Nombre de sorts par jour

Rodeur

Niveau de sorts 1° 2° 3° 4°
Nombre
Sorts en mémoire :
Appris [ ]
Niv. Comp. Nom du sort
P Utilisé [ ]
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Ennemis jurés Bonus

Le bonus contre les ennemis jurés
s’applique aux dégats et aux jets de :

N.B.

Bluff
Détection
Perception auditive
Psychologie
Sens de la nature (cf. pistage)
: le bonus aux dégats ne s’applique

pas aux créatures immunisées aux coups
critiques.

N.B. : le rodeur peut se battre comme s’il possédait les dons Ambidextrie et combat a deux armes, s’il

porte une armure légere ou moins.

S’il a +9 au bonus de base a I’attaque et qu’il a droit a un don, le rodeur peut choisir Science du combat
a deux armes sans avoir les autres pré-requis. Mais dans ce cas il ne peut en bénéficier que s’il porte
une armure 1égere ou moins.




Rodeur

TaBLE 3-18: RODEURS
Bonus de base Jet de Jet de Jet de —Nombre de sorts par jour—
Niveau  a l'attaque Réflexes Vigueur  Volonté Spécial 1% 2 3¢ 4
1 +1 +0 +2 +0 Pistage, 1¥ ennemi juré — - — —
2 +2 +0 +3 +0 — — —
3 +3 +1 +3 +1 — - — —
4 +4 +1 +4 +1 0 — —
5 +5 +1 +4 +1 2° ennemi juré 0 — — —_
6 +6/+1 +2 +5 +2 1 = =
7 +7[+2 +2 +5 +2 1 — — —
8 +8[+3 +2 +6 +2 1 0 — -
9 +9/+4 +3 +6 +3 ] 0 — —
10 +10/+5 +3 +7 +3 3¢ ennemi juré 1 1 — —
1 #11/+6/+1 +3 +7 +3 1 1 0 =
12 £12/47/42 +4 +8 +4 1 1 1 =
13 +13/+8/+3 +4 +8 +4 1 1 1 —
14 +14/+9/+4 +4 +9 +4 2 1 1 0
15 +15/+10/+5 +5 +9 +5 4° ennemi juré 2 1 1 1
16 +16/+11/+6/+1 +5 +10 +5 2 2 1 1
17 +17/+:12/+7+2 +5 +10 +5 2 2 2 1
18 +18/+13/+8/+3 +6 +11 +6 3 2 2 1
19 +19/+14/+9/+4 +6 +11 +6 3 3 3 2
20 +20/+15/+10/+5  +6 +12 +6 5° ennemi juré 3 3 3 3
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 ge
1 =5 Impossible de lancer des sorts associés & cette caractéristique o
2-3 -4 ——Impossible de lancer des sorts associés 4 cette caractéristique
4-5 =3 ————————Impossible de |ancer des sorts associés & cette caractéristique—— ——
6-7 2 Impossible de lancer des sorts associés  cette caractéristique-
8-9 1 ———————————Impossible de lancer des sorts associés & cette caractéristiqu
10-11 0 — — - —
12-13 +1 — 1 — — - —_— — — — —
14-15 +2 — 1 1 - — — - —
16-17 +3 — 1 1 1 e —_ — — — —-
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 2 1
36-37 +13 — 4 3 3 3 3 2 2 2 2
38-39 +14 — 4 4 3 3 3 3 2 2 2
40-41 +15 = 4 4 4 3 3 3 3 & 2
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
e Ga gner (l d10 + mod. de ¢ OnStltuthIl) PVs (global) Pg ma)tl.1 (cc) max.ztcac} D?:S de caraci:nsthue
e Attribuer (4 + mod. d’intelligence) points de 2 1000 5 21/2 = =
. 2¢
compétences (voir p. 59 manuel du joueur) o : T .
e Ajuster le bonus a I’attaque et les JS (3-18) 5 10000 8 185 = =
<. . 6 15000 9 1 * —
e Consulter le tableau 3-2, et choisir s’il le faut 7 21000 10 Sj = -
un don ou augmenter une caractéristique 8 23000 1 51/2 2
9 36000 12 6 4° —
e Consulter le tableau 3-18, afin de prendre en 10 45000 13 61/2 = =
compte les nouveaux pouvoirs 1; g gggg 1*; ?_?}2 - -
e A partir du niveau 4, le nombre de sorts par 13 78000 16 3 = =
jour augmente (tableaux 3-18 et 1-1) 1; ]3; g% 1; L ;2 - =
. S’il a un bonus de base a I’attaque supérieur a 16 120000 19 91/2 4
+9, et qu’il a droit a un don, le rédeur peut 17136000 20 10 = =
.. . N 18 153000 21 101/2 15 —
choisir de prendre le don Science du combat a 19 171000 29 n = =
deux armes (valable en armure légére ou moins) 20 190000 23 111/2 == 5°




