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? FEUILLE DE PERSONNAGE - Notice

EN-TETE : IDENTITE DU PERSONNAGE
Len-téte de la feuille présente les différents
éléments de lidentité de votre personnage :
son nom, son origine, sa classe et 'archétype de
celle-ci, son sexe, son niveau et son historique.
Une derniére case est disponible pour noter
I'expérience acquise par le personnage au long de
ses aventures.

V ALEURS ET INDICATIONS PRINCIPALES

A proximité de I'en-téte, quatre cases permettent
de noter certaines des valeurs essentielles afin de
les trouver rapidement.

Maitrise. Permet de noter la valeur du bonus de
maitrise qui dépend du niveau du personnage :

Niveaux Bonus de maitrise

1a4 +2
5a8 +3
9312 +4
13316 §5
17a20 +6

Initiative. Linitiative permet de déterminer l'ordre
des tours pendant un combat. Elle se calcule avec
1d20 + modificateur de Dextérité.

Vitesse. Le vitesse de déplacement du personnage
dépend de son origine.

Inspiration. Un MJ peut estimer qu’'un joueur
a trés bien joué son réle ou s'est montré
particulierement inspiré. Il peut alors lui donner
I'inspiration : le joueur qui en bénéficie dispose de
I'avantage sur le jet qu’il souhaite.
CARACTERISTIQUES

Les caractéristiques principales sont la Force,
la Dextérité, la Constitution, I'Intelligence, la
Sagesse et le Charisme.

Ces caractéristiques sont représentées chacune
par une valeur déterminée lors de la création du
personnage (pouvant étre augmentée a certains
niveaux). La valeur accorde un modificateur que
le joueur peut appliquer a ses tests en 'ajoutant
au résultat du dé.

car\;iieél:i?tji:we el e
2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 =i

10-11 0

12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3
18-19 +4
20-21 +5

Enfin, chaque caractéristique dispose aussi d’'un
modificateur de sauvegarde a utiliser lors des jets
de sauvegarde. Ce modificateur de sauvegarde
est égal au modificateur de la caractéristique
auquel on ajoute le bonus de maitrise si le
personnage maitrise le jet de sauvegarde de cette
caractéristique. La case a cocher « mait. » sert
précisément a indiquer cette éventuelle maitrise.
Enfin, I'Intelligence, la Sagesse et le Charisme
peuvent également étre la caractéristique de
sorts de certains personnages : la case a cocher
« incantation » permet de le signifier.

Crasse D’ARMURE (CA)
La classe d’armure permet de mesurer la défense
d’un personnage. Sa valeur permet de savoir si

une attaque le touche (si le score d’attaque est
égal ou supérieur a la CA) ou le rate (inférieur a
laCA).

CA totale. Permet d’indiquer la valeur totale de
la CA lorsque le personnage est équipé de son
éventuelle armure et de son éventuel bouclier
(soit CA totale = CA de 'armure + CA du bouclier).
CA sans bouclier. Permet d’indiquer la valeur de
CA du personnage lorsqu’il ne s’est pas équipé de
son bouclier.

CA sans armure. Permet d’'indiquer la valeur de
CA du personnage lorsqu’il n'est équipé d’aucune
armure. Elle se calcule ainsi : 10 + modificateur de
Dexteériteé.

PoinTs DE VIE (PV)

Les points de vie représentent
combattante d’un personnage.

PV actuels. Permet de noter le nombre de PV
actuels dont dispose le personnage.

PV temp. Permet de noter le nombre de PV
temporaires dont dispose le personnage. Ce
sont d’abord ces PV qui sont déduits en cas de
dommages recus par le personnage.

PV max. Permet de noter le nombre de PV
maximum dont dispose le personnage (sans les
éventuels PV temporaires).

COMPETENCES

Qutre les caractéristiques, le personnage peut
faire appel a différents compétences (chacune
relevant d'une caractéristique). Ainsi, lors
d'un test de compétence, il doit ajouter son
modificateur de compétence au résultat du d20.
Habituellement, ce modificateur de compétence
est égal au modificateur de la caractéristique dont
dépend la compétence.

Il peut toutefois arriver que le personnage
maitrise (case a cocher « MAIT. »), dés lors son
modificateur de compétences correspond a
modificateur de caractéristique-mére + bonus de
maitrise.

Si le personnage est un expert dans cette
compétence (case a cocher « EXP. »), le
bonus de maitrise est alors multipliée par 2
et le modificateur de compétence est égal a
modificateur de caractéristique-mére + 2 x bonus de
maitrise.

COMPETENCES PASSIVES

Sans étre particuliérement vigilant, le personnage
peut tout de méme repérer certains évenements
ou certaines créatures a l'aide de ses sens.
Intuition passive. Permet de noter la valeur
d’intuition passive du personnage qui correspond
a 10 + modificateur de la compétence Intuition.
Investigation passive. Permet de noter la valeur
d’investigation passive du personnage qui
correspond a 10 + modificateur de la compétence
Investigation.

Perception passive. Permet de noter la valeur de
perception passive du personnage qui correspond
a 10 + modificateur de la compétence Perception.

JDS CONTRE LA MORT

Permet de comptabiliser les jets de sauvegarde
contre la mort effectués lorsque le personnage
est a0 PV alaide d'un d20.

Un jet de sauvegarde contre la mort égal a 10
ou plus est considéré comme une réussite. Un
résultat inférieur a 10 équivaut a un échec. Un 1
correspond a 2 échecs tandis qu’un 20 permet au
personnage de reprendre conscience avec 1 PV.
Au bout de 3 échecs, le personnage meurt. Au
bout de 3 réussites, il redevient conscient.

NIVEAUX DE FATIGUE

Un personnage a besoin de se reposer. S'il ne le fait
pas, il accumule les niveaux de fatigue et se trouve
donc moins en état de poursuivre ses aventures.
Niveau 1. Désavantage sur les tests de

I'énergie

caractéristiques.
Niveau 2. + vitesse réduite de moitié.

Niveau 3. + désavantage sur les attaques et les
sauvegardes.

Niveau 4. + maximum de PV réduit de moitié.
Niveau 5. + vitesse réduite a 0.

Niveau 6. Décés

DEs DE VIE

A la fin d’'un repos court, un personnage peut
lancer autant de dés de vie qu'il le souhaite (et qu'il
dispose) pour regagner des PV (il regagne autant
de PV que le résultat du dé de vie + modificateur de
Constitution).

Dés. Permet de noter le type de dé a utiliser selon
la classe.

Restants. Indique le nombre de dés de vie
restants.

Max. Indique le nombre de dés de vie maximum
dontdispose le jour suivant son niveau (1 dé de vie
de la classe par niveau de classe).

Un repos long permet de regagner au maximum la
moitié du nombre total des dés de vie.

Deux cases « dés de vie » sont disponibles.
La seconde est a utiliser dans le cas d'un
multiclassage.

POINTS DE DESTIN

Selon lamaniére de jouer du MJ, il est possible qu’il
accorde a ses joueurs un ou plusieurs points de
destin. Il lui appartient alors de décider des regles
d’obtention et d’utilisation méme s’ils permettent
souvent a un joueur d’échapper de peu a la mort.

Bonus D’ATI'AQUE MAGIQUE

Le bonus dattaque magique correspond au
modificateur d’attaque de sorts soit le modificateur
de la caractéristique d’incantation + le bonus de
maitrise.

DD DU JET DE SAUVEGARDE DES SORTS

Pour certains sorts, il peut étre demandé a la
créaturetouchée d’effectuer unjetde sauvegarde.
Le degré de difficulté de cette sauvegarde est égal
a: 8+ modificateur de la caractéristique d’incantation
+ bonus de maitrise.

SpPECIAL (#)

Suivant le personnage joué, il peut étre
intéressant de comptabiliser d’autres aptitudes
spécifiques. Deux compteurs spéciaux sont alors
aladisposition du joueur.

MAITRISE D’ARMES ET D’ARMURES

Tous les personnages (notamment selon leurs
classes) ne maitrisent pas de la méme maniére
toutes les armes et toutes les armures. Les cases
a cocher « armes maitrisées » et « armures
maitrisées » permettent ainsi de s’en souvenir.

ARMES

Le tableau des armes permet de lister les
différentes armes possédées par le personnage.
Pour chaque arme, le joueur peut préciser son
type (corps-a-corps ou a distance), le nombre de
munitions restantes, le bonus d’attaque a ajouter
au jet d’attaque (modificateur de la caractéristique
d'attaque + bonus de maitrise si 'arme est maitrisée),
les dégats (en précisant le calcul et leur type) ainsi
que d’éventuelles autres propriétés.

ARMURES

Le tableau des armures permet de lister les
armures possédées ainsi que leurs propriétés et
leur CA. La case a cocher « EQUIP. » indique si
I'armure est équipée ou non.

La case a cocher « Désavantage aux tests
de discrétion » rappelle si 'armure équipée
désavantage le personnage lors de ces tests.

|MMUNITES, RESISTANCES & VULNERABILITES
Le tableau des immunités, des résistances et des
vulnérabilités permet au joueur de se souvenir des
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éventuelles immunités, résistances ou
vulnérabilités de son personnage. En face de
chaque type de dégats possibles, il peut alors
cocher la case a cocher correspondante : |
pour Immunité, R pour Résistance et V pour
Vulnérabilité.

Une résistance permet de diviser les dégats recus
par deux.

Une vulnérabilité multiplie les dégats recus par
deux.

ATTAQUES

Le tableau des attaques permet au joueur de lister
toutes les attaques dont il dispose et qui sont
indépendantes d’'une arme possédée ou d’un sort.

BLESSURES & SEQUELLES

Le tableau des blessures et des séquelles permet
au joueur de lister toutes les blessures ou
séquelles handicapant son personnage.

La nature, l'origine et les conséquences des ces
handicaps sont a la discrétion du MJ selon les
regles qu’il applique.

NIVEAU DE VIE ET RICHESSE

La case Niveau de vie permet au joueur de
se rappeler quel est le niveau de vie de son
personnage afin de pouvoir déduire les sommes
correspondantes a ce niveau de vie chaque jour
(ou a chaque passage dans une auberge, etc.).

Niveau de vie Cout quotidien

Mendiant —
Misérable 1pa
Pauvre 2pa
Modeste 1po
Confortable 2 po
Riche 4 po
Aristocratique 10 po minimum

Le joueur peut ensuite noter la richesse dont il
dispose en pieces de monnaie.

Feuille réalisée par DHFTN (2021 - CC BY-NC-SA 4.0). Régles issues du DRS 5E de WotC (OGL 5).



€% BARBARE - Table & Aptitudes

PoINTS DE VIE

Dés de vie : 1d12 par niveau de barbare.

Points de vie au niveau 1: 12 + modificateur de
Constitution.

Points de vie aux niveaux suivants: 1d12 (ou 7) +
modificateur de Constitution a chaque niveau de
barbare.

MAITRISES

Armures armures
intermédiaires, bouclier.
Armes : armes courantes, armes de guerre.
Outils : aucun.

Jets de sauvegarde : Force, Constitution.
Compétences : 2 parmi Athlétisme, Dressage,
Intimidation, Nature, Perception et Survie.

légeres, armures

EQUIPEMENT DE DEPART :
e une hache a deux mains (a) ou n'importe
quelle arme de guerre au corps-a-corps (b) ;
e deux hachettes (a) ou n'importe quelle arme
courante (b) ;

e un paquetage dexplorateur et quatre
javelines.
RAGE

Le barbare peut entrer en rage lors d'un combat
au prix d’'une action bonus. Tant qu'il est en rage et
qu'il ne porte pas d’armure lourde, il bénéficie des
avantages suivants :

e Avantage sur les tests de Force et les jets de
sauvegarde de Force ;

e Les attaques basées sur la force avec une
arme de corps-a-corps bénéficient d'un
bonus aux jets de dégats (cf. table) ;

e Le barbare devient résistant aux dégats
contondants, perforants et tranchants.
Enrevanche, le barbare enragé ne peut pas lancer
de sorts, ni se concentrer sur des sorts méme s'il

en est normalement capable.

La rage dure une minute mais peut étre
interrompue si le barbare est assommé, s'il
n'attaque pas de créature hostile ou s'il n’a subi
aucun dégat depuis la fin de son dernier tour. La
rage peut aussi étre interrompue au prix d’'une
action bonus.

DEFENSE SANS ARMURE

Le temps que le barbare n’a pas d’armure, sa classe
d’armure est égale a 10 + son modificateur de
Dextérité + son modificateur de Constitution.

TEMERITE

Au niveau 2, le barbare peut abandonner toute
volonté de se défendre pour se concentrer sur
la férocité de ses attaques. Lors de son tour, au
moment de son attaque, il peut décider d’attaquer
avec témérité : il est alors avantagé sur les jets
d’attaque de corps-a-corps basés sur la Force
pendant le tour mais les créatures ennemies le
ciblant bénéficient aussi d’'un avantage sur leur jet
d’attaque durant le tour.

SENS DU DANGER

Au niveau 2, le barbare développe un don
surnaturel pour remarquer quand quelque chose
ne va pas autour de lui : il dispose alors d'un
temps d’avance pour tenter d’esquiver un danger.
S'il n'est pas aveuglé, assourdi ou neutralisé,
il bénéficie alors d’'un avantage sur ses jets de
sauvegarde de Dextérité contre les dangers qu'’il
peut repérer comme les piéges et les sorts.

VOIE PRIMITIVE
Au niveau 3, le barbare choisit une voie qui

Niv. BonAus.de Aptitudes Rages D
maitrise rage
1 +2 Rage, défense sans armure 2 +2
2 +2 Témérité, sens du danger 2 +2
3 +2 Voie primitive 3 +2
4 +2 Amélioration de caractéristiques 3 +2
5 +3 Attaque supplémentaire, déplacement rapide 3 +2
6 +3 Aptitude de voie 4 +2
7 +3 Instinct sauvage 4 +2
8 +3 Amélioration de caractéristiques 4 +2
9 +4 Critique brutal (1 dé) 4 +3
10 +4 Aptitude de voie 4 +3
11 +4 Rage implacable 4 +3
12 +4 Amélioration de caractéristiques 5 +3
13 +5 Critique brutal (2 dés) 5 +3
14 5 Aptitude de voie 5 +3
15 +5 Rage persistante 5 +3
16 +5 Amélioration de caractéristiques 5 +4
17 +6 Critique brutal (3 dés) 6 +4
18 +6 Puissance indomptable 6 +4
19 +6 Amélioration de caractéristiques 6 +4
20 +6 Champion primitif Illimitées +4

détermine la nature de sa rage. La voie donne des
aptitudes spécifiques aux niveaux 6, 10 et 14.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, le barbare gagne
un bonus de +2 a la caractéristique de son choix
(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette
aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans
une valeur de caractéristique.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

A partir du niveau 5, le barbare peut attaquer
deux fois au lieu d’'une lorsqu’il choisit I'action
d’attaquer lors de son tour.

DEPLACEMENT RAPIDE

A partir du niveau 5, la vitesse du barbare
augmente de 3 métres le temps qu'il ne porte pas
d’armure lourde.

INSTINCT SAUVAGE

Au niveau 7, l'instinct du barbare s'est affiné et il
obtient I'avantage aux jets d’initiative.

S'il est surpris au début d’'un combat, il peut
tout de méme agir normalement a condition de
commencer son tour en entrant en rage.

CRITIQUE BRUTAL

A partir du niveau 9, le barbare peut lancer un
dé de dégats additionnel quand il détermine
les dégats supplémentaires causés par un coup
critique. A partir du niveau 13, il lance deux dés
additionnels ; a partir du niveau 17, trois dés.

RAGE IMPLACABLE

A partir du niveau 11, la rage du barbare lui
permet de continuer le combat méme s'il est
grievement blessé. S'il tombe a O PV en combat
mais qu’il est enragé, il peut réaliser un jet de
sauvegarde de Constitution DD 10. S'il réussit, il
conserve 1 PV. Par la suite, a chaque réutilisation
de cette aptitude, le DD augmente de 5. Il revient

a 10 apres un repos court ou long.

RAGE PERSISTANTE

A partir du niveau 15, le barbare est tellement
enragé que sa rage ne peut étre interrompue
prématurément que s'il perd conscience ou s'il
choisit d'y mettre fin.

PuUISSANCE INDOMPTABLE

A partir du niveau 18, le barbare peut remplacer le
résultat d'un test de Force par sa valeur de Force
si celle-ci est supérieure.

CHAMPION PRIMITIF

Au niveau 20, le barbare voit ses valeurs de Force
et de Constitution augmenter de 4 sans qu’elles
ne puissent dépasser 24.

O
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& BARDE - Table & Aptitudes

Bonus
de
maitrise

Niv. Aptitudes

Sorts
mineurs
connus

Sorts
connus

Emplacements de sorts

1
1 +2 Sorts, inspiration bardique (d6) 2 4 2 - - - - - - - -
2 +2 Touche a tout, chant reposant (dé) 2 5 3 - - - - - - - -
3 +2 Collége bardique, expertise 2 6 4 2 - - - - - - -
4 +2 Amélioration de caractéristiques 3 7 4 3 - - - - - - -
5 e Inspiration bardique (d8), source d’inspiration 3 8 4 3 2 - - - - - -
[¢) +3 Contre-charme, aptitude du college bardique 3 9 4 3 3 - - - - - -
7 +3 — 8 10 4 3 3 1 = = = = =
8 +3 Amélioration de caractéristiques 3 11 4 3 3 2 - - - - -
9 +4 Chant reposant (d8) 3 12 4 3 3 3 1 - - - -
10 +4 Inspiration bardique (d10), expertise, secrets magiques 4 14 4 3 3 3 2 - - - -
11 +4 — 4 15 4 3 3 3 2 1 - - -
12 +4 Amélioration de caractéristiques 4 15 4 3 3 3 2 1 - - -
13 +5 Chant reposant (d10) 4 16 4 3 3 3 2 1 1 - -
14 +5 Secrets magiques, aptitude de collége bardique 4 18 4 8 8 3 2 1 1 = -
15 +5 Inspiration bardique (d12) 4 19 4 8 3 S 2 1 1 1 =
16 +5 Amélioration de caractéristiques 4 19 4 3 3 3 2 1 1 1 -
17 +6 Chant reposant (d12) 4 20 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18 +6 Secrets magiques 4 22 4 8 3 3 S 1 1 1 1
19 +6 Amélioration de caractéristiques 4 22 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20 +6 Inspiration supérieure 4 22 4 3 3 3 S 2 2 1 1
POINTS DE VIE Incantation rituelle : un barde peut lancer un  EXPERTISE

Dés de vie : 1d8 par niveau de barde.

Points de vie au niveau 1 : 8 + modificateur de
Constitution.

Points de vie aux niveaux suivants : 1d8 (ou 5) +
modificateur de Constitution a chaque niveau de
barde.

MAITRISES

Armures : armures légeéres.

Armes : armes courantes, arbaléte de poing, épée
longue, rapiére, épée courte.

Outils : trois instruments de musique au choix.
Jets de sauvegarde : Dextérité, Charisme.
Compétences : 3 au choix.

EQUIPEMENT DE DEPART :

e une rapiére (a) ou une épée longue (b) ou
n'importe quelle arme courante (c) ;

e un paquetage de diplomate (a) ou un
paquetage d’artiste (b) ;

e unluth(a)oun’'importe quel autre instrument
de musique (b);

e unearmure de cuir et une dague.

SORTS

Sorts mineurs : 2 sorts mineurs connus parmi les
sorts du barde au niveau 1. D’autres sorts mineurs
sont ensuite appris aux niveaux suivants (cf. table).
Sorts connus aux niveau 1 et supérieurs : la table
fournit le nombre de sorts connus de la part du
barde. Aux niveaux ou il apprend un sort, le barde
ne peut apprendre qu’un sort qu’il est capable de
lancer en fonction des niveaux de sorts maitrisés.
De plus, a chaque nouveau niveau, le barde peut
remplacer un sort appris par un autre sort dont il
maitrise le niveau.

Emplacements de sorts : en lancant un sort, le
barde dépense un emplacement de sort de niveau
correspondant ou supérieur. Le barde récupere
tous ses emplacements de sorts aprés un repos
long.

DD d'un jet de sauvegarde : 8 + modificateur
d’attaque de sort (soit bonus de maitrise +
modificateur de Charisme).

sort connu sous forme de rituel (si le sort en ala
propriété). Lincantation prend alors 10 min de
plus mais ne nécessite pas d’avoir préparé le sort.
I ne colite pas non plus un emplacement de sorts.
Focaliseur arcanique : un barde peut utiliser
son instrument comme focaliseur arcanique
pour lancer un sort sans avoir a disposition la
composante matérielle nécessaire a condition
qu’aucune valeur monétaire ne soit associée a
cette composante.

INSPIRATION BARDIQUE

Au prix d’'une action bonus, le barde peut inspirer
une créature autre que lui, non assourdie et
située dans unrayon de 18 m. La créature inspirée
bénéficie d’'un dé (puis d8, puis d10, puis d12 -
cf. table) qu'il peut utiliser pour améliorer son
résultat d'un test de caractéristique, d’'un jet
d’attaque ou d’'un jet de sauvegarde a condition
de l'utiliser avant que le maitre du jeu ne stipule si
c'est une réussite ou un échec.

Le barde peut utiliser cette aptitude autant de
fois que son modificateur de Charisme (min. 1). Ce
compteur se remet a 0 aprés un repos long.

TOUCHE-A-TOUT

Apartir du niveau 2, le barde peut ajouter la moitié
de son bonus de maitrise (arrondi a I'inférieur) a
tous ses tests de caractéristiques qui ne prennent
pas déja en compte son bonus de maitrise.

CHANT REPOSANT

A partir du niveau 2, le barde peut utiliser sa
musique pour aider ses compagnons a profiter
pleinement d'un repos court. Si lui ou ses
compagnons profitent du repos court pour utiliser
un ou plusieurs dés de vie, ils gagnent 1d6 PV
supplémentaires (puis 1d8, 1d10 puis 1d12 - cf.
table).

COLLEGE BARDIQUE

Au niveau 3, le barde choisit un collége bardique.
Selon, le choix effectué, le barde gagne de
nouvelles aptitudes aux niveaux 3, 6, et 14.

Au niveau 3, le barde choisit deux compétences
qu’il maitrise et devient un expert : il peut alors
appliguer deux fois son bonus de maitrise dessus.
Au niveau 10, il peut de nouveau choisir deux
compétences maitrisées et devenir un expert.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, le barde gagne
un bonus de +2 a la caractéristique de son choix
(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette
aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans
une valeur de caractéristique.

SOURCE D'INSPIRATION

Dés le niveau 5, le barde récupére toutes les
inspirations bardiques préalablement dépensées
aprés un repos court ou long.

CONTRE-CHARME

Au niveau 6, le barde utilise ses notes de musique
ou ses mots pour interrompre des effets qui
affectent la pensée d’'une créature. Au prix d’'une
action, il peut se lancer dans une représentation
qui dure jusqu’a la fin de son tour suivant et
qui lui permet a lui et aux créatures amicales
de bénéficier d'un avantage contre les jets de
sauvegarde contre les effets terrorisé et charmé.

SECRETS MAGIQUES

Au niveau 10, apres avoir étudié de nombreuses
disciplines magiques, le barde peut choisir deux
sorts de n'importe quelle classe (dont il maitrise le
niveau) pour les apprendre et les utiliser comme
des sorts de barde. Il peut en apprendre deux
nouveaux au niveau 14 puis au niveau 18.

INSPIRATION SUPERIEURE

Au niveau 20, lorsque le barde fait un jet
d’initiative et gu’il ne dispose plus d’inspiration
bardique, il en regagne une.

A
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{& CLERC - Table & Aptitudes

Bonus de

Niv. o
maitrise

Aptitudes

Sorts
mineurs

Emplacements de sorts

1
1 +2 Sorts, domaine divin 3 2 - - - - - - - -
2 +2 Conduit divin (1/repos), aptitude de domaine divin 3 3 - - - - - - - -
8 +2 — 8 4 2 - - - - - - -
4 +2 Amélioration de caractéristiques 4 4 3 - - - - - - -
5 +3 Destruction des morts-vivants (1D 1/2) 4 4 3 2 - - - - - -
[¢) +3 Conduit divin (2/repos), aptitude de domaine divin 4 4 3 3 - - - - - -
7 +3 - 4 4 8 8 1 - - - - -
8 +3 Amélioration de caractéristiques, destruction des morts-vi- 4 4 3 3 2 - - - - -
vants (ID 1), aptitude de domaine divin
9 +4 — 4 4 3 8 3 1 = = = =
10 +4 Intervention divine 5 4 S 3 3 2 = - - -
11 +4 Destruction des morts-vivants (ID 2) ) 4 3 3 3 2 1 - - -
12 +4 Amélioration de caractéristiques 5 4 3 & 8 2 1 = = -
13 +5 - 5 4 3 3 3 2 1 1 = =
14 +5 Destruction des morts-vivants (ID 3) 5 4 3 S 3 2 1 1 - -
15 +5 - 5 4 3 3 3 2 1 1 1 =
16 +5 Amélioration de caractéristiques 5 4 8 8 8 2 1 1 1 -
17 +6 Destruction des morts-vivants (ID 4), aptitude de domaine 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
divin
18 +6 Conduit divin (3/repos) 5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19 +6 Amélioration de caractéristiques 5 8 8 3 3 2 1 1 1
20 +6 Intervention divine supérieure 5 2 1 1
POINTS DE VIE I'ensemble de ses emplacements de sortsaprésun  Une créature sous l'effet de renvoi doit passer ses

Dés de vie : 1d8 par niveau de clerc.

Points de vie au niveau 1 : 8 + modificateur de
Constitution.

Points de vie aux niveaux suivants : 1d8 (ou 5) +
modificateur de Constitution a chaque niveau de
clerc.

MAITRISES

Armures armures  légéres, armures
intermédiaires, boucliers.

Armes : armes courantes.

Outils : aucun.

Jets de sauvegarde : Sagesse, Charisme.
Compétences 2 parmi Histoire, Intuition,

Médecine, Persuasion, Religion.

EQUIPEMENT DE DEPART :

e une masse darmes (a) ou un marteau de
guerre s'il maitrise cette arme (b) ;

e une armure d’écailles (a), une armure de cuir
(b) ou une cotte de maille (c) s'il maitrise cette
armure;;

e une arbaléte légére avec 20 carreaux (a) ou
n'importe quelle arme courante (b) ;

e un paquetage d'ecclésiastique (a) ou un
paquetage d’explorateur (b) ;

e un bouclier et un symbole sacré.

SORTS

Sorts mineurs : 3 sorts mineurs de clerc connus
au niveau 1. D’autres sorts mineurs sont ensuite
appris aux niveaux suivants (cf. table).

Préparer et lancer des sorts : aprés chaque repos
long, un clerc peut préparer une nouvelle liste de
sorts parmi ceux qui lui sont connus (il doit passer
au moins une minute a prier et a méditer par
niveau de sort pour les préparer). |l peut préparer
un nombre total de sorts égal au modificateur
de Sagesse + le niveau de Clerc. Chaque sort
lancé colte alors un emplacement de sorts
correspondant ou supérieur. Un clerc récupeére

repos long.

DD d’un jet de sauvegarde : 8 + modificateur
d’attaque de sorts (soit bonus de maitrise +
modificateur de Sagesse).

Incantation rituelle : un clerc peut lancer un
sort connu sous forme de rituel (si le sort en a la
propriété). Lincantation prend alors 10 min de
plus mais ne nécessite pas d’avoir préparé le sort.
Il ne colite pas non plus un emplacement de sorts.
Focaliseur de sorts : un clerc peut avoir un
symbole divin qui lui sert de focaliseur pour lancer
un sort sans avoir a disposition la composante
matérielle nécessaire a condition gu’aucune
valeur monétaire ne soit associée a cette
composante.

DOMAINE DIVIN

Dés le niveau 1, le clerc choisit un domaine divin
qui lui permet d'obtenir de nouvelles aptitudes a
certains niveaux (cf. table) mais aussi d’apprendre
des sorts de domaines.

Sorts de domaine divin : ce sont des sorts
propres au domaine divin que le clerc a appris.
Ils sont considérés comme toujours préparés et
s’'ajoutent au nombre de sorts que le clerc peut
préparer chaque jour.

CONDUIT DIVIN

Au niveau 2, le clerc apprend a conduire I'énergie
divine et a l'utiliser dans ses sorts. Ce conduit
divin permet de I'utiliser pour renvoyer les morts-
vivants et différentes aptitudes selon le domaine
divin choisi. Un clerc ne peut utiliser son conduit
divin qu’un certain nombre de fois entre deux
repos (courts ou longs) (cf. table).

Conduit divin : renvoi de morts-vivants permet
au clerc de prononcer une priere contre les morts-
vivants qui, s'ils sont dans un rayon de 9 m, doivent
réaliser un jet de sauvegarde de Sagesse. En cas
d’échec, ils sont sous l'effet du renvoi pendant
une minute a moins qu'’ils ne subissent des dégats.

tours éloignée au maximum du clerc et ne peut
pas s’approcher volontairement a moins de 9 m
du clerc. Elle ne peut pas utiliser de réaction et ses
actions se limitent a foncer pour s’échapper ou a
tenter d’échapper a un effet qui 'empéche de se
déplacer. Si la créature n’a nulle part ou aller, elle
peut utiliser I'action esquiver.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, le clerc gagne un
bonus de +2 a la caractéristique de son choix
(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette
aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans
une valeur de caractéristique.

DESTRUCTION DES MORTS-VIVANTS

A partir du niveau 5, quand un mort-vivant échoue
a son jet de sauvegarde contre I'aptitude du clerc
de renvoi des morts-vivants, il estimmédiatement
détruit si son indice de dangerosité est inférieur
ou égal a un certain seuil (cf. table).

INTERVENTION DIVINE

A partir du niveau 10, le clerc peut faire appel a
sa déité en cas de besoin impérieux. Il doit alors
lancer un d100 et si le résultat est inférieur ou
égal a son niveau de clerc, la divinité intervient en
safaveur.

Au niveau 20, il n’a plus besoin de faire un jet, la
divinité intervient automatiquement.

Si la divinité intervient, le maitre du jeu décide
de la nature de l'intervention. De méme, si elle
intervient, le clerc ne peut plus avoir recours
a cette aptitude pendant 7 jours. Si la divinité
n'intervient pas, il doit achever un repos long pour
de nouveau y faire appel.
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DRUIDE - Table & Aptitudes

Niv. BonAus.de Aptitudes msirc:;tlsrs SRR
maitrise —— 1
1 +2 Sorts, druidique 2 2 - - - - - - - -
2 +2 Forme sauvage, cercle druidique 2 3 - - - - - - - -
8 +2 - 2 4 2 - - - - - - -
4 +2 Forme sauvage améliorée, amélioration de caractéristiques 3 4 3 - - - - - - -
5 +3 — 3 4 S 2 = = = = = =
6 +3 Aptitude de cercle druidique 8 4 3 3 - - - - - -
7 +3 — 3 4 3 3 1 - - - - -
8 +3 Forme sauvage améliorée, amélioration de caractéristiques 6 4 8 & 2 - - - - -
9 +4 — 3 4 3 8 3 1 = = = =
10 +4 Aptitude de cercle druidique 4 4 3 3 3 2 - - - -
11 +4 - 4 4 3 8 S 2 1 = - -
12 +4 Amélioration de caractéristiques 4 4 8 3 8 2 1 - - -
13 +5 - 4 4 3 3 3 2 1 1 - -
14 +5 Aptitude de cercle druidique 4 4 & 8 8 2 1 1 = -
15 +5 — 4 4 3 3 3 2 1 1 1 -
16 +5 Amélioration de caractéristiques 4 4 3 3 3 2 1 1 1 -
17 +6 — 4 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18 +6 Jeunesse éternelle, incantation animale 4 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19 +6 Amélioration de caractéristiques 4 4 8 3 3 3 2 1 1 1
20 +6 Archidruide 4 4 3 8 3 3 2 2 1 1
POINTS DE VIE Chaque sort lancé colte alors un emplacement actions d’antre.

Dés de vie : 1d8 par niveau de druide.
Points de vie au niveau 1 : 8 + modificateur de
Constitution.
Points de vie aux niveaux suivants : 1d8 (ou 5) +
modificateur de Constitution a chaque niveau de
druide.
MAITRISES
Armures armures  légéres, armures
intermédiaires, boucliers (les druides n'utilisent
pas d’armure, ni de bouclier faits de métal).
Armes gourdin, dague, fléchette, javeline,
massue, baton, cimeterre, serpe, fronde, lance.
Outils : matériel d’herboristerie.
Jets de sauvegarde : Intelligence, Sagesse.
Compétences : 2 parmi Arcanes, Dressage,
Intuition, Médecine. Nature, Perception, Religion
et Survie.
EQUIPEMENT DE DEPART :
e un bouclier de bois (a) ou n'importe quelle
arme courante (b) ;
e uncimeterre (a) ou n'importe quelle arme de
corps-a-corps courante (b) ;
e une armure de cuir, un paquetage
d’explorateur et un focaliseur druidique.
DRruIDIQUE
Le druide connait le druidique, le langage secret
des druides. Il peut l'utiliser pour laisser des
messages cachés et il repére immédiatement
tous les messages laissés en druidique. D'autres
créatures peuvent repérer un message druidique
a condition de réussir un test de Sagesse
(Perception) DD 15 mais elles doivent faire appel
alamagie pour le déchiffrer.
SORTS
Sorts mineurs : 2 sorts mineurs de druide connus
au niveau 1. D’autres sorts mineurs sont ensuite
appris aux niveaux suivants (cf. table).
Préparer et lancer des sorts : aprés chaque
repos long, un druide peut préparer une nouvelle
liste de sorts parmi ceux qui lui sont connus (il
doit passer au moins une minute a prier et a
méditer par niveau de sort pour les préparer). Il
peut préparer un nombre total de sorts égal au
modificateur de Sagesse + le niveau de Druide.

de sorts correspondant ou supérieur. Un druide
récupere l'ensemble de ses emplacements de
sorts aprés un repos long.

DD d’un jet de sauvegarde : 8 + modificateur
d’attaque de sorts (soit bonus de maitrise +
modificateur de Sagesse).

Incantation rituelle : un druide peut lancer un
sort connu sous forme de rituel (si le sort en a la
propriété). Lincantation prend alors 10 min de
plus mais ne nécessite pas d’avoir préparé le sort.
I ne colite pas non plus un emplacement de sorts.
Focaliseur de sorts : un druide peut utiliser un
focaliseur druidique pour lancer un sort sans avoir
a disposition la composante matérielle nécessaire
a condition qu’aucune valeur monétaire ne soit
associée a cette composante.

FORME SAUVAGE

A partir du niveau 2, le druide peut dépenser une
action et utiliser sa magie pour se métamorphoser
en un animal qu'il a déja vu. Il peut utiliser cette
aptitude 2 fois entre chaque repos (court ou long).
Le druide ne peut cependant choisir qu’un animal
qu’il est capable de contréler selon la table
suivante :

Niv. ID Limitations Exemple
2 1/4  Pas de vitesse de vol ni de nage Loup
4 1/2  Pasde vitesse de vol Crocodile
8 1 — Aigle géant

Le druide peut garder sa forme sauvage pendant
une durée égale a la moitié de son niveau de
druide. Il peut aussi reprendre sa forme originelle
de maniére anticipée par une action bonus ou

lorsqu’il devient inconscient, qu’il est réduit a O

PV ou gqu'il est mort.

Pendant la transformation :

e Ses statistiques de jeu sont remplacées par
celles de I'animal dont il a pris la forme mais il
conserve ses valeurs d’Intelligence, de Sagesse
et de Charisme. Il conserve aussi ses maitrises
de JdS et de compétences auxquelles s'ajoutent
celles de la créature. En revanche, il n'obtient
pas ses éventuelles actions légendaires et

e Le druide remplace ses dés de vie et les PV
par ceux de la créature. S'il subit des dégats
'amenant a O PV, il reprend sa forme originelle
et subit sous cette forme I'excédent de dégats ;

e Le druide ne peut pas lancer de sort mais la
transformation ne brise pas sa concentration
sur un sort précédemment lancé et ne 'empéche
de réaliser des actions en lien avec un sort déja
lancé;

e Le druide conserve les avantages de toutes les
aptitudes propres a sa classe, son origine, etc.
dans la mesure ou I'animal est dans la capacité
physique de les réaliser mais il ne bénéficie pas
de ses sens (comme vision dans le noir) a moins
que le créature ne dispose des mémes ;

e Le druide doit choisir (avec I'accord du MJ) les
pieces de son équipement qui tombe au sol
au moment de la transformation et celles qui
fusionnent avec sa forme.

CERCLE DRUIDIQUE

Au niveau 2, le druide choisit un cercle druidique

qui peut lui apporter des aptitudes spécifiques a

différents niveaux.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, le druide gagne

un bonus de +2 a la caractéristique de son choix

(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette

aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans

une valeur de caractéristique.

JEUNESSE ETERNELLE

A partir du niveau 18, chaque décennie passée ne

fait vieillir le druide que d’'un an.

INCANTATION ANIMALE

A partir du niveau 18, le druide peut lancer des

sorts sous sa forme animale mais ne peut pas

utiliser de composantes matérielles.

ARCHIDRUIDE

Au niveau 20, le druide peut utiliser sa forme

sauvage aussi souvent qu'il le désire. De méme,

il peut ignorer les composantes somatiques

et verbales de ces sorts, tout comme les

composantes matérielles qui n'ont pas de valeur
monétaire, qu’il soit dans sa forme originelle ou

dans sa forme sauvage.
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Points de
sorcellerie

Bonus de

Niv. o,
maitrise

Aptitudes

Sorts

X Sorts
mineurs

connus

¢y ENSORCELEUR - Table & Aptitudes

Emplacements de sorts

connus 1
1 +2 — Sorts, origine magique 4 2 2 - - - - - - - -
2 +2 2 Réserve arcanique 4 2 3 - - - - - - - -
8 +2 8 Métamagie 4 2 4 2 - - - - - - -
4 +2 4 Amélioration de caractéristiques 5 3 4 3 - - - - - - -
5 +3 5 = 5 3 4 3 2 = = = = = =
6 +3 6 Aptitude d’origine magique 5 8 4 3 3 - - - - - -
7 +3 7 — 5 3 4 3 3 1 - - - - -
8 +3 8 Amélioration de caractéristiques 5 & 4 8 & 2 - - - - -
9 +4 9 — 5 8 4 3 8 8 1 = = - =
10 +4 10 Métamagie 6 4 4 8 8 8 2 - - - -
11 +4 11 = 6 4 4 3 3 8 2 1 = = =
12 +4 12 Amélioration de caractéristiques 6 4 4 8 8 3 2 1 - - -
13 +5 16 — 6 4 4 3 3 3 2 1 1 - -
14 +5 14 Aptitude d’origine magique 6 4 4 & 8 & 2 1 1 = -
15 +5 15 = 6 4 4 8 3 3 2 1 1 1 -
16 +5 16 Amélioration de caractéristiques 6 4 4 3 3 3 2 1 1 1 -
17 +6 17 Métamagie 6 4 4 8 3 3 2 1 1 1 1
18 +6 18 Aptitude d’'origine magique 6 4 4 8 g 8 8 1 1 1 1
19 +6 19 Amélioration de caractéristiques 6 4 4 3 8 8 8 2 1 1 1
20 +6 20 Restauration ensorcelée 6 4 4 3 3 8 8 2 2 1 1
POINTS DE VIE utiliser unfocaliseur arcanique pour lancerunsort ~ un nombre de créature égal ou inférieur a son

Dés de vie : 1d6 par niveau d’ensorceleur.

Points de vie au niveau 1 : 6 + modificateur de
Constitution.

Points de vie aux niveau suivants : 1d6 (ou 4) +
modificateur de Constitution a chaque niveau
d’ensorceleur.

MAITRISES

Armures : aucune.

Armes : dague, fléchette, fronde, baton, arbaléte
légere.

Outils : aucun.

Jets de sauvegarde : Constitution, Charisme.
Compétences : 2 parmi Arcanes, Intimidation,
Persuasion, Religion et Tromperie.

EQUIPEMENT DE DEPART :

e une arbaléte légere et 20 carreaux (a) ou
n'importe quelle arme courante (b) ;

e une sacoche a composantes (a) ou un
focaliseur arcanique (b) ;

e un paquetage d'exploration souterraine (a)
ou un paquetage d’explorateur (b) ;

e deuxdagues.

SORTS

Sorts mineurs : 4 sorts mineurs d’ensorceleur
connus au niveau 1. D’autres sorts mineurs sont
ensuite appris aux niveaux suivants (cf. table).
Emplacements de sorts I'ensorceleur doit
dépenser un emplacement de sorts de niveau
correspondant ou supérieur pour lancer un sort.
Il regagne tous ses emplacements de sorts apres
un repos long.

Sorts connus au niveau 1 et au-dessus : un
ensorceleur connait 2 sorts des le niveau 1. il peut
ensuite en apprendre de nouveaux a d’autres
niveaux, a condition d’étre capable de les lancer.
A chaque nouveau niveau, un ensorceleur peut
remplacer un sort connu par un autre a condition
d’étre capable de le lancer.

DD d'un jet de sauvegarde : 8 + modificateur
d’attaque de sorts (soit bonus de maitrise +
modificateur de Charisme).

Focaliseur d’incantation : un ensorceleur peut

sans avoir a disposition la composante matérielle
nécessaire a condition qgu’aucune valeur
monétaire ne soit associée a cette composante.

ORIGINE MAGIQUE

Deés le niveau 1, I'ensorceleur choisit une origine a
sa magie qui lui attribue des aptitudes spécifiques
aux niveaux 1, 6, 14 et 18.

RESERVE ARCANIQUE

Lensorceleur peut puiser dans la réserve magique
enfouie pour disposer d’effets magiques selon sa
volonté. Cette réserve de sort est représentée
par les points de sorcellerie (2 a partir du niveau
2 puis davantage aux autres niveaux - cf. table).
Les points de sorcellerie dépensés sont récupérés
aprés un repos long.

Magie modulable. Lensorceleur peut utiliser ses
points de sorcellerie, au prix d'une action bonus,
pour créer de nouveaux emplacements de sorts
temporaires (jusqu’au niveau 5 de sorts) qui
disparaissent aprés un repos long. De méme, il
peut utiliser son action bonus pour transformer
un emplacement de sorts en points de sorcellerie.

Niv. d'emplacement Points de sorcellerie

de sorts
1 2
2 8
3 5
4 6
5 7
METAMAGIE

A partir du niveau 3, I'ensorceleur apprend a
modifier ses sorts pour les adapter a ses besoins.
Au niveau 3, il doit choisir deux options parmi les
suivantes, puis une au niveau 10 et une derniére
au niveau 17.

Sort prévenant. Quand l'ensorceleur lance un
sort demandant a d’autres créatures de réaliser
un jet de sauvegarde, il peut dépenser un point de
sorcellerie pour faire automatiquement réussir

modificateur de Charisme.

Sort accéléré. Au prix de 2 points de sorcellerie,
I'ensorceleur peut transformer la durée
d’incantation d’'un sort de 1 action a 1 action
bonus pour une fois.

Sort distant. En dépensant 1 point de sorcellerie,
I'ensorceleur peut doubler la portée d'un sort (de
portée normale d’au-moins 1,5 m) ou donner une
portée de 9 m a un sort normalement de contact.
Sort étendu. En dépensant 1 point de sorcellerie,
I'ensorceleur peut doubler la durée normale du
sort (jusqu’a 24 h maximum).

Sort intensifié. Quand I'ensorceleur lance un
sort demandant un jet de sauvegarde a sa cible,
il peut dépenser 3 points de sorcellerie pour
désavantager sa cible lors de son premier jet de
sauvegarde.

Sort jumeau. En dépensant 1 point de sorcellerie
par niveau du sort a lancer, I'ensorceleur peut
temporairement transformer un sort ne touchant
normalement qu’une cible en un sort touchant
deux cibles.

Sortrenforcé. Endépensant 1 point de sorcellerie,
I'ensorceleur peut annuler le résultat du jet de
dégats d’autant de dés que son modificateur de
Charisme et relancer les dés. Il doit alors prendre
le nouveau résultat.

Sort subtil. Un ensorceleur peut lancer un sort
sans tenir compte de ses composantes verbales et
somatiques au prix de 1 point de sorcellerie.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 8,12, 16 et 19, I'ensorceleur gagne
un bonus de +2 a la caractéristique de son choix
(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette
aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans
une valeur de caractéristique.

RESTAURATION ENSORCELEE
Au niveau 20, un repos court permet a
I'ensorceleur de regagner 4 points de sorcellerie.
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X GUERRIER - Table & Aptitudes

Niv. Bon.us. ge Aptitudes
maitrise
1 +2 Style de combat, second souffle
2 +2 Fougue (une utilisation)
3 +2 Archétype martial
4 +2 Amélioration de caractéristiques
5 +3 Attaque supplémentaire
6 +3 Amélioration de caractéristiques
7 +3 Aptitude d’archétype martial
8 +3 Amélioration de caractéristiques
9 +4 Inflexible (une utilisation)
10 +4 Aptitude d’archétype martial
11 +4 Attaque supplémentaire (2)
12 +4 Amélioration de caractéristiques
13 +5 Inflexible (deux utilisations)
14 +5 Amélioration de caractéristiques
15 +5 Aptitude d’archétype martial
16 +5 Amélioration de caractéristiques
17 +6 Fougue (deux utilisations), inflexible (trois utilisations)
18 +6 Aptitude d’archétype martial
19 +6 Amélioration de caractéristiques
20 +6 Attaque supplémentaire (3)

POINTS DE VIE

Dés de vie : 1d10 par niveau de guerrier.

Points de vie au niveau 1 : 10 + modificateur de
Constitution.

Points de vie au niveaux suivants : 1d10 (ou 6) +
modificateur de Constitution a chaque niveau de
guerrier.

MAITRISES

Armures : toutes les armures, bouclier.

Armes : armes courantes, armes de guerre.
Outils : aucun.

Jets de sauvegarde : Force, Constitution.
Compétences : 2 parmi Acrobaties, Athlétisme,
Dressage, Histoire, Intimidation, Intuition,
Perception et Survie.

EQUIPEMENT DE DEPART :

e une cotte de mailles (a) ou une armure de
cuir, un arc long et 20 fleches (b) ;

e unearmede guerre et un bouclier (a) ou deux
armes de guerre (b) ;

e une arbaléte légere avec 20 carreaux (a) ou
deux hachettes (b) ;

e un paquetage d'exploration souterraine (a)
ou un paquetage d’explorateur (b).

STYLE DE COMBAT

Au niveau 1, le guerrier choisit un style de combat.
Certaines aptitudes d’archétype martial lui
permettent d’en choisir d’autres plus tard.
Archerie. Le guerrier gagne un bonus de +2 aux
jets d’attaque lorsqu’il utilise une arme a distance.
Armes a deux mains. Le guerrier qui combat
avec une arme de corps-a-corps a deux mains
(ou polyvalente) et qui fait 1 ou 2 avec un dé de
dégats peut relancer son dé de dégats mais doit
conserver le nouveau résultat.

Combat a deux armes. Le guerrier qui combat
avec deux armes peut ajouter son modificateur
de caractéristique aux dégats de la deuxieme
attaque.

Défense. Le guerrier qui porte une armure gagne
+1lenCA.

Duel. Le guerrier qui combat avec une arme de
corps-a-corps a une main et aucune autre arme
gagne un bonus de +2 aux jets de dégats infligés
avec cette arme.

Protection. Le guerrier qui porte un bouclier peut
utiliser son bouclier pour protéger une créature
située dans un rayon de 1,5 m, a condition qu'’il
voit son assaillant : ce dernier est désavantagé sur
son jet d’attaque contre la créature protégée.

SECOND SOUFFLE

Le guerrier dispose d'une réserve limitée
d’endurance dans laquelle il peut puiser afin de
se protéger. A son tour, il peut utiliser une action
bonus pour regagner un nombre de PV égal a
1d10 + son niveau de guerrier. Une fois cette
aptitude utilisée, il doit attendre la fin d’'un repos
(court ou long) pour pouvoir de nouveau l'utiliser.

FouGue

A partir du niveau 2, le guerrier peut repousser
un instant ses propres limites et peut réaliser
une action supplémentaire en plus de son action
ordinaire et son action bonus. Une fois utilisée,
cette aptitude nécessite un repos (court ou long)
pour étre de nouveau utilisée. A partir du niveau
17, le guerrier peut y avoir recours a deux fois
entre chaque repos mais pas plus d’'une fois par
tour.

ARCHETYPE MARTIAL

Au niveau 3, le guerrier choisit un archétype
martial qui reflete son style de combat et lui
apporte des aptitudes spécifiques a différents
nivaux (cf. table).

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 6, 8, 12, 14, 16 et 19, le guerrier
gagne un bonus de +2 a la caractéristique de son
choix (ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois,

cette aptitude ne lui permet pas de dépasser 20
dans une valeur de caractéristique.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

A partir du niveau 5, le guerrier peut attaquer
deux fois au lieu d’'une lorsqu'il choisit I'action
d’attaquer lors de son tour. Le nombre d’attaques
passe a 3au niveau 1 et a4 au niveau 20.

INFLEXIBLE

A partir du niveau 9, le guerrier peut relancer un
jet de sauvegarde raté mais doit alors prendre
nécessairement le résultat du second jet. Lorsqu'il
a utilisé cette aptitude (1 fois, 2 fois ou 3 fois selon
son niveau - cf. table), le guerrier ne peut plus y
recourir avant d’achever un repos long.

O
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MAGICIEN - Table & Aptitudes

Bonus de

maitrise Aptitudes

Sorts
mineurs

Emplacements de sorts

1
1 +2 Sorts, restauration magique 3 2 - - - - - - - -
2 +2 Tradition arcanique 3 3 - - - - - - - -
3 +2 — 3 4 2 - - - - - - -
4 +2 Amélioration de caractéristiques 4 4 3 - - - - - - -
3 +3 — 4 4 3 2 = - - - - -
6 +3 Aptitude de tradition arcanique 4 4 3 3 - - - - - -
7 +3 - 4 4 3 3 1 = - - - -
8 +3 Amélioration de caractéristiques 4 4 3 & 2 - - - - -
9 +4 - 4 4 8 3 3 1 = = = =
10 +4 Aptitude de tradition arcanique 5 4 3 3 3 2 - - - -
11 +4 - 5 4 g 8] 8 2 1 = = =
12 +4 Amélioration de caractéristiques 5 4 3 3 8 2 1 = = -
13 5 - 5 4 g 8] 8 2 1 1 - -
14 +5 Aptitude de tradition arcanique 5 4 3 3 3 2 1 1 -
15 +5 — 5 4 3 8] 8 2 1 1 1 -
16 +5 Amélioration de caractéristiques 5 4 g 8 8 2 1 1 1 -
17 +6 — 5 4 3 3 8 2 1 1 1 1
18 6] Maitrise des sorts 5 4 3 S S S 1 1 1 1
19 +6 Amélioration de caractéristiques 5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20 +6 Sorts de prédilection 5 4 3 3 3 3 2 2 1 1
POINTS DE VIE repos long, un magicien peut préparer une  Ang|ORATION DE CARACTERISTIQUES

Dés de vie : 1d6 par niveau de magicien.

Points de vie au niveau 1 : 6 + modificateur de
Constitution.

Points de vie aux niveaux suivants : 1dé (ou 4) +
modificateur de Constitution a chaque niveau de
magicien.

MAITRISES

Armures : aucune.

Armes : dague, fléchette, fronde, baton, arbaléte
légeére.

Outils : aucun.

Jets de sauvegarde : Intelligence, Sagesse.
Compétences 2 parmi Arcanes, Histoire,
Intuition, Investigation, Médecine et Religion.

EQUIPEMENT DE DEPART
e un baton (a) ou une dague (b) ;
e une sacoche a composantes (a) ou un
focaliseur arcanique (b) ;
e un paquetage d’érudit (a) ou un paquetage
d’'explorateur (b) ;
e ungrimoire.

SORTS

Sorts mineurs : 3 sorts mineurs connus au niveau
1. D’autres sorts mineurs sont ensuite appris aux
niveaux suivants (cf. table).

Grimoire les sorts connus (niveaux 1 et
supérieurs) se trouvent dans le grimoire.

- Copier un sort dans le grimoire : un sort trouvé peut
étre appris et copié dans le grimoire a condition
que le magicien soit capable de le préparer et de
I’étudier. La copie prend 2 heures et colte 50 po
de fournitures par niveau de sort.

- Copie du grimoire : un magicien peut copier
I'intégralité de son grimoire dans un autre
grimoire de secours. Le processus de copie colte
1 heure et 10 po par niveau de sort.

Préparer et lancer des sorts : aprés chaque

nouvelle liste de sorts remplacant la précédente.
Il peut préparer un nombre total de sorts égal
au modificateur d’Intelligence + le niveau de
magicien. Chaque sort lancé colte alors un
emplacement de sorts correspondant. Certains
sorts peuvent étre lancés a des niveaux plus
élevés. Un magicien récupére I'ensemble de ses
emplacements de sorts aprés un repos long.

DD d’un jet de sauvegarde : 8 + modificateur
d’attaque de sorts (soit bonus de maitrise +
modificateur d’Intelligence).

Incantation rituelle : un magicien peut lancer un
sort connu sous forme de rituel (si le sort en a la
propriété). Lincantation prend alors 10 min de
plus mais ne nécessite pas d’avoir préparé le sort.
Il ne colite pas non plus un emplacement de sorts.
Focaliseur arcanique : un magicien peut avoir un
focaliseur arcanique pour lancer un sort sans avoir
a disposition la composante matérielle nécessaire
a condition gqu’aucune valeur monétaire ne soit
associée a cette composante.

Apprendre de nouveaux sorts : a chaque niveau,
le magicien peut apprendre gratuitement deux
nouveaux sorts a condition qu’il puisse les
préparer.

RESTAURATION MAGIQUE

Une fois par jour, a la fin d’'un repos court,
un magicien peut récupérer une partie des
emplacements de sorts utilisés. Le niveau total
de ces emplacements doit étre inférieur ou égal
a la moitié du niveau de magicien (arrondi a
I'entier supérieur) et aucun de ces emplacements
récupérés ne peut étre d'un niveau 6 ou supérieur.

TRADITION ARCANIQUE

Au niveau 2, le magicien choisit une tradition
arcanique. Selon, le choix effectué, le magicien
gagne de nouvelles aptitudes aux niveaux 2, 6, 10
et 14.

Aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, le magicien gagne
un bonus de +2 a la caractéristique de son choix
(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette
aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans
une valeur de caractéristique.

MAITRISE DES SORTS

Au niveau 18, un magicien a parfaitement acquis
la maitrise de certains sorts : un magicien peut
choisir un sort de niveau 1 et un sort de niveau
2 dans son grimoire et lorsqu’ils sont préparés,
il peut les lancer (a leur niveau le plus bas) sans
dépenser d'emplacements de sorts. Le magicien
peut remplacer I'un des sorts (ou les deux)
maitrisés a condition d'étudier le nouveau sort
maitrisé pendant 8 heures.

SORTS DE PREDILECTION

Au niveau 20, le magicien maitrise parfaitement
deux sorts puissants. Il choisit deux sorts de
niveau 3 qu'il maitrise parfaitement : ces deux
sorts sont considérés comme toujours préparés
et peuvent étre lancés chacun une fois sans
dépenser d’emplacement de sorts entre deux
repos (courts ou longs).

O
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% MOINE - Table & Aptitudes

PoINTS DE VIE Points Déplacement
Dés de vie : 1d8 par niveau de moine. X de ki sans armure

Bonus de

Niv. o Aptitudes
maitrise

Points de vie au niveau 1: 8 + modificateur de ) X
Constitution. 1 +2 Défense sans armure, arts martiaux 1d4 - -
Points de vie aux niveaux suivants : 1d8 (ou | 2 +2 Ki, déplacement sans armure 1d4 2 +3m
5) + modificateur de Constitution a chaque . . o
niveau de moine. 3 +2 Tradition monastique, parade de projectiles 1d4 3 +3m
MAITRISES 4 +2 Amélioration de caractéristiques, chute ralentie 1d4 4 +3m
Armures : aucune. 5 +3 Attaque supplémentaire, frappe étourdissante 1dé 5 +3m
Armes : armes courantes, épées courtes. X . " 5
Jets de sauvegarde : Force, Dextérité. 6 +3 Frappe de ki, aptitude de tradition monastique 1d6 6 +4,5m
Outils : un type doutils dartisan ou un | 7 +3 Esquive totale, sérénité 1d6 7 +4,5m
instrument de musique. - . .
Compétences 2 parmi Acrobaties, 8 +3 Amélioration de caractéristiques 1dé 8 +4,5m
Atrlﬂétisme, Discrétion, Histoire, Intuition et | o +4 Déplacement sans armure amélioré 1d6 9 +45m
Religion.
. . 10 +4 Pureté physique 1dé6 10 +6m
EQUIPEMENT DE DEPART . » i
e une épée courte (a) ou n'importe quelle 11 +4 Aptitude de tradition monastique 1d8 11 +6m
arme courante (b) ; 12 +4 Amélioration de caractéristiques 1d8 12 +6m
e un paquetage d’exploration souterraine )
(a) ou un paquetage d’explorateur (b) ; 13 +5 Langue du soleil et de lalune 1d8 13 +6m
* 10flechettes. 14 +5  Amedediamant 1d8 14 +7,5m
DEFENSE SANS ARMURE 15 +5 Jeunesse éternelle 1ds 15 +7,5m
Dés le niveau 1, le moine qui ne porte pas o L
d’armure dispose d’une CA égale a 10 + | 16 +5 Amélioration de caractéristiques 1d8 16 +7,5m
rsnodiﬁcateur de Dexteérité + modificateur de | 17 +6  Aptitude de tradition monastique 1d10 17 +7,5m
agesse.
18 +6 Désertion de I'ame 1d10 18 +9 m
ARTS MARTIAUX
Le moine qui utilise le combat & mains nues | 19 +6 Amélioration de caractéristiques 1d10 19 +9m
ou avec des armes de moine (épées courtes | g +6 Perfection 1d10 20 +9m

et armes courantes n‘ayant pas la propriété
lourde ou a deux mains) disposent de styles
de combat qui lui sont propres.

Il peut alors utiliser son modificateur de Dextérité
a la place de son modificateur de Force pour les
jets d’attaque et de dégats.

Il peut utiliser 1d4 a la place de son dé de dégats
s’il combat a mains nues ou avec une arme de
moine. Le d4 devient un dé, un d8 et un d10 au fur
et & mesure que le moine gagne des niveaux (cf.
table).

Il peut aussi utiliser son action bonus pour
attaquer de nouveau son adversaire mais
uniquement a mains nues.

Le Ki

Apartir duniveau 2, le moine peut utiliser I'énergie
mystique du ki. La capacité du moine a puiser
dans cette réserve d'énergie est symbolisée par
les points de ki qui peuvent étre dépensés dans
différentes capacités. Les points dépensés sont
récupérés apres un repos (court ou long) pendant
lequel le moine a médité au moins 30 min.

DD d’unjet de sauvegarde contre le ki : 8 + bonus
de maitrise + modificateur de Sagesse.

Déluge de coups : immédiatement aprés avoir
choisi I'action attaquer, lors de son tour, le moine
peut dépenser un point de ki pour porter deux
attaques a mains nues comme action bonus.
Patience défensive : un moine peut dépenser un
point de ki pour utiliser I'action esquiver en action
bonus.

Porté par le vent : un moine peut dépenser un
point de ki pour réaliser I'action foncer ou se
désengager comme action bonus lors de son
tour. Sa distance de saut est également doublée
pendant ce tour.

DEPLACEMENT SANS ARMURE

A partir du niveau 2, le déplacement du moine
gagne une certaine vitesse de déplacement
lorsqu’il se meut sans armure (cf. table). A partir
du niveau 9, le moine peut se déplacer sur des
surfaces verticales ou a travers des liquides
pendant son tour, sans chuter.

TRADITION MONASTIQUE
Au niveau 3, le moine choisit une tradition

monastique qui lui donne des aptitudes

spécifiques aux niveaux 3,6, 11 et 17.

PARADE DE PROJECTILES

A partir du niveau 3, le moine peut utiliser sa
réaction pour parer ou attraper un projectile
lorsqu’il est touché par une arme a distance. Les
dégéts sont alors réduits de 1d10 + modificateur
de Dextérité + niveau de moine. Si les dégats sont
alors de 0, le moine peut attraper le projectile si
une de ses mains est libre et lancer une attaque
a distance avec ce projectile dans la méme
réaction en dépensant un point de ki. Lattaque
est considérée comme maitrisée et le projectile
comme une arme de moine. Sa portée normale est
alors de 6 m et sa portée longue de 18 m.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, le moine gagne
un bonus de +2 a la caractéristique de son choix
(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette
aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans
une valeur de caractéristique.

CHUTE RALENTIE

A partir du niveau 4, le moine qui chute peut
utiliser sa réaction pour réduire ses dégats de
chute en soustrayant un nombre égal a 5 fois son
niveau de moine aux dégats de chute.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

A partir du niveau 5, le moine peut attaquer
deux fois lors d'une méme action lorsqu'’il choisit
d’attaquer.

FRAPPE ETOURDISSANTE

A partir du niveau 5, le moine peut dépenser
1 point de ki pour tenter d'étourdir sa cible
lorsqu’il la frappe avec une arme de corps-a-
corps. Si la cible échoue a un jet de sauvegarde
de Constitution, elle est étourdie jusqu’a la fin du
prochain tour du moine.

FrappPE DE Ki

A partir du niveau 6, les frappes a mains nues du
moine sont considérées comme des attaques
magiques lorsqu’il est confronté a des adversaires
résistants ou immunisés aux dégats non magiques.

EsQuIVE TOTALE

A partir du niveau 7, le moine peut esquiver
certaines zones d'effets : si un jet de sauvegarde
de Dextérité est demandé au moine, il ne prend
que la moitié des dégats en cas d’échec et aucun
en cas de réussite.

SERENITE

A partir du niveau 7, le moine peut utiliser son
action pour mettre fin a ce qui le plonge dans I'état
charmé ou effrayé.

PURETE PHYSIQUE
Au niveau 10, la maitrise du ki immunise le moine
aux poisons et aux maladies.

LANGUE DU SOLEIL ET DE LA LUNE

A partir du niveau 13, le moine comprend toutes
les langues et peut se faire comprendre de toutes
les créatures maitrisant au moins une langue.

AME DE DIAMANT

A partir du niveau 14, le moine maitrise tous
les jets de sauvegarde. De méme, s'il échoue a
une sauvegarde, il peut dépenser un point de ki
pour relancer le dé mais doit prendre le nouveau
résultat.

JEUNESSE ETERNELLE

A partir du niveau 15, le moine ne subit plus les
désagréments de lavieillesse. Il n’a pas plus besoin
de boire ni manger.

DESERTION DE L'AME

A partir du niveau 18, le moine peut utiliser une
action et 4 points de ki pour devenir invisible
pendant une minute. Le temps qu'’il est invisible, le
moine devient résistant a tous les types dé dégats
hormis les dégats de force.

En utilisant 8 points de ki, il peut lancer le
sort projection astrale sans avoir besoin de
composantes matérielles, sans toutefois pouvoir
emmener d’autres créatures avec lui.
PERFECTION

Au niveau 20, le moine qui lance un jet d’initiative
mais qui n'a plus de point de ki en réserve en
regagne automatiquement 4.
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52 OCCULTISTE - Table & Apti
PoINTS DE VIE Bonus de
Dés de vie: 1d8 par niveau d’occultiste. NI maitrise Aptitudes
Points de vie au niveau 1 : 8 +
mo.dlﬁcateut.‘ de Cons.tltutlon. . 1 +2 Protecteur d’outre-tombe, pacte magique
Points de vie aux niveaux suivants :
1d8 (ou 5) + modificateur de Constitu- 2 22 Manifestations occultes
tion a chaque niveau d’'occultiste. 3 +2 Pacte
MaiTRisEs R 4 +2 Amélioration de caractéristiques
Armures : armures légeéres.
Armes : armes courantes. 5 +3 —
Outils : aucun. . ,
Jets de sauvegarde Sagesse, 6 +3 Aptitude de protecteur d'outre-monde
Charisme. 7 +3 =
Compétences 2 parmi Arcanes, - . .
Histoire, Intimidation, Investigation, 8 = Amélioration de caractéristiques
Nature, Religion et Tromperie. 9 +4 —
EQUIPEMENT DE DEPART 10 +4 Aptitude de protecteur d'outre-monde
e une arbaléte légere et 20 . .
carreaux (a) ou nimporte quelle | 11 45 Arcanum mystique (niveau 6)
arme courante (b) ; 12 +4 Amélioration de caractéristiques
e une sacoche a composantes (a) ou ) )
un focaliseur arcanique (b) ; 13 +5 Arcanum mystique (niveau 7)
® un paquetage deru’dlt (a) ou 114 +5 Aptitude de protecteur d’outre-monde
un  paquetage dexploration
souterraine (b) ; 15 +5 Arcanum mystique (niveau 8)
* une armure de cuir, nimporte 16 +5 Amélioration de caractéristiques
quelle arme courante et deux
dagues. 17 +6 Arcanume mystique (niveau 9)
PROTECTEUR D’OUTRE-MONDE 18 +6 =
Au CaRe I?CCUIt'Ste,} a passe uh 1 44 +6 Amélioration de caractéristiques
pacte avec un étre de l'outre-monde
qui lui permet d’accéder a certaines | 20 +6 Maitre de l'occulte

msi::g,srs Invocations
connus
2 2 1 1 _
2 3 2 1 2
2 4 2 2 5
8 5 2 2 2
3 6 2 3 3
3 7 2 3 3
3 8 2 4 4
& 9 D) 4 4
3 10 2 5 5
4 10 2 5 5
4 11 3 5 5
4 11 3 5 6
4 12 3 5 6
4 12 3 5 6
4 13 3 5 7
4 13 3 5 7
4 14 4 5 7
4 14 4 5 8
4 15 4 5 8
4 15 4 5 8

aptitudes spécifiques.

MAGIE DE PACTE

Loccultiste, grace a ses recherches et a son
protecteur, peut lancer des sorts avec facilité.
Sort mineurs. Au niveau 1, l'occultiste connait
deux sorts mineurs. |l en apprend d’autres ensuite
(cf. table).

Emplacements de sorts. Pour lancer un sort,
'occultiste doit dépenser un emplacement de
sorts. Tous les emplacements de sorts ont le méme
niveau (cf. table). Le sort est alors lancé a ce niveau.
Loccultiste récupere tous ces emplacements de
sorts aprés un repos (court ou long).

Sort connus au niveau 1 et aux niveaux
supérieurs. Au niveau 1, 'occultiste connait deux
sorts choisis dans la liste des sorts de l'occultiste.
Il en apprend d'autres ensuite (cf. table). Il ne
peut apprendre que des sorts qu’il est capable de
lancer. A chaque nouveau niveau, l'occultiste peut
oublier un sort et le remplacer par un nouveau.
Caractéristique d’incantation et DD du jet de
sauvegarde. La caractéristique d’'incantation
de l'occultiste est le Charisme. Son DD de jet
de sauvegarde est égal a 8 + son modificateur
d’attaque de sort (soit le bonus de maitrise + le
modificateur de Charisme).

Focaliseur d’incantation. Loccultiste peut utiliser
un focaliseur arcanique pour incanter ses sorts. ||
n'a alors pas besoin de I'éventuelle composante
matérielle de son sort, sauf si celle-ci a une valeur
monétaire.

MANIFESTATIONS OCCULTES

A travers son étude des savoirs interdits,
l'occultiste a découvert des manifestations
occultes qu’il est capable d’invoquer. Il en connait
deux a partir du niveau 2 et en apprend d’autres
ensuite (cf table). A chaque nouveau niveau,
I'occultiste peut oublier une manifestation occulte
et laremplacer par une autre.

PacTE

Au niveau 3, l'occultiste est récompensé par son
protecteur pour ses loyaux services. |l bénéficie
alors d’'un pacte.

Pacte de la chaine. Loccultiste apprend le sort
appel de familier qu’il peut lancer comme un rituel
sans le comptabiliser parmi les sorts connus. Il
dispose alors d’'un familier. Lorsqu’il I'appelle, il
choisit sa forme (classique ou une forme spéciale
parmi diablotin, pseudodragon, quasit ou esprit
follet).

Quand l'occultiste utilise I'action attaquer, il
peut renoncer a une attaque et demander a son
familier d’attaquer en réaction.

Pacte de la lame. Loccultiste peut utiliser son
action pour créer une arme de pacte (arme de
corps-a-corps dont il peut choisir laforme) dans sa
main libre. Il maitrise cette arme tant qu’il la manie
et ses dégats sont considérés comme magiques
contre les créatures ayant une résistance ou une
immunité contre les dégats non magiques.

Larme disparait si elle est éloignée de l'occultiste
pendant plus d’'une minute, s'il la révoque (sans
avoir a dépenser d’action), s'il en invoque une
autre ou s'il meurt.

Loccultiste peut aussi transformer une arme
magique en arme de pacte grace a un rituel
prenant une heure et peut étre accompli
pendant un court repos. Larme disparait alors
dans un espace extradimensionnel et réapparait
lorsqu’elle est invoquée. Si l'occultiste meurt, elle
redevient une arme magique non liée a un pacte. Il
en est de méme apres que l'occultiste a réalisé un
nouveau rituel d’'une heure pour une autre arme
ou pour briser le lien de celle-ci.

Pacte du grimoire. Le protecteur peut donner a
I'occultiste un grimoire appelé livre des ombres.
Il choisit alors 3 sorts mineurs dans n’'importe
quelle liste des sorts que I'occultiste connaitra en
plus tant que le grimoire est dans son équipement.
En cas de perte ou de destruction du grimoire (ala
mort de l'occultiste par exemple), l'occultiste peut
de nouveau en demander un a son protecteur
suite a un rituel d’'une heure (pouvant se dérouler
pendant un repos court ou long).

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES
Aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, l'occultiste gagne

un bonus de +2 a la caractéristique de son choix
(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette
aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans
une valeur de caractéristique.

ARCANUM MYSTIQUE

Au niveau 11, le protecteur révele un secret
magique a l'occultiste. Ce secret est appelé un
arcanum. Loccultiste peut alors choisir un sort
de niveau 6 dans la liste des sorts de l'occultiste.
Il peut utiliser une fois ce sort entre chaque repos
long. A plus haut niveau, l'occultiste apprend
d’autres arcanums de niveaux supérieurs. |l peut
les lancer de la méme maniére et récupérer tous
ses arcanums apres un repos long.

MAITRE DE L'OCCULTE

Au niveau 20, l'occultiste peut puiser dans ses
réserves mystiques et demander a son protecteur
de renouveler ses emplacements de sorts apres
lui avoir demandé de l'aide pendant une minute.
Loccultiste ne peut utiliser cette aptitude qu’une
fois entre deux repos longs.

O
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W PALADIN - Table & Aptitudes

PoINTS DE VIE
Dés de vie : 1d10 par niveau de paladin.
Points de vie au niveau 1 : 10 +
modificateur de Constitution. 1
Points de vie aux niveaux suivants :
1d10 (ou 6) + modificateur de 2
Constitution a chaque niveau de 3
paladin.
4
MAITRISES
Armures : toutes les armures, boucliers. 5
Armes : armes courantes, armes de 6
guerre.
Outils : aucun. 7
Jets de sauvegarde : Sagesse, Charisme. 3
Compétences : 2 parmi Athlétisme,
Intimidation,  Intuition, Médecine, 9
Iiersuaswn et Religion. 10
EQUIPEMENT DE DEPART 11
e une arme de guerre et un bouclier
(a) ou deux armes de guerre (b) ; 12
e cing javelines (a) ou n'importe
quelle arme de corps-a-corps 13
courante (b); 14
e un paquetage d'ecclésiastique (a)
ou un paquetage d’explorateur (b) ; 15
¢ une cotte de mailles et un symbole 16
sacré.
17
PERCEPTION DIVINE
Le paladinpercoitle maletlebien:il peut 18
utiliser une action pour mettre ses sens 19
en éveil pour détecter de telles forces.
Le paladin repére alors tout céleste, 20

?:;::ig: a— Emplacements de sorts
+2 Perception divine, imposition des mains - - - - -
+2 Style de combat, sorts, chatiment divin 2 - - - -
+2 Santé divine, serment sacré 3 = = = =
+2 Amélioration de caractéristiques 3 - - - -
8 Attaque supplémentaire 4 2 - - -
o) Aura de protection 4 2 - - -
+3 Aptitude de serment sacré 4 3 - - -
+3 Amélioration de caractéristiques 4 3 - - -
+4 — 4 3 2 - -
+4 Aura de courage 4 3 2 - -
+4 Chatiment divin amélioré 4 3 S = =
+4 Amélioration de caractéristiques 4 3 3 - -
+5 = 4 3 3 1 =
+5 Contact purificateur 4 3 8 1 -
+5 Aptitude de serment sacré 4 3 8 2 =
+5 Amélioration de caractéristiques 4 3 3 2 -
+6 — 4 3 3 8 1
+6 Amélioration d’auras 4 3 3 3 1
+6 Amélioration de caractéristiques 4 3 3 3 2
+6 Aptitude de serment sacré 4 3 3 3 2

fiélon ou mort-vivant se trouvant dans
un rayon de 18 m et n'étant pas caché
derriére un abri total. Il en connait la nature mais
ne décele pas leurs identités. Il repére aussi tout
objet consacré ou profané. Il peut utiliser cette
aptitude un nombre de fois égal a 1 + modificateur
de Charisme entre deux repos longs.

IMPOSITION DES MAINS

Le paladin dispose d’'un réservoir de pouvoir de
guérison. Il peut ainsi redonner un nombre de
PV équivalent a 5 fois son niveau de paladin. Il
peut aussi guérir un malade ou un empoisonné en
puisant 5 PV dans son réservoir. Cette aptitude n'a
aucun effet sur les morts-vivants ou les créatures
artificielles.

STYLE DE COMBAT

Au niveau 2, le paladin se spécialise dans un style
de combat.

Armes a deux mains. Le paladin qui combat
avec une arme de corps-a-corps a deux mains
(ou polyvalente) et qui fait 1 ou 2 avec un dé de
dégats peut relancer son dé de dégats mais doit
conserver le nouveau résultat.

Défense. Le paladin qui porte une armure gagne
+1lenCA.

Duel. Le paladin qui combat avec une arme de
corps-a-corps a une main et aucune autre arme
gagne un bonus de +2 aux jets de dégats infligés
avec cette arme.

Protection. Le paladin qui porte un bouclier peut
utiliser son bouclier pour protéger une créature
située dans un rayon de 1,5 m, a condition qu'’il
voit son assaillant : ce dernier est désavantagé sur
son jet d’'attaque contre la créature protégée.

SORTS

A partir du niveau 2, le paladin est capable
d’utiliser la magie divine.

Préparer et lancer des sorts : Le paladin peut
préparer un nombre total de sorts égal au
modificateur de Charisme + le niveau de paladin.
Chaque sort lancé colte alors un emplacement
de sorts correspondant. Certains sorts peuvent
étre lancés a des niveaux plus élevés. Un paladin

récupére l'ensemble de ses emplacements de
sorts aprés un repos long. De méme, il peut
préparer une nouvelle liste de sorts aprés un
repos long a condition de passer 1 minute a prier
ou a méditer par niveau de sorts préparés.
Caractéristique d’incantation et DD d’'un jet
de sauvegarde : la caractéristique d’'incantation
d’'un paladin est le Charisme ; son DD d’un jet
de sauvegarde est 8 + modificateur d’attaque de
sorts (soit bonus de maitrise + modificateur de
Charisme).

Focaliseur d’incantation : un paladin peut utiliser
un symbole sacré pour lancer un sort sans avoir a
disposition la composante matérielle nécessaire
a condition qu’aucune valeur monétaire ne soit
associée a cette composante.

CHATIMENT DIVIN

A partir du niveau 2, le paladin qui frappe une
créature avec une arme de corps-a-corps peut
utiliser un emplacement de sorts pour infliger des
dégatsradiants a cette créature. Il inflige alors 2d8
dégats supplémentaires pour un emplacement
de sorts de niveau 1 (+1d8 par niveau de sorts
supérieur jusqu’aun maximum de 5d8). Les dégats
sont augmentés de 1d8 supplémentaire si la cible
est un mort-vivant ou un fiélon.

SANTE DIVINE
A partir du niveau 3, le paladin est immunisé
contre les maladies.

SERMENT SACRE

A partir du niveau 3, le paladin préte un serment
qui 'engage a tout jamais et qui lui offre certaines
aptitudes spécifiques aux niveaux 3, 7, 15 et 20.
Sorts de serment. A chaque serment correspond
une liste de sorts. Lorsque le paladin atteint
le niveau d’apprentissage de ses sorts, ils sont
toujours considérés comme préparés en plus des
sort habituellement préparés.

Conduit divin. Le serment permet au paladin de
conduire I'énergie divine avec des effets divers
selon le serment prété. Une fois utilisé, le paladin
doit achever un repos (court ou long) pour utiliser

de nouveau cette aptitude.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, le paladin gagne
un bonus de +2 a la caractéristique de son choix
(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette
aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans
une valeur de caractéristique.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

A partir du niveau 5, le paladin peut attaquer deux
fois au lieu d’'une lorsqu'’il choisit I'action attaquer
pendant son tour.

AURA DE PROTECTION

A partir du niveau 6, quand le paladin ou un allié se
trouvant dans un rayon de 3 m doit réaliser un jet
de sauvegarde, il bénéficie d’'un bonus équivalent
au modificateur de Charisme du paladin (avec un
minimum de +1). Au niveau 18, le rayon de cette
aura atteint 9 m.

AURA DE COURAGE

A partir du niveau 10, le paladin et toute créature
amicale se trouvant dans un rayon de 3 m ne peut
étre effrayé tant que le paladin est conscient. Au
niveau 18, le rayon de cette aura atteint 9 m.

CHATIMENT DIVIN AMELIORE

Apartir duniveau 11, le paladin déborde d’énergie
vertueuse si bien que tous les coups portés avec
une arme de corps-a-corps sont imprégnés
d’énergie divine. Toute créature touchée avec une
arme de corps-a-corps subit en plus 1d8 dégats
radiants (pouvant étre cumulés avec un classique
chatiment divin).

CONTACT PURIFICATEUR

A partir du niveau 14, le paladin peut utiliser une
action pour mettre fin a un sort qui I'affecte lui ou
une créature consentante qu'’il touche.

Il peut utiliser cette aptitude un nombre de fois
égal a son modificateur de Charisme (minimum 1
fois). Il récupére les utilisations dépensées apres
unrepos long.
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1}] RODEUR - Table & Aptitudes

PoINTS DE VIE
Dés de vie : 1d10 par niveau de roédeur.
Points de vie au niveau 1: 10 + modifi-

[\[\VA

maitrise

Bonus de

Aptitudes

Sorts Emplacements de sorts

connus 9

cateur de Constitution. 1 +2 Ennemi juré, explorateur-né - - - - - -
Points de vie aux niveaux suivants : | - +2 Style de combat, sorts 2 2 - - o .
1d10 (ou 6) + modificateur de Consti-
tution a chaque niveau de rodeur. 3 +2 Archétype de rédeur, vigilance primitive 3 3 - - - -
MAITRISES 4 +2 Amélioration de caractéristiques 3 3 - - - -
Armures : armures légéres, armures
intermédiaires, boucliers. 5 +3 Attaque supplémentaire 4 4 2 - - -
Armes : armes courantes, armes de | ¢ +3 Amélioration d’ennemi juré et d’explorateur-né 4 4 2 - - -
gjui:;f aucun. 7 +3 Aptitude d’archétype de rodeur 5 4 3 - - -
Jets de sauvegarde : Force, Dextérité. 8 +3 Amélioration de caractéristiques, foulée tellurique 5 4 3 - - -
Compétences : 2 parmi Athlétisme,
Discrétion, Dressage, Intuition, 9 i - 6 4 3 2 B B
Investigation, Nature, Perception et | 10 +4 Amélioration d’explorateur-né, camouflage naturel 6 4 3 2 - -
%Lgl\jlliEMENT DE DEPART 11 +4 Aptitude d’archétype de rodeur 7 4 3 3 - -
e une armure d’écailles (a) ou une | 12 +4 Amélioration de caractéristiques 7 4 3 3 - -
armure de cuir (b) ;
e deux épées courtes (a) ou deux 13 +5 - 8 4 3 3 1 -
armes courantes de corps-a- | 14 +5 Amélioration d’ennemi juré, disparition 8 4 3 3 1 -
. ::J?]rps (;);éuetage drexploration 15 +5 Aptitude d’archétype de rédeur 9 4 3 3 2 -
souterraine (a) ou un paquetage | 16 +5 Amélioration de caractéristiques 9 4 3 3 2 -
d’explorateur (b) ;
e un arc long et un carquois 17 +6 - 10 4 3 3 3 1
contenant 20 fléches. 18 +6 Sens sauvages 10 4 3 3 3 1
ENNEMI JURE o o
Des IBNREER 1, le rodeur choisit 19 +6 Amélioration de caractéristiques 11 4 3 3 3 2
un type d’ennemi juré (aberrations, | 20 +6 Tueur implacable 11 4 3 3 3 2
bétes, célestes, créatures artificielles,
créatures monstrueuses, dragons, attaque. une valeur de caractéristique.

élémentaires, fées, fiélons, géants, morts-vivants,
plantes ou vases) ou deux origines d’humanoides
(orcs et gnolls par exemple). 1l est alors avantagé
lors des tests de Sagesse (Survie) pour traquer ces
ennemis et sur les tests d’Intelligence permettant
de seremémorer des informations les concernant.
Il connait également I'une des langues parlées
par ses ennemis jurés. Il choisit un nouveau type
d’ennemi juré (et une langue) aux niveaux 6 et 14.
EXPLORATEUR-NE

Le rédeur choisit un terrain de prédilection
parmi : arctique, désert, forét, littoral, marais,
montagne, Ombreterre ou plaine. Lors des tests
de compétences d’Intelligence et de Sagesse liés a
ce terrain de prédilection, le bonus de maitrise est
doublé si la compétence est maitrisée.

Apreés une heure passée a traverser son terrain
de prédilection, le rédeur dispose de plusieurs
avantages:

- les terrains difficiles ne ralentissent pas le
groupe;

- le groupe ne peut pas se perdre ;

- méme si le rodeur fait une autre activité pendant
le voyage (chercher a manger, naviguer, pister...), il
reste vigilant ;

- s'il se déplace seul, le rodeur peut étre discret
tout en conservant une allure normale;;

- le rédeur trouve deux fois plus de nourriture que
normalement;

- s'il piste d'autres créatures, le rodeur peut
déterminer leur nombre, leur taille et le moment
ou elles ont traversé la zone examinée.

Aux niveaux 6 et 10, le rodeur peut choisir un
terrain de prédilection supplémentaire.

STYLE DE COMBAT

Au niveau 2, le rédeur se spécialise dans un style
de combat.

Archerie. Le rodeur gagne un bonus de +2 aux jets
d’attaque lorsqu’il utilise une arme a distance.
Combat a deux armes. Le rodeur qui combat
avec deux armes peut ajouter son modificateur
de caractéristique aux dégats de la deuxieme

Défense. Le rédeur qui porte une armure gagne
+1enCA.

Duel. Le rédeur qui combat avec une arme de
corps-a-corps a une main et aucune autre arme
gagne un bonus de +2 aux jets de dégats infligés
avec cette arme.

SoRTS

A partir du niveau 2, le rédeur est capable
d’utiliser 'essence magique de la nature.

Sorts connus au niveau 1 et aux niveaux
supérieurs : Le nombre de sorts connus par le
rodeur se retrouve dans la table. Le rédeur ne
peut apprendre qu’'un sort qu'il est capable de
lancer. Lorsqu’il gagne un niveau, le rodeur peut
oublier un sort et en apprendre un autre.
Caractéristique d’incantation et DD d'un jet
de sauvegarde : la caractéristique d’'incantation
d’'un rédeur est la Sagesse ; son DD d’un jet de
sauvegarde est 8 + modificateur d’attaque de
sorts (soit bonus de maitrise + modificateur de
Sagesse).

ARCHETYPE DE RODEUR

Apartir du niveau 3, le rédeur choisit un archétype
qui lui offre certaines aptitudes spécifiques aux
niveaux 3,7, 11 et 15.

V/IGILANCE PRIMITIVE

A partir du niveau 3, le rédeur peut utiliser
une action et dépenser un emplacement de
sort pour exacerber sa vigilance. Pendant un
nombre de minutes équivalent au niveau de
sort de 'emplacement dépensé, il est capable de
déterminer si des créatures (de type : aberrations,
célestes, dragons, élémentaires, fées, fiélons et
morts-vivants) se trouvent dans un rayon de 1,5
km autour de lui (ou 9 km s'il est sur son terrain
de prédilection). Toutefois, il ne sait pas ou se
trouvent ces créatures ni combien elles sont.
AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 19, le rédeur gagne
un bonus de +2 a la caractéristique de son choix
(ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois, cette
aptitude ne lui permet pas de dépasser 20 dans

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

A partir du niveau 5, le rodeur peut attaquer deux
fois au lieu d’'une lorsqu'’il choisit I'action attaquer
pendant son tour.

FouLEe TELLURIQUE

Apartirdu niveau 8, traverserdesterrainsdifficiles
ne colte pas de déplacements supplémentaires
au rédeur. De méme, la végétation (sauf effet
magique) ne blesse pas le rédeur. Enfin, il est
avantagé contre les jets de sauvegarde contre
les attaques magiques impliquant des plantes
(comme Enchevétrement)

CAMOUFLAGE NATUREL

A partir du niveau 10, le rédeur peut passer
une minute a se camoufler s'il a a disposition a
de la boue, de la terre, des plantes ou d’autres
matériaux naturels. Il peut alors tenter de se
cacher en se collant a une surface solide au moins
aussi grande et large que lui. Il bénéficie alors d’'un
bonus de +10 aux tests de Dextérité (Discrétion).
S’il bouge, il doit se camoufler de nouveau pour en
profiter.

DispARITION

A partir du niveau 14, le rodeur peut utiliser
I'action se cacher en action bonus. Il arrive
également a effacer sa trace rendant impossible
son pistage par tout moyen non magique a moins
qu'’il ne le souhaite.

SENS SAUVAGES

A partir du niveau 18, le rédeur voit ses sens se
développer. 1l distingue les créatures qu'il ne
peut pas voir et n'est pas désavantagé lors des
jets d’attaque contre elles. De méme, il détecte
toute créature invisible dans un rayon de 9 m si
celle-ci n'est pas cachée et qu'il n'est ni aveuglé, ni
assourdi.

TUEUR IMPLACABLE

Auniveau 20, le rodeur peut utiliser cette aptitude
une fois par tour pour ajouter son modificateur de
Sagesse a son jet d’attaque ou de dégats contre
un ennemi juré. Il doit I'utiliser avant de connaitre

) B
I'effet de son résultat.
Feuille réalisée par DHFTN (2021 - CC BY-NC-SA 4.0). Régles issues du DRS 5E de WotC (OGL 5).



- Table & Aptitudes

Niv. BonAus.de des Attaql..Je
maitrise sournoise

1 +2 Expertise, attaque sournoise, argot des voleurs 1dé

2 +2 Ruse 1dé

3 +2 Archétype de roublard 2dé

4 +2 Amélioration de caractéristiques 2d6

5 +3 Esquive instinctive 3dé

6 +3 Expertise 3dé

7 +3 Esquive totale 4d6

8 S Amélioration de caractéristiques 4d6

9 +4 Aptitude d’archétype de roublard 5dé6
10 +4 Amélioration de caractéristiques 5dé6
11 +4 Savoir-faire 6d6
12 +4 Amélioration de caractéristiques 6d6
13 +5 Aptitude d’archétype de roublard 7dé6
14 +5 Perception aveugle 7dé6
15 +5 Esprit fuyant 8dé
16 +5 Amélioration de caractéristiques 8d6
17 +6 Aptitude d’archétype de roublard 9dé
18 +6 Insaisissable 9d6
19 +6 Amélioration de caractéristiques 10d6
20 +6 Coup de chance 10d6

PoINTS DE VIE ARGOT DES VOLEURS PERCEPTION AVEUGLE

Dés de vie : 1d8 par niveau de roublard.

Points de vie au niveau 1 : 8 + modificateur de
Constitution.

Points de vie au niveaux suivants : 1d5 (ou 5) +
modificateur de Constitution a chaque niveau de
roublard.

MAIiTRISES

Armures : armures légéres.

Armes : armes courantes, arbaléte de poing, épée
longue, rapiére, épée courte.

Outils : aucun.

Jets de sauvegarde : Dextérité, Intelligence.
Compétences : 4 parmi Acrobaties, Athlétisme,
Discrétion, Escamotage, Intimidation, Intuition,
Investigation, Perception, Persuasion,
Représentation et Tromperie.

EQUIPEMENT DE DEPART :

e unerapiére (a) ou une épée courte (b) ;

e un arc court et un carquois avec 20 fleches
(a) ou une épée courte (b) ;

e un paquetage de cambrioleur (a), un
paquetage d’exploration souterraine (b) ou
un paquetage d’explorateur (c) ;

e unearmure de cuir, deux dagues et des outils
de voleur.

EXPERTISE

Le roublard choisit deux compétences qu'il
maitrise (ou une compétence et sa maitrise en
outils de voleur) et il devient expert en la matiére
(son bonus de maitrise est multiplié par deux pour
ces compétences).

Au niveau 6, il peut choisir deux compétences
maitrisées supplémentaires.

ATTAQUE SOURNOISE

Une fois par tour, le roublard qui attaque avec
avantage et avec une arme de finesse ou une arme
a distance peut réaliser une attaque sournoise
infligeant un ou plusieurs dé de dégats selon son
niveau (cf. table). | W'a pas besoin d’avoir 'avantage
si sa cible a un autre ennemi (non neutralisé) a
1,5mdelle.

Grace a son entrainement, le roublard maitrise
I'argot des voleurs : un mélange de signes, de
dialectes et de jargons lui permettant de cacher
des messages dans des conversations a priori
innocentes. Il peut aussi lire les symboles ou
autres signes laissés par d’autres voleurs.

Ruse

A partir duniveau 2, laruse du roublard lui permet
d’étre plus vivace et agile que le normale : il peut
agir et se déplacer rapidement. Il peut faire une
action bonus a chacun de ces tours ; cette action
bonus ne peut cependant lui servir qu’a foncer, se
désengager ou se cacher.

ARCHETYPE DE ROUBLARD

Au niveau 3, le roublard choisit un archétype qui
lui donne des aptitudes spécifiques aux niveaux 3,
9,13 et 17.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Aux niveaux 4, 8, 10, 12, 16 et 19, le roublard
gagne un bonus de +2 a la caractéristique de son
choix (ou +1 a deux caractéristiques). Toutefois,
cette aptitude ne lui permet pas de dépasser 20
dans une valeur de caractéristique.

ESQUIVE INSTINCTIVE

A partir du niveau 5, quand un assaillant que le
roublard peut voir I'attaque et le touche, il peut
diviser les dégats recus par deux en dépensant sa
réaction.

EsQuIVE TOTALE

A partir du niveau 7, le roublard peut esquiver
certaines zones deffets : si un jet de sauvegarde
de Dextérité est demandé, il ne prend que la
moitié des dégats en cas d’échec et aucun en cas
de réussite.

SAVOIR-FAIRE

Au niveau 11, le roublard a affiné ses
compétences: s'il réalise un 9 ou moins sur un test
de caractéristique auquel il ajoute son bonus de
maitrise, il peut considérer avoir fait un résultat
de 10 sur le d20.

A partir du niveau 14, le roublard est capable de
repérer la position de toute créature invisible ou
cachée qui se trouve dans un rayon de 3 m.

ESPRIT FUYANT
A partir du niveau 15, le roublard maitrise les jets
de sauvegarde de Sagesse.

INSAISISSABLE

A partir du niveau 18, tant que le roublard n'est
pas neutralisé, aucun jet d’attaque a son encontre
ne peut étre avantagé.

CouP DE CHANCE

Au niveau 20, le roublard qui ne touche pas sa
cible suite au jet d’attaque peut considérer cet
échec comme une réussite. Alternativement, s'il
échoue a un test de caractéristique, il peut utiliser
cette aptitude pour transformer le résultat sur
son dé en 20.

Le roublard ne peut utiliser cette aptitude qu'une
fois entre deux repos long.

O
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W ARMES

Arme Prix Dégats Poids Propriétés

Armes de corps-a-corps courantes

Baton 2pa 1décontondants 2kg Polyvalente (1d8)

Dague 2po 1d4perforants 0,5 kg Finesse, |égere, lancer (portée 6/18)
Gourdin 1pa 1d4contondants 1kg Légére

Hachette 5po 1détranchants 1kg Légere, lancer (portée 6/18)
Javeline 5pa 1dé6 perforants 1kg Lancer (portée 9/36)

Lance 1po 1dé perforants 1,5 kg Lancer (portée 6/18), polyvalente (1 d8)
Marteau léger 2po 1d4contondants 1kg Légere, lancer (portée 6/18)

Masse d’armes 5po 1dé contondants 2 kg =

Massue 2pa 1d8contondants 5kg A deux mains

Serpe 1po 1d4tranchants 1kg Légere

Armes a distance courantes

Arbaléte légere 25po 1d8perforants 2,5kg Munitions (portée 24/96), chargement, a deux mains
Arc court 25po 1dé perforants 1kg Munitions (portée 24/96)
Fléchette 5pc 1d4 perforants 0,1kg Finesse, lancer (portée 6/18)
Fronde 1pa 1d4contondants - Munitions (portée 9/36)
Cimeterre 25po 1détranchants 15kg Finesse, légére

Coutille 20po 1d10tranchants 3kg Lourde, allonge, a deux mains
Epée a deux mains 50po 2détranchants 3kg Lourde, a deux mains

Epée courte 10po 1dé perforants 1kg Finesse, légere

Epée longue 15po 1d8tranchants 1,5kg Polyvalente (1d10)

Fléau 10po 1d8 contondants 1kg =

Fouet 2po 1d4tranchants 1,5kg Finesse, allonge

Hache adeux mains 30po 1d12 tranchants 3kg Lourde, a deux mains

Hache d’armes 10po 1d8tranchants 2kg Polyvalente (1d10)
Hallebarde 20po 1d10tranchants 3kg Lourde, allonge, a deux mains
Lance d’arcon 10po 1d12 perforants 3kg Allonge, spéciale

Maillet d’armes 10po 2dé contondants 5kg Lourde, a deux mains
Marteau de guerre 15po 1d8contondants 1kg Polyvalente (1d10)
Morgenstern 15po 1d8 perforants 2 kg =

Pic de guerre 5po 1d8perforants 2kg -

Pique 5po 1d10 perforants 9 kg Lourde, allonge, a deux mains
Rapiere 25po 1d8perforants 1kg Finesse

Trident 5po 1dé perforants 2kg Lancer (portée 6/18), polyvalente (1d8)

Armes a distance de guerre

Arbaléte de poing 75po 1dé perforants 1,5 kg Munitions (portée 9/36), |égére, chargement

Arbaléte lourde 50po 1d10 perforants 9 kg Munitions (portée 30/120), lourde, chargement, a deux mains
Arclong 50po 1d8 perforants 1kg Munitions (portée 45/180), lourde, a deux mains

Filet 1po -— 1,5 kg Spéciale, lancer (portée 1,5/4,5)

Sarbacane 10po 1 perforant 0,5 kg Munitions (portée 7,5/30), chargement

g ARMURES

Armure Prix Classe d’armure Force Discrétion Prix
Armures légéres
Matelassée 5po 11+ mod. DEX - Désavantage 4kg
Cuir 10po 11+ mod. DEX - - 5kg
Cuir clouté 45po 12+ mod. DEX - - 6,5kg

Armures intermédiaires

Peaux 10po 12 +mod. DEX (max2) — - 6 kg
Chemise de mailles 50po 13 +mod. DEX (max 2) — - 10kg
Ecailles 50po 14+ mod. DEX (max2) — Désavantage 22,5kg
Cuirasse 400po 14+ mod. DEX (max2) — - 10 kg
Demi-plate 750po 15+ mod. DEX (max2) — Désavantage 20 kg

Armures lourdes

Broigne 30po 14 - Désavantage 20 kg
Cotte de mailles 75po 16 For 13 Désavantage 27,5kg
Clibanion 200po 17 For 15 Désavantage 30 kg
Harnois 1500po 18 For 13 Désavantage 32,5kg

Bouclier

Bouclier 10po +2 - - 3kg

[ Maitrise des armes. Mattriser une arme permet d’ajouter son bonus de maitrise aux jets d’attaque.
Arme improvisée. Mémes caractéristiques que I'arme a laquelle ressemble I'objet. Si elle ne ressemble a
aucune arme, elle inflige 1d4 dégats.

Allonge. Ajoute 1,50 m a la portée de I'arme.

Chargement. On ne peut tirer qu’une seule fois par action, action bonus ou réaction.

Finesse. Choix entre le modificateur de Force et le modificateur de Dextérité pour les jets d’attaque et
de dégats (méme modificateur pour les deux jets).

Lancer. Mémes caractéristiques qu’au corps a corps pour I'arme lancée.

Légére. Permet d'utiliser le combat a deux armes et d’attaquer avec la 2nde arme par une action bonus.
Les bonus aux dégats ne sont comptabilisés dans la 2e attaque que s'ils sont négatifs.

Lourde. Désavantage aux jets d’attaque pour les Petites créatures.

Polyvalente. Arme pouvant étre utilisée a deux mains (dégats).

Portée. 1¢ distance : portée normale = attaque normale ; 2¢ distance : portée longue = attaque avec
désavantage ; au-dela: attaque impossible.

Filet. Permet d’entraver une créature de taille Grande ou inférieure (qui a une forme) si I'attaque réus-
sit. La créature peut utiliser son action pour tenter de se libérer avec un test de Force DD 10.

On peut utiliser une action et infliger 5 dégats tranchants au filet (CA 10) pour détruire le filet.
Attaquer avec un filet prend toute I'action, I'action bonus ou la réaction. Il n'est pas possible de faire
une autre attaque.

Lance d'arcon. Attaque désavantagée si la cible est a une distance de 1,5 m ou moins. Au sol, la lance
d’arcon se manie a deux mains.

Maitrise des armures. Porter une armure que I'on ne maitrise pas donne un désavantage aux jets de sau-
vegarde, aux jets de caractéristiques et aux jets d’attaque prenant en compte la Force ou la Dextérité.
Enfiler et 6ter une armure.

Légere 1 minute a enfiler 1 minute a 6ter

Intermédiaire 5 mintes a enfiler 1 minute a 6ter

Lourde 10 minutes a enfiler 5 minutes a 6ter

Bouclier 1 action a équiper 1 action a déséquiper




* COMBATTRE

. REGLES
RESUMEES

1. INITIATIVE

SURPRISE

Siun camp cherche a

surprendre l'autre :
Test DEX (Discrétion) des*

JET D’INITIATIVE

Pour toutes les
créatures:

attaquants contre D20 + mod. de Dextérité
Perception passive des
attaqués.
Créatures surprises ROUND (6 sec.)

Au premier tour :
- pas de mouvement ;
- pas d’action.

Chaque créature joue
son tour dans l'ordre
d’initiative.

Jusqu’alafindu lertour:
- pas de réaction.

Les attaques d’opportunité et les
sorts en réaction sont possibles
aprés lafindu ler tour.

Les créatures cherchant active-
ment une menace ne peuvent
étre surprises.

INTERAGIR

de maniere simple et rapide :
- faire un geste ;
- dire un mot / une phrase
courte;
- changer d’arme;
- prendre un objet ;
- ouvrir / fermer une porte...

MOUVEMENT
Toutes les combinaisons de
mouvements dans la limite de la
vitesse maximale.

La distance compte double en
terrain difficile.

Se relever colte la moitié du
déplacement.

Se jeter au sol ne colte rien.

+
ACTION ACTION BONUS
Maximum 1 par tour Maximum 1 par tour
(sauf exception) (sl permise)

PEUT ENTRAINER UNE

REACTION
(1 par tour)

ACTION PREPAREE
(voir action « Se tenir prét »)

ATTAQUE D'OPPORTUNITE

Siune créature quittelec.ac.

SORT EN REACTION
Les lanceurs de sort attaqués peuvent lancer un sort dont le temps
d’incantation est « une réaction ».

3. ACTIONS

4. ATTAQUER

Donne l'avantage a la créature ciblée sur son
AIDER prochain test de caractéristique ou son prochain
jet d’'attaque jusqu’au début du prochain tour de
I'aidant.
1 a4 attaques selon la classe.
Attaque au corps-a-corps
La cible doit étre a portée.
ATTAQUER Attaque a distance
SiI'ennemi est au contact : désavantage.
Longue portée : désavantage.
Si les deux armes sont des armes de corps-a-corps
ATTAQUER |égéres, I'attaquant peut utiliser une action bonus
> | AVEC DEUX | | pour attaquer avec la deuxieme arme.
Le modificateur de caractéristique n'est pas ajouté
ARMES au jet de dégats de I'attaque bonus.
La cible doit étre a portée et ne pas faire une taille
de plus.
Test de FOR (Athl.) contre test de FOR (Athl.) ou de
> | BOUSCULER DEX (Acrobaties) de la cible.
Si bousculée, la cible peut étre mise a terre ou
repoussée d’'1,50 m.
Nécessite une main libre, une cible a portée de
LUTTER mains nues et qui ne fait pas une taille de plus.
Mémes tests que pour « Bousculer ». Si agrippée, la
(pour cible voit sa vitesse réduite a 0. La créature peut
AGRlPPER) tenter de s’échapper a chaque tour en dépensant
une action pour refaire le test d'oposition.
Peut nécessiter un test de SAG (Perception) ou d'INT
CHERCHER (Investigation).
Désavantage pour les jets dattaque ciblant
I'esquivant jusqu’au prochain tour. Avantage aux
ESQUIVER jets de sauvegarde DEX. Bénéfices perdus si neutrali-
sé ou vitesse réduite a 0.
FONCER | Double le déplacement.
Selon temps d'incantation et emplacements
LANCER UN SORT P P

disponibles.

PREMIERS SOINS

Tenter de stabiliser une créature insconsciente.
Test de SAG (Médecine) DD 10.

Test de DEX (Discrétion). Si réussi : désavantage aux
jets d’attaque de I'ennemi et avantage a l'attaquant
caché.

SE CACHER La créature n'est plus cachée si elle attaque, sort de
sa cachette ou échoue a un test de DEX (Discrétion)
en opposition a la Perception passive d'un ennemi
proche.

- Se déplacer hors de portée sans subir d’attaque
SE DESENGAGER d’opportunité jusqu’a la fin du tour.
SE TENIR PRET Pe’rmet.d ut|I|s§r sa réaction avant le prochain tour.
Nécessite un déclencheur.
Permet d'utiliser un objet magique ou non, sur soi
UTILISERUN ou sur une autre créature comme une potion de
OBJET guérison.

JET D’ATTAQUE
(Avantage ou désavantage possible)
D20 + modificateur + bonus de maitrise (si arme maitrisée)

|-> Arme de corps-a-corps : FOR

|-> Arme a distance : DEX

|-> Propriété « Finesse » : FOR ou DEX

|-> Propriété « Lancer » : Méme caractéristique qu’au c. a c.

|-> Sort : Caractéristique d’incantation (INT, SAG ou CHA)

TOUCHESI
RESULTAT > CA DE LA CIBLE

(Si 1 sur le D20 : Echec critique ; Si 20 sur le D20 : Succeés critique)

ABRI
(Bonus sur la CA et sur les jets de sauvegarde de DEX)
- Abri partiel (au moins la moitié du corps) : +2
- Abri supérieur (au moins les 3/4 du corps) : +5
- Total : Ne peut pas étre ciblé mais certains sorts peuvent I'atteindre.

DEGATS
Total du ou des dé(s) de dégats + mod. de caractéristique de I'arme
Si Succes critique : Dés de dégats (y compris dés supplémentaires) jetés
deux fois et additionnés.
Résistance : dégats divisés par deux
Vulnérabilité : dégéts multipliés par deux

5.SUBIR DES DEGATS

NOMBRE DE DEGATS
> 2 <
PV actuels + PV max. PV actuels PV actuels
2 v v
_non | LacibleestunPJou Soustraire les dégats
MORT < un PNJ spécial ? aux PV actuels.
W oui
STABILISEE* NON STABILISEE*
oPV opPVv
Annule tous les JdS Jet de sauvegarde contre la mort a chacun de ses

contre lamort;
+1PV apres 1D4
heures

tours (D20)
1:+2échecs 2-9:+1échec
10-19 : +1 succes 20:+1PV

dégats

3succes: le personnage est stabilisé ;
3 échecs: le personnage est mort ;
Une créature stabilisée subissant des dégats redevient non stabilisée.

* Stabilisée ou non, un personnage avec O PV est inconscient :

- il peut subir de nouveaux dégats ;

- les jets d’attaque le visant sont avantagés ;

- toute attaque par un assaillant se trouvant dans un rayon de 1,5 m est
critique.

L Feuille réalisée par DHFTN d'aprés le travail d’Endoril. Régles issues du DRS de WotC (OGL 5).
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