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Compagnon animal :

Caractéristiques du compagnon animal :

DV =
Dplsil =
Discr =
JS Ref =
PV =

VD =
Detec =
Perc audit =

JS Vig =

CA=

JS Vol =

Nombre de formes animales par jour :

Animale

Elémentaire

Sanguinaire autorisé
Taille G autorisée

Taille TP autorisée

OO OO

Taille TG autorisée
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TABLE 3—6: DRUIDES
Bonus de base |et de Jet de Jet de ————————Nombre de sorts par jour
Niveau a |'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial DI R e LI e e T A S
1 +0 +0 +2 +2 Instinct naturel, 3 1 e M TR O e
compagnon animal
2 +1 +0 +3 +3 Déplacement facilité 4 2 - - —
3 +2 +1 +3 +3 Absence de traces 4 2 1 —_— = = = = —
4 +3 +1 +4 +4 Résistance 4 I'appel 5 3 2 _ —_ = —_= =
de la nature
5 +3 +1 4 4 Forme animale (1 [jour) 5 3 2 1 —_— = = = = =
6 +4 +2 +5 +5 Forme animale (2/jour) 5 3 3 2 _ = - = = —
7 +5 +2 +3 +5 Forme animale (3/jour) 6 4 ) 2 1 = == = E=r =
8 +6/+1 +2 +6 +6 Forme animale (taille G) 6 4 3 3 2 — — — —
9 +6/+1 +3 +6 +6 Immunité contre le venin 6 4 4 3 2 1 — = = =
10 +7/+2 +3 +7 +7 Forme animale (4/jour) 6 4 4 3 3 e
11 +8/+3 +3 +7 +7 Forme animale (taille TP) 6 5 4 4 .3 2 1 — = —
12 +9 /+4 4 8 +8 Forme animale (sanguinaire) 6 5 4 4 3 3 2 - —
13 +9/+4 +4 +8 +8 Mille visages 6 5 5 4 4 3 2 1 — =
14 +10/+5 +4 +9 +8 Forme animale (5fjour) 6 5 5 4 4 3 3 2 —  —
15 +11/+6/+1 +5 +9 +9 Forme animale (taille TG), 6 5 5 4 4 4 3 2 1 —
éternelle jeunesse
16 +12/+7 [+2 +5 +10 +10 Forme animale 6 5 5 5 4 4 3 3 2
(élémentaire, 1 fjour)
17 +12/4+7 (42 +5 +10 +10 6 5 5 L 5 4 4 3 2 1
18 +13/+8/+3 +6 11 +11 Forme animale [ 5 5 5 5 4 4 3 3 2
(6/jour, élémentaire 3 fjour)
19 +14/+9/+4 +6 +11 +11 6 h = 5 5 5] 4 4 3 3
20 +15/+10/+5 +6 +12 +12 6 5 5 5 5 3 4 4 4 4
TABLE 1-1: MODIFICATEURS DE CARACTERISTIQUE ET SORTS EN BONUS Caractéristique = SAGESSE
Sorts en bonus (par niveau de sorts)
Valeur Madificateur 0 e 2% 3¢ L 5¢ 6° 7° 8 g¢
1 -5 impossible de lancer des sorts associés & cette caractéristique
2-3 4 ———Impossible de lancer des sorts associés 4 cette caractéristique
4= =3 ——————Impossible de lancer des sorts associés & cette caractéristique
6-7 -2 Impossible de lancer des sorts associés i cette caractéristique
8-9 =1 Impossible de lancer des sorts associés & cette caractéristiqu
10-11 0 — fues — = 2 — i =z
12-13 +1 — 1 = - = = X == = =
14-15 +2 — 1 1 — E — = —
16-17 +3 — 1 1 1 =— — — 3 = S =
18-19 +4 — 1 1 1 1 — — = = ==
20-21 +3 = 2 1 1 1 1 — —_ — —_
22-23 -6 — 2 2 1 1 1 1 —
24-25 +7 — 2 2 2 1 1 1 1 - —
26-27 +8 — 2 2 2 2 1 ] 1 1 -
28-29 +9 — 3 2 2 2 2 1 1 1 1
30-31 +10 — 3 3 2 2 2 2 1 1 1
32-33 +11 — 3 3 3 2 2 2 2 1 1
34-35 +12 — 3 3 3 3 2 2 2 7 1
36-37 +13 — 4 3 3 3 3 2 2 2 2
38-39 +14 — 4 4 3 3 3 3 2 2 2
40-41 +15 = 4 4 4 3 3 3 3 & 2
42-43 +16 — 4 4 4 4 3 3 3 3 2
44-45 +17 5 4 4 4 4 3 3 3 3
etc.
A chaque nouveau niveau : TABLE 3—2: EXPERIENCE ET AVANTAGES LIES AU NIVEAU
Degré de  Degré de
Niveau maitrise  maitrise Augmentation
° Gagner (1 d8 + mod. de Constitution) PVs (global) Pg ma):.1 (cc) max.zfcac} D;::s de caractéristique
o Attribuer (4 + mod. d’intelligence) points de 2 1000 5 21/2 — =
4 : : 3 3000 6 3 28 —
compétences (voir p. 59 manuel du joueur) 2 By . 312 - -
e Ajuster le bonus a I’attaque et les JS (3-6) 5 10000 8 4 — —
.. . 6 15000 9 41/2 38 —
e Consulter le tableau 3-2, et choisir s’il le faut 7 21000 10 s’f = =
un don ou augmenter une caractéristique 8 23000 1 51/2 2
9 36000 12 6 4¢ —
¢ Consulter le tableau 3-6, afin de prendre en 10 45000 13 61/2 = =
compte les nouveaux pouvoirs 1155000 14 7 = =
. 12 66000 15 71/2 5 3¢
e Le nombre de sorts par jour augmente 13 78000 16 3 = ==
(tableaux 3-6 et 1-1) 14 91000 A - =
15 105000 18 9 6° —
16 120000 19 91/2 : 4¢
17 136000 20 10 — —
18 153000 21 101/2 71 —
19 171000 22 11 - -
20 190000 23 111/2 — 5¢




