, Succession d’Enchaînement, For 13+, attaque +6

Vous pouvez vous déplacer de 5’ en ligne droite à chaque fois que vous tuer un ennemi et portez un coup à une cible face à vous. Ce déplacement particulier ne provoque pas d’attaque d’opportunité d’ennemis adjacents et doit se réaliser en ligne droite. La distance totale parcourue dans le round ne doit pas dépasser votre score de déplacement.

Riposte

Condition : Esquive, Expertise, attaque +3

Lorsque vous choisissez d’utiliser la ‘Défense Totale’ vous obtenez une AO lorsqu’un opposant vous rate, vous pouvez utiliser cette capacité une seule fois par round et contre un seul adversaire.

Pit Bull

Vous ne lâchez pas prise !
Vous obtenez une attaque d’opportunité gratuite si votre adversaire rompt le combat, même s’il réalise un mouvement double. Si l’adversaire utilise un jet d’Acrobaties, son DD est augmenté de 10.

Point Faible

Condition : Expertise, attaque +1, Int 13+

Vous utilisez votre intelligence et votre subtilité pour prendre l’adversaire en faute et trouver la faille dans sa technique de combat.

Si votre intelligence est supérieure ou égale à la CA de votre cible, vous obtenez un bonus en attaque et aux DM de 1 à toutes vos attaques.

Point Vulnérable

Condition : Expertise, Point Faible, Int 13+, Attaque +6

Vous avez le coup d’oeil pour trouver le défaut de la cuirasse.

Lors d’une action complexe ,en sacrifiant une attaque, vous réalisez un test d’intelligence DD15.

En cas de succès l’attaque réalisée ensuite divise par 2 les bonus d’armure et d’armure naturelle de la cible.

Provoquer la Faute

Condition : Expertise, Int 13+

Le personnage baisse sa garde pour atteindre un point vital de l’adversaire, un jeu dangereux.

L’attaquant annonce cette manœuvre avant de faire son attaque et subit alors une attaque d’opportunité (s’il en reste à son adversaire). S’il n’est pas blesser par l’attaque d’opportunité, alors il peut au choix ignorer soit le Bonus de CA de Dextérité (victime prise de court) soit les bonus d’Armure et Armure naturelle de la victime. S’il est touché par l’AO, il peut réaliser une attaque ordinaire à condition de réussir une sauvegarde de Vigueur DD 10+DM subits.

Provoquer la faute peut être utilisé plusieurs foi par round...

Réception improvisée

Ce don permet de ‘placer son arme de façon à recevoir une charge’ (MdJ p134) en utilisant une action libre, cette action est possible à tout moment dans le round après l’initiative de l’utilisateur.

Ex : Redflag possède l’initiative, il tire à l’arc une fois sur l’Ogre, puis saisi son trident (action équivalente à un mouvement). L’Ogre charge, en action libre, Redflag prépare son trident. L’ogre touche (bonus de +2) et inflige des DM normaux. A son initiative, Redflag attaque, l’Ogre subit son malus de 2 en CA et Redflag inflige des DM double s’il touche.

Riposte Héroïque

Un personnage qui est réduit à 0 PV ou moins par une attaque de Mêlée peut immédiatement faire une AO contre son agresseur avant de sombrer.

Sale Coup

Condition : Attaque Sournoise

Vous devez bénéficier d’une attaque sournoise et choisir de la remplacer par un sale coup (les DM sont normaux), les effets sont variables et vous pouvez choisir parmi :

Etourdir (1 rd)

Aveugler (1d4 rds)

Handicaper (comme Enchevêtré 2d4 rds)

La cible a droit à un jet de Sauvegarde de Vigueur d’un DD égal à 10 + 2 par dé d’attaque sournoise (ex un roublard de niveau 9 lance 5d6 : DD 20), pour éviter les effets. Si l’attaque est un critique la durée augmente de 1d4 rds et le DD de la sauvegarde de 2.

Science de l’Attaque Principale

Condition : Attaque +6, For 15+

Lorsque vous attaquez à 2 armes, vous n’êtes pas pénalisé sur l’attaque principale réalisée avec la main directrice, seule l’autre main est pénalisée en attaque (de -10 à -2 selon vos dons et la taille de l’arme).

Lorsque vous bénéficiez de ce don, vous ne pouvez cependant réaliser qu’une seule attaque avec la main secondaire (quelques soient vos dons).

(pour rendre l’utilisation d’une arme secondaire un peu plus intéressante pour les guerriers qui n’ont pas une grosse Dext). 

Science de l’Attaque Sournoise

En combat si vous combattez à plusieurs contre une même créature, vous pouvez attendre le moment précis où vos alliés attaquent pour porter votre coup et prendre la victime de court, même si vous n’êtes pas en position de ‘prise en tenaille’. Vous devez avoir l’initiative sur votre allié et préparer votre attaque pour la réaliser juste en même temps que lui (il s’agit donc d’une attaque simple) : vous bénéficiez alors des bonus normaux pour une prise en tenaille (+2 en attaque et attaque Sournoise). 

Avec la même manœuvre, si vous preniez en tenaille votre adversaire, vous cumulez à la ‘prise en tenaille’ les avantages d’une prise de court (la victime perd son bonus de Dextérité).

Science de l’Encerclement

Lorsque vous combattez le même adversaire qu’un allié, vous obtenez la moitié des bonus ordinairement gagnés lors d’une prise en tenaille : +1 en attaque et la moitié des DM d’une attaque Sournoise (vous lancer la moitié des dés, en cas de nombre de dé impaire, lancer 1 dé supplémentaire et diviser le résultat par 2).
Science de l’Opportunisme

A chaque fois que vous avez droit à une attaque d’opportunité, choisissez 1 avantage parmi les 3 suivants avant de réaliser votre attaque.

obtenez un bonus de +4 en attaque

si vous combattez à 2 armes, faites 1 attaque par arme à -2

faites un pas de placement juste après votre attaque

Science du Combat

Condition : BAB +6

Lorsque vous avez l’occasion d’effectuer une action d’Attaque à Outrance, vous pouvez faire une attaque de moins et obtenir un bonus de +5 sur vos attaques restantes.

Ce Don n’est pas compatible avec l’utilisation de Don comme l’Attaque Puissante ou Tir Localisé.

Science du Combat Supérieure

Condition : BAB +11, Science du Combat

Lorsque vous avez l’occasion d’effectuer une action d’Attaque à Outrance, vous pouvez faire 2 attaques de moins et obtenir un bonus de +10 sur vos attaques restantes.

Ce Don n’est pas compatible avec l’utilisation de Don comme l’Attaque Puissante ou Tir Localisé.

Tacticien

Condition : Int 13+, Attaque +3

Remplace la Force brute par l’intelligence et la tactique. Vous pouvez à présent utiliser des Prouesses ou 13 de force est requis. Vous obtenez une AO supplémentaire.

Talon d’Achille

Condition : Attaque +3, Bonus de Dext en Attaque

Ce Don peut s’utiliser avec toute arme pour laquelle le bonus de Dextérité est utilisé en attaque plutôt que celui de force (comme un arc ou une rapière utilisée avec Botte Secrète).

Prenez un malus en attaque égal au multiplicateur de Critique de l’arme utilisée, vous augmentez votre zone de critique de 1 point.

Vous pouvez cumuler plusieurs fois ce même malus pour accroître d’autant votre zone de critique mais votre malus d’attaque total ne doit pas dépasser votre bonus de base à l’attaque.

Ex : Dorian le bretteur est un guerrier de niveau 4 qui utilise la rapière (critique 18-20 / x2. Il peut prendre un malus maximum de 4 en attaque pour obtenir un critique sur 16-20 (+2). 

Un pour tous, tous pour un !

Condition : s’être tiré d’une situation désespérée en s’entraidant

Lorsqu’il acquiert ce Don, le personnage doit choisir ses compagnons, ce choix est définitif et ne peut changer. Seul la mort d’un des compagnons permet d’en choisir un nouveau.

Le nombre de compagnon que le personnage peut choisir dépend de son alignement : 2 à la base, -1 s’il est chaotique et +1 s’il est loyal. Le nombre de compagnons peut être augmenté en choisissant ce don plusieurs fois.

Lorsqu’un Compagnon est mis hors combat (tombe à zéro PV ou moins, paralysé, tué…) le personnage reçoit un bonus exceptionnel de 2 à tous les tests de d20, en AC et aux dégâts pour porter secours ou venger son Compagnon. Ce bonus est cumulatif si plusieurs Compagnons sont dans cet état.

Volonté de Vaincre

Condition : Volonté de Fer

Le Personnage est capable de concentrer son énergie vitale et de la transférer dans son arme pour affecter les créatures résistantes aux armes normales.

Diviser par 2 la Réduction des DM lorsque vous attaquer une créature qui possède cette capacité.

Distance

Coup d’Oeil

Condition : BAB +1 ou Arme de Prédilection

Vous avez le coup d’oeil pour trouver le défaut de la cuirasse.

En guise d’attaque à Outrance avec une arme de Tir, vous pouvez choisir de faire une seule attaque. Faîtes un test de Détection de DD 10 + Bonus d’armure de la cible en cas de réussite votre attaque est une attaque de touché.

Dans le Mille

Condition : Attaque 6+ 

Une fois par jour, vous utilisez une action complexe et n’avez droit qu’à une seule attaque mais si celle-ci touche c’est une critique.
Vous pouvez utiliser cette action 2 fois par jour si votre bonus d’attaque de base est d’au moins 11 et 3 fois par jour si votre bonus et d’au moins 16.

Empaler

Condition : Tir à Bout Portant, FOR 13+

Si vous obtenez les DM maximum sur le dé de DM la flèche ou le carreau reste fiché dans le corps de la victime (en cas de critique un seul dé max. est suffisant). Le projectile occasionne 1 pt de DM supplémentaires chaque round pendant 10 rounds. La victime peut retirer la flèche en une action équivalente d’un mouvement aggravant la blessure des DM normaux provoqués par ce type de projectile (sans bonus). Il est possible de retirer la flèche sans DM supplémentaires en prenant 1 minute et en réussissant un test en Soigner Dif. 15.

Il n’est pas possible d’utiliser l’effet spécial d’un Tir Puissant ensuite (mais cela à pu être le cas sur une cible précédente).

En Joue

Conditions : Tir à Bout Portant

Un personnage avec une flèche encochée ou une arbalète chargée est capable de libérer le projectile très rapidement.

Le tireur obtient une AO contre toute créature qui se déplace ou réalise une action standard ou complexe face à lui (180°) et à portée courte.

Encocher une flèche est une action standard (les arbalètes sont soumises à la règle habituelle).

Un personnage qui possède un arc dont il a encoché une flèche peut se déplacer au maximum de son mouvement de base, une arbalète chargée autorise un déplacement double.

Lancé Rapide

Condition : Arme de jet Légère, Arme en Main

Un personnage utilisant le lancer rapide obtient la capacité d’attaquer plus souvent : appliquer seulement un malus de 4 pour chaque attaque successive avec l’arme concernée, cela augmente éventuellement le nombre effectif d’attaques réalisées. Ce don est équilibré si vous utilisez le bonus de Force réduit sur les armes de jet.

Lancé Fulgurant

Condition : Arme de jet « Très Légère », Arme en Main, Lancer Rapide

On considèrera qu’une arme de lancer est très légère si elle est de 2 tailles sous celle de son utilisateur (exemples pour un humain, dague, shuriken).

Un personnage utilisant le lancer rapide obtient la capacité d’attaquer plus souvent : appliquer seulement un malus de 3 pour chaque attaque successive avec l’arme concernée, cela augmente éventuellement le nombre effectif d’attaques réalisées. Ce don est équilibré si vous utilisez le bonus de Force réduit sur les armes de jet.

Lancer Réflexe

Condition : Arme en Main, Vigilance, Lancé Rapide
Lorsque vous tenez une arme de jet légère en main, toute créature qui exécute un déplacement autre qu’un pas de placement dans la portée de base de votre arme s’expose à une attaque d’opportunité de votre part (une seule attaque, réalisée avec l’arme de jet tenue à ce moment là).

Sniper

Condition : Tir de Loin, Tir Précis, Viser

Vous pouvez utiliser vos DM d’attaque Sournoise au-delà de 30 pieds : la distance est portée à 2 incréments de distance pour une arme de lancé, 3 pour une arme à projectile et 5 pour une arbalète.

Tir Destructeur

Condition : Tir Localisé, Empaler, Tir Puissant, FOR 13+

L’effet est le même que pour le Tir Puissant mais plusieurs cibles successives peuvent être affectée jusqu’à un maximum de 2 + 1 par point de bonus de Force. 

Tir Instantané

Condition : Focus Arbalète

Cette Prouesse reflète le fait qu’une arbalète chargée est très rapide à utiliser.

Au début d’un combat si vous n’êtes pas surpris et que votre arbalète est chargée vous bénéficiez d’un bonus exceptionnel de 10 en Initiative pour votre premier tir et celui-ci est considéré comme une ‘action libre’. Vous réalisez votre round d’action ordinaire ensuite à votre initiative normale.

Science du Coup d’œil

Condition : BAB +6, Coup d’Oeil 
A la place d’une action d’Attaque à Outrance, vous pouvez réaliser une attaque simple avec une arme de Tir. Cette attaque est une attaque de touché.

Science du Critique

Condition : Tir Localisé, Tir Précis, Arme de Prédilection, Attaque +6

Ce Don peut remplacer, le Don officiel avec les armes de tir, il permet de tirer bénéfice d’une arme de petite taille. Vous augmentez la zone de critique de votre arme, plus celle-ci est maniable, plus vous serez précis : 

Soustraire 1 à la Zone Critique de l’arme si elle est une taille au dessus de vous

Soustraire 2 à la Zone Critique de l’arme si elle est de votre taille

Soustraire 3 à la Zone Critique de l’arme si elle est une taille au dessous de vous
Tir Instinctif

Condition : Volonté de Fer

Vous pouvez retrancher votre bonus Sagesse à tout bonus de couverture dont bénéficie votre cible, de même lorsqu’elle est camouflée ou qu’elle disparaît vous réduisez les chances de rater de 10% par point de bonus de Sagesse. 

Tir Localisé

Condition : Tir Précis, Dex 13+

Même effet que l’attaque Puissante en mêlée, ce don nécessite de prendre le temps de viser et par conséquent, il ne se cumule avec aucun don qui vise à accélérer le tir comme Tir Rapide, Tir Accéléré ou Feu Nourri. Ce don ne peut être non plus utilisé contre les créatures immunisées aux coups critiques car il nécessite de viser des points vitaux.

Tir Puissant

Condition : Tir à Bout Portant, Empaler, FOR 13+

Même effet que Enchaînement pour les attaques à Distance, les cibles doivent cependant êtres alignées dans l’axe du tir.

Tir Soutenu

Conditions : Tir à Bout Portant, Tir Précis, Bonus d’Attaque +3

Ce Don permet au tireur de bénéficier d’un bonus cumulatif de +1 au toucher par attaque successive sur la même cible sans se déplacer ni être blessé, tant que celle-ci ne se déplace pas.

Viser

Condition : Tir de loin, Tir précis

Pour chaque attaque passée à viser votre cible, vous gagnez +2 au toucher et si vous êtes à portée courte au critique.

Vous ne pouvez rien faire d’autre lorsque vous viser, ni pas de coté ni même parler.

Vous pouvez seulement viser un round avec un arc et jusqu’à 2 d’affilée avec une arbalète.

Spéciales

Paladin

Aura Divine

Condition : Paladin, Cha 13+

Augmente l’Aura de Bravoure du Paladin à 12m de rayon.

De plus tous vos alliés d’Alignement Bon bénéficient d’un bonus sacré de 1 à toutes leurs sauvegardes dans cette zone.

Bouclier Divin

Condition : Paladin

Utilisez une de vos tentatives de Renvoi pour augmenter votre résistance en combat : vous gagnez un bonus en CA égal à votre bonus de charisme pendant 1 round par niveau contre toutes les créatures maléfiques.

Divine Colère

Condition : Paladin

Un Paladin peut utiliser un Châtiment du Mal pour entrer en Transe Héroïque : il obtient les mêmes avantages qu’un barbare qui utilise ce type de Rage.
Convocation Divine

Condition : Paladin

Utilisez une de vos tentatives de Renvoi pour faire apparaître par magie votre monture à vos cotés

Fléau des morts

Condition : Paladin

Utilisez une de vos tentatives de Renvoi pour obtenir un bonus sacré aux DM de 1d6 pendant 1 round par niveau contre tous les mort-vivant.

Ce bonus ne peut se cumuler aux DM supplémentaires d’une arme sainte.

Fléau des Démons

Condition : Paladin

Utilisez une de vos tentatives de Renvoi pour obtenir un bonus sacré aux DM de 1d6 pendant 1 round par niveau contre tous les Extérieurs maléfiques.

Ce bonus ne peut se cumuler aux DM supplémentaires d’une arme sainte.

Puissance Divine

Condition : Paladin

Utilisez une de vos tentatives de Renvoi pour augmenter votre puissance au combat : vous gagnez un bonus en attaque égal à votre bonus de charisme pendant 1 round par niveau contre toutes les créatures maléfiques.

Samu

Condition : Prêtre ou Paladin
En utilisant une tentative de Renvoi vous pouvez à la place imposer les mains pour guérir un nombre de PV égal à votre bonus Charisme multiplié par votre niveau.

Barde

Arts de la Magie

Condition : sorts de Barde seulement

Le lanceur utilise la musique, la poésie et le chant pour améliorer la puissance de sa magie.

Il doit réaliser un test en Spectacle Dif. [10+ 3xniv du sort], s’il réussit le niveau de sort nécessaire est réduit de 1 (un emplacement de sort niv 0 est utilisé pour un sort de niveau 1).

Lorsque cette Prouesse est utilisée, la durée de l’incantation est allongée : un sort d’une action passe à un round, les autres voient le temps d’incantation doublé.

Musique à Fond !

Condition : Barde 

Cette Prouesse permet au barde d’augmenter le nombre de fois où il utilise les effets surnaturels de sa musique de 1+ bonus CHA par jour.

Tatouages

Condition : Barde niv 1

Cette Prouesse permet à un Barde de réaliser des tatouages magiques qui reproduisent les effets de ses sorts. Le dessin sera en relation avec les effets du sort, par exemple un sort de Grâce du Félin pourra être symbolisé par un chat. Certains sorts sont représentés par des motifs abstraits comme des entrelacs celtes.

Seul les sorts à effet personnel peuvent êtres tatoués : Invisibilité ou Soins sont possibles mais pas Paralysie.

Un tatouage possède un coût de création en Points d’Expérience mais celui-ci en est payé par le bénéficiaire et pas par le barde. Cependant à la fin de la réalisation, le barde doit réussir un test de Spectacle (Tatouages), s’il rate, il perd la moitié des XP normalement dépensés par le bénéficiaire et le Tatouage ne fonctionne pas. Il ne disparaît pas pour autant !

Les Tatouages existent en 2 catégories : permanent et provisoires.

Les Tatouages Provisoires on un test de Spectacle Dif [10+ 2xniv du sort] et un coût en XP égal à [niv du sort x niv du lanceur x 10] (un sort de niveau 0 vaut ½). Le Tatouage possède 3 charges et disparaît une fois épuisé.

Les Tatouages Permanents on un test de Spectacle Dif [15+3xniv du sort] et un coût en XP égal à [niv du sort x niv du lanceur x 100] (un sort de niveau 0 vaut ½). Le Tatouage peut être utilisé une fois par jour.

Une créature peut porter un maximum de tatouages égal à 3 + bonus Taille en même temps. La réalisation d’un Tatouage requiert de dépenser 25po par XP utilisés en encres rares et composantes occultes.

Guerrier

Concentration Parfaite

Condition : Guerrier niveau 3, Arme de Prédilection

1 fois par jour, le Guerrier peut entrer dans un état de concentration parfaite qui lui permet de devenir une mécanique sans défaut et d’avoir une réussite étonnante dans ses actions de combat. La concentration Parfaite est déclenchée à l’initiative du Guerrier, c’est une action libre, elle dure ensuite 1 round par point de Volonté du Guerrier.

Les effets ne se font sentir que si le Guerrier utilise une Arme de Prédilection, alors il lance 2d20 à chaque attaque et prend le meilleur, il relance tous les 1 obtenus aux dés de DM.

Ce don peut être pris une seconde fois à partir du 8ème niveau, puis une fois de plus tous les 4 niveaux.
Couverture par Bouclier 

Condition : Focus Bouclier, Esquive, Guerrier 4

Permet d’appliquer le bonus AC du bouclier aux sauvegardes de Réflexes contre les sorts de zone ou les souffles. Une fois la sauvegarde réalisée et les DM déterminés vous pouvez encore réduire les DM subis de cette même valeur.

Ex : un bouclier large +2 confère un bonus de sauvegarde de 4 points et réduits les DM d’autant.

Cette Prouesse ne peut être utilisée avec une targe.

Expert en Armure

Condition : Spécialisation d’Armure, FOR 13+, Guerrier ou Paladin niveau 4+

Choisissez une catégorie d’armure (légère, moyenne ou lourde) dont vous maîtrisez plus particulièrement l’utilisation.

Cette prouesse vous permet d’augmenter le bonus de Dextérité maximum de 1 point et de réduire la pénalité associée de 1 (pour un total de 2 points avec la spécialisation).

Focus Bouclier

Condition : Guerrier niveau 4

Vous gagnez +1 en AC contre 1 Adversaire avec un petit bouclier, contre 2 adversaires avec un grand.

Maître en Armure

Condition : Expert en Armure, Spécialisation d’Armure, FOR 13+, Guerrier ou Paladin 8+

Choisissez un type d’armure précis de catégorie Intermédiaire ou Lourde (ex : le Harnois), votre connaissance parfaite du matériel, de ses points faibles et forts et l’habitude d’en tirer parti en combat vous octroie un bonus de Dextérité de +1 en CA (ce bonus est perdu si vous devez perdre votre bonus de Dextérité : pris de court, surpris… ). 

Spécialisation en  Armure

Condition : compétence d’armure, For 13+

Vous pouvez enfiler une armure en la moitié du temps requis et vous réduisez la pénalité des armures de 1 point.

S’il s’agit d’une armure légère, vous pouvez dormir avec sans pénalité. Si vous possédez aussi le don Endurance, cela s’applique aussi aux armures moyennes.

Maîtrise du Bouclier

Condition : Focus Bouclier, Guerrier niveau 8

Vous gagnez +2 en AC contre 1 Adversaire avec un petit bouclier, contre 2 adversaires avec un grand.

Barbare

Maîtrise Exotique

Condition : Barbare ou Moine

Le Barbare est maintenant compétent avec toutes les armes exotiques.

Le Moine est maintenant compétent avec toutes les armes exotiques asiatiques.

Rage Longue

Condition : Barbare

La durée de votre rage est augmentée de votre score de Vigueur, au total : 4+CON(+2)+Vigueur.

Rage Variable

Condition : capacité à entrer en Rage

Le barbare connaît et peut utiliser 1 nouveau type de rage, il doit choisir au moment ou il entre en rage entre les différents type qu’il connaît. Ce Don peut être pris plusieurs fois, à chaque fois le personnage apprend un nouveau type de rage.

Supporter la Rage

Condition : Barbare

Les PV gagnés lors de la Rage sont maintenant considérés comme des PV temporaires.

Plus de Rage !

Condition : Barbare

Augmente le nombre quotidien d’utilisation de la Rage de 1.

Druide

Animalité

Condition : druide, forme animale

Le druide obtient une forme animale supplémentaire par jour. Ce don ne s’applique qu’aux animaux normaux, il peut être pris plusieurs fois.

Commander aux Animaux

Condition : Druide ou Domaine de la Faune

Le druide obtient la possibilité d’intimider ou commander aux animaux comme un prêtre maléfique le fait pour les mort-vivants, il peut utiliser cette capacité chaque jour un nombre de fois égal à 3 + bonus CHA.

Un prêtre qui choisi ce don doit utiliser une de ses tentatives de Renvoi quotidienne.

Familiers

Conduit à Distance

Condition : niveau de maître 3+ 
Ce Don vous permet de lancer tout sort ayant une portée de contact au travers de votre familier même s’il n’est pas sur vous au moment de l’incantation. Le familier doit comme auparavant réaliser une attaque de contact pour que le sort prenne effet. 

Enchanter son Familier

Vous êtes considéré au contact de votre familier pour effectuer un Transfert d’Effet Magique s’il est à portée de Lien Télépathique. Les sorts que vous lancez sur vous-même affectent aussi votre familier tant qu’il est à moins de 1,5 km. 

Familier

Ce Don permet aux autres classes d’obtenir un familier. Les classes les mieux adaptées sont le Druide, le Ranger ainsi que le Barbare ou le Voleur. Un Prêtre choisira un animal qui symbolise sa religion. 
Cependant dans la table de 3-10 de Pouvoirs Spéciaux des Familiers, le niveau du maître sera celui de la classe de personnage concernée divisée par 2 (un personnage multiclassé doit choisir de quel classe dépend son familier). 

Familier Artificiel

Condition : Création d’objets merveilleux 
A la place d’un animal, votre familier est une Créatures Artificielles, une version mécaniques et magique de l’original. Le Familier obtient les avantages inhérents à ce type de créature : immunité aux effets des sorts de l’esprit (charmes, compulsions, phantasmes…), au poison, sommeil, étourdissement, paralysie, maladie, mort et nécromancie. 
Immunité aux coups critiques, aux dégâts temporaires, aux dégâts et au drain de caractéristique, au drain d’énergie et ne risque pas la mort par dégâts massifs. Enfin elle possède la Vision dans le Noir à 20m. 
Une créature Artificielle ne guéri pas ses points de vie de façon naturelle mais elle peut être guérie ou réparée, elle est détruite dès qu’elle atteint 0 PV. 

Familier Fétiche

Condition : Création d’objets merveilleux 
A votre commande, votre familier peut se transformer en un objet inanimé de petite taille comme une figurine de pierre ou de bois. Sous cette forme, le familier n’a pas besoins d’eau ou de nourriture et il est facile de le cacher. Ses pouvoirs ne sont pas utilisables sous cette forme et si la statuette est détruite, le familier est mort. 

Familier Mort-vivant

Condition : Contrôle de Mort-vivant ou capacité à lancer des sorts de Nécromancie. 
Votre familier est la version mort-vivante d’un animal normal, le familier bénéficie des capacités spéciales correspondantes : immunité au poison, sommeil, paralysie, étourdissement, maladie, mort soudaine, influence de l’esprit, coups critiques, dommages temporaires ou aux caractéristiques, drain d’énergie ou de caractéristique, aux effets requérant un jet de Vigueur. Il possède la Vision dans le Noir à 20m et ne peut pas guérir naturellement. Il est affecté par un Renvoi de Mort-vivant bien que son niveau soit égal au votre et qu’il obtienne un bonus de +4 en résistance. 

Familier Supérieur

Condition : Familier, niveau variable, alignement 

Voici une liste de familier différents est plus puissants, pour chacun d’entre eux un niveau de personnage minimum et un coût en XP sont requis, de plus l’alignement du personnage doit être proche de celui de la créature (un degré d’écart maximum). 

Lésard Voltaïque niv 5, 1 000XP 

Stirge niv 5, 1 000XP

Elemental, Small niv 5, 1 000 XP

Magmatique niv 6, 2 000 XP

Homoncule niv 6, 2 000XP requiert création d’objets merveilleux 
Pseudodragon, niv 7, 3 000 XP 

Sprites, Grig niv 7, 3 000 XP

Vargouille niv 8, 4 000 XP

Méphit niv 9, 5 000 XP

Focus de Familier

Ce don permet d’utiliser son niveau de personnage en guise de niveau du maître pour déterminer les Pouvoirs Spéciaux du Familier (les limitations que le personnage soit multiclassé ou que le familier soit acquis par un Don sont annulées). 

Lien Prolongé

Condition : niveau de maître 3+ 
Augmente le portée du Lien Télépathique et de tous les Dons et pouvoirs qui en dépendent. La distance passe à 5km plus 5km par point de bonus en Charisme. 

Transfert de Sens

Condition : niveau de maître 3+ 
Ce Don vous permet de percevoir ce que votre familier voit et entend en remplacement de vos propres sens (voir le sort du même nom plus loin) dans la portée du Lien Télépathique. Vous pouvez utiliser ce pouvoir 1 fois par jour plus une fois par point de bonus en Charisme pour une durée de 1min par niveau de maître. 

Transfert de Vie

Vous pouvez transférer un nombre de PV égal à votre niveau de maître à votre familier en le touchant. Vous pouvez utiliser ce pouvoir 1 fois par jour plus une fois par point de bonus en Charisme.

Monastique

Les Prouesses Monastiques ont parfois pour Condition des scores de sauvegarde (Résistance, Réflexes, Volonté). Il s’agit alors des scores de base sans aucun bonus à l’exception des bonus de Prouesse Vigueur Surhumaine, Résistance sans Faille, Réflexes Surhumains, Vif Argent, Volonté de Fer et Volonté d’Airain.

Chute Contrôlée

Condition : Equilibre 5 rangs, Force du Ki, Volonté +3

Vous pouvez ralentir votre chute par un état de transe sans besoin d’une surface verticale à proximité. Vous descendez d’une distance de 9m par round.

Combat Transcendantal

Condition : Moine niveau 5, Force du Ki

Au prix d’une action complexe et en réussissant un test de Concentration DD15, le moine peut utiliser une de ses forces du Ki pour entrer en Transe du Destin : il obtient les mêmes avantages qu’un barbare qui utilise ce type de Rage (et les mêmes pénalités ensuite).

S’il prend une seconde foi ce don, il obtient les bonus équivalents à une Rage de Grand Berserker, s’il le prend une 3ème fois, les bonus d’une rage de Maître Berserker.

Coup de pied volant

Condition : Course, Saut, Science du Combat à mains nues, attaque +2

Il s’agit d’une charge suivie d’un coup de pied sauté dans la plus pure tradition du film d’action made in Hongkong.

Vous devez avoir un minimum de 6m de course d’élan pour réaliser cette attaque, cependant vous pouvez réaliser un déplacement allant jusqu’à 2 fois votre mouvement de base plus un saut en longueur pour atteindre votre cible.

Votre charge (+2TH et –2AC) provoque les mêmes avantages qu’une charge montée (DMx2).

Si vous ratez votre cible, il vous faut réussir un test en Acrobatie DC 15 ou chuter (Aoo).

Cette prouesse est interdite en armure lourde ou moyenne.

Course des Airs

Condition : Equilibre 10 rangs, Force du Ki, Course, Course Verticale, Course des Nuages, Chute Contrôlée, Lévitation, Volonté +6, Réflexes +5, Déplacement 50 pieds

L’adepte 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°.

Course Verticale

Condition : Equilibre 5 rangs, Course, Force du Ki, Déplacement de base 40 pieds, Réflexes +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

Condition : Equilibre 5 rangs, Force du Ki, Course Verticale, Course, Déplacement 40 pieds, Réflexes + 3.

Vous êtes capable de courir sur des surfaces non rigides, le type de surface dépend de votre vitesse de base et du score d’Equilibre total :

Neige 40’ 5

Eau 50’ 8

Feuillages 60’ 11

Nuages (surface) 70’ 14

Gouttes de pluies 80’ 17

Arc-en-ciel 90’ 20

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.

Dévier les Sorts

Condition : Force du Ki niveau 2, Parade des Projectiles, Volonté +4

Le personnage est capable de dévier des sorts de projectile ou de rayon (comme Rayon Affaiblissant, Flèche Acide de Melf, Flèche Enflammée ou Ancre Dimensionnelle)en réussissant une sauvegarde en Réflexes. Le DD est égal à celui de la Sauvegarde contre un sort de même niveau +5.

Dans le cas d’un sort où les projectiles sont multiples comme Projectiles Magique le DD augmente de 2 à chaque projectile successif.

Disciple du poing

Condition : Dex 13+, Science du combat à mains nues, Attaque +3

Vos DM à main nue passent à 1D6 pour un personnage de taille moyenne et ne sont plus considérés étourdissant.

L’utilisation de cette Prouesse nécessite de ne pas dépasser le port de l’armure légère. 

D’un Autre Monde

Condition : Equilibre 12 rangs, Force du Ki, Course des airs, Course, Course Verticale, Course des Nuages, Chute Contrôlée, Lévitation, Volonté +7, Réflexes +7, Déplacement 50 pieds

L’adepte ignore complètement la force de gravitation : il peut marcher ou se tenir debout aux murs ou au plafond.

Energie

Condition : Métabolisme, Endurance, Force du Ki, Résistance +3

Un personnage qui maîtrise cette Prouesse à seulement besoin de 5% des besoins normaux en eau et en nourriture.

Force du Ki

Condition : SAG 13+, Al : non chaotique

Cette Prouesse démontre un engagement dans la voie de l’énergie intérieure généralement suivie par les moines et plus rarement par d’autres personnes.

La Force du Ki peut être libérée une fois par jour tous les 5 niveaux (1-4 : 1 / j, 5-9 : 2 / j, 10-14 : 3 / j, 15+ : 4 / j), pendant un round complet, le personnage s’approche de la perfection et peut ajouter son Bonus Sagesse à tous ses jets de dé (Initiative, jets d’attaque, DM, sauvegardes, compétences…) et à l’AC.

La Force du Ki nécessite de se débarrasser de ce qui nous cache à nous même et aux autres et de se libérer de la peur. Cette Prouesse et toutes celles qui en dépendent sont gênées par le port d’une armure et soumises aux Chances d’Echec des Sorts en fonction de l’armure.

Force du Ki est la Condition à de nombreux Dons surnaturels.

Force du Ki II

Condition : Sag 15+, Al : Loyal, Force du Ki

La Force du Ki peut être utilisée 1 fois tous les 2 niveaux du personnage chaque jour (arr. au sup.)

Griffe des 10 animaux

Condition : Science du combat à mains nues, Arme de Prédilection Mains nues, Attaque +4

Vous obtenez un bonus de 2 points à la Zone Critique en Combat à mains nues. Ce bonus n’est pas doublé par la Prouesse Critique Amélioré. De plus vous pouvez à présent choisir entre des Dm de type Tranchant, Perçant ou Contondant lorsque vous blessez un adversaire.

Lévitation

Condition : Equilibre 8 rangs, Chute Contrôlée, Force du Ki, Volonté +5

Vous pouvez léviter à une vitesse équivalente à votre mouvement normal ou rester stationnaire sans vous déplacer pour des durées limitées. Vous devez reprendre pied sur une surface solide au bout de 1 rd par niveau ou commencer à tomber en Chute Contrôlée.

Main du Néant

Condition : Force du Ki, Main Vide, Volonté +5

Vos attaques à mains nues sont considérées incorporelles (similaires aux armes d’énergie brillante), c’est à dire que vous réalisez des attaques de touché en ignorant les bonus d’armure de votre cible.

Activer ce pouvoir demande 1 action standard et vous coûte 1 point temporaire de Force (récupéré en 1 heure), il dure 1 attaque par niveau.

Lorsque ce don est activé vous ne pouvez occasionner aucun dommage aux Créatures Artificielles, aux Objets et aux Mort-vivants. Vous pouvez arrêter ce pouvoir à tout moment mais devez ensuite à nouveau l’activer.

Main Vide

Condition : Force du Ki, Volonté +3

Ce Don vous permet d’affecter les créatures incorporelles comme si vous en étiez vous-même une.

Méditation

Condition : Force du Ki, Volonté +2, Résistance +2

En remplaçant le sommeil par des techniques de méditation, le personnage réduit le sommeil nécessaire de moitié. De plus les techniques de respiration et de contrôle corporel lui permettent d’obtenir un bonus de +1 aux sauvegardes contre toutes les maladies et le poison.

Méditation Permanente

Condition : Méditation, Endurance, Force du Ki, Résistance +5, Volonté +5

Le Personnage n’a plus besoin de sommeil, il récupère à chaque moment ou il ne fait pas d’effort particulier au long de la journée.

Placement Double

Condition : Souplesse du Serpent, au moins 60’ de déplacement

Vous bénéficiez de deux pas de placement dans le round, ils peuvent être cumulés pour atteindre 3m avant ou après vos attaques ou placés l’un avant et l’autre après celles-ci (Placement Tactique permet aussi de faire ces 3m entre 2 attaques).

Projection du Ki

Condition : Méditation, Force du Ki, Moine ou Disciple du Poing, Volonté +4

Permet de remplacer une attaque à mains nues par une attaque à distance, les DM sont similaires mais aucune habileté spéciale (étourdissement…) ne peut être reproduite. L’incrément de portée est de 6m (maximum de 30m).

Si cette Prouesse est choisie une seconde fois, les capacités spéciales à mains nues du moine peuvent êtres utilisées à distance et la portée double.

Style Personnel

Le moine choisi une arme légère avec laquelle, il pourra utiliser le Déluge de Coups et le rythme d’attaque rapide.

Taper sur les Nerfs

Condition : Arme de Prédilection à mains nues, Anatomie (Humanoïdes), Attaque +7

Votre Multiplicateur de Critique passe à x3 contre les Humanoïdes.

Transe Cataleptique

Condition : Méditation, Force du Ki, Volonté +3

Vous pouvez entrer dans une transe qui simule la mort, dans cet état vous ne respirez plus et n’avez aucun besoin physiologique, les poisons voient leurs effets stoppés jusqu’à ce que vous sortiez de Transe. La transe aura une durée maximale égale à votre score de Volonté en heure (sauvegarde bonus sagesse compris) réparti à votre gré sur la journée.
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