Nombre de sorts par jour
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+1 : sort de domaine a choisir parmi les listes adéquates, seulement si le prétre a accés a ce niveau de sorts.
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N.B. : un sort de prétre (sauf sorts de domaine) peut
toujours étre transformé en un sort de niveau égal
ou inférieur contenant le mot « soin » dans son
intitulé.

Renvoi des morts vivants

Nb. utilisations par jour
(3 + mod CHA)
(Emprise sur les morts vivant augmente ce nombre)

Ce pouvoir a une portée de 20 m.

I1 est impossible de repousser un mort
vivant ayant un abri total par rapport au
prétre.

Jet de renvoi :
1d20-+mod. de CHA

Nombre de dés de vies affecté :
2d6+niveau de prétre+tmod. de CHA

Durée : 1 minute

S’arréte si le prétre s’approche a moins
de 3 m du mort vivant repoussé.

N.B. : cependant le prétre peut les
attaquer a distance.

Si le niveau du prétre est au moins 2
fois supérieur au nombre de DV des
morts vivants, ceux qui devaient étre
repoussés sont détruits.

TABLEAU 8-16: RENVO! DES MORTS-VIVANTS
Résultat du jet
de renvoi DV maximaux des morts-vivants affectés
0 ou moins Niveau du prétre -4
1-3 Niveau du prétre -3
4-6 Niveau du prétre -2
7-9 Niveau du prétre -1
10-12 Niveau du prétre
13-15 Niveau du prétre +1
16-18 Niveau du prétre +2
19-21 Niveau du prétre +3
22 et plus Niveau du prétre +4




Prétre

TaBLE 3-16: PRETRES
Bonus de base et de Jet de Jet de ——MNombre de sorts par jour
Niveau a l'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial U b L LR S LS L
1 +0 +0 +2 +2 Renvoi ou intimidation I 1+ — —_ = = - e
des morts-vivants
2 +1 +0 +3 +3 4 241 - — —_ - - —
3 +2 +1 +3 +3 4 241 141 — — _ = = =
+3 +1 +4 +4 5 341 241 — — @ — - - — —
5 +3 +1 +4 +4 5 031 241 141 — — — = = =
6 +4 +2 +5 +5 5 341 3+1 2+1 — - — -
T +5 +2 +5 +5 6 441 341 241 141 — - —_ = =
8 +6/+1 +2 +6 +6 6 4+1 341 341 241 — — — - —
9 +6]+1 +3 +6 +6 6 441 441 341 241 141 — — — —
10 +7/+2 +3 +7 +7 6 4+1 441 341 341 240 — -
11 +8/+3 +3 +7 +7 6 541 441 441 341 241 141 —  — =
12 +9/+4 +4 +8 +8 6 5+1 441 441 341 341 241 — — —
13 +9f+4 +4 +8 +8 6 5+1 541 441 441 341 241 141 — —
4 +10/+5 +4 +9 +3 6 541 541 441 441 341 341 241 — —
15 +11/+6/+1 +5 +9 +9 6 541 S+1 541 441 441 341 241 141 —
16 +12/+7 )42 +5 +10 +10 6 541 541 5+1 441 441 341 341 241 —
17 +12/+7(+2 +5 +10 +10 6 541 541 S+1 541 441 441 341 241 141
12 +13/+8/+3 +6 +11 +11 6 5+1 541 S5+1 541 441 441 341 341 241
19 +14/49/+4 +6 +11 +11 6 541 541 541 541 541 441 441 341 341
20 +15/+10/+5 +6 +12 +12 6 541 5+1 541 541 541 441 441 441 441
En plus de ses sorts quotidiens, le prétre a droit 3 un sort de domaine par niveau entre le 19 et le 9°, indiqué par le «+1x aprés chaque chiffre
Ce bonus vient en plus de celui di & une Sagesse élevée.
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 - — — — - — — — —
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 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 g 3 3 3 2 2 2
40-41 +15 = 4 4 4 3 3 3 3 2 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 (1 d8 + mod. de ¢ OnStltutIOIl) PVs (global) Pg ma):.1 (cc) max.zfcac} D;::s de caraciznsthue
e Attribuer (2 + mod. d’intelligence) points de 2 1000 5 21/2 — =
compétences (voir p. 59 manuel du joueur) o : - 7 2 -
e Ajuster le bonus a I’attaque et les JS (3-16) 5 10000 8 8 = —
<. . 6 15000 9 1 % —
e Consulter le tableau 3-2, et choisir s’il le faut 7 21000 10 s’f = =
un don ou augmenter une caractéristique g 22% :; 5 6f2 - 2
e e nombre de sorts par jour augmente 10 45000 13 61/2 = =
(tableaux 3-16 et 1-1) 1155000 14 / = —
12 66000 15 71/2 5 3¢
13 78000 16 8 = i~
14 91000 2 81/2 — —
15 105000 18 9 6° —
16 120000 19 91/2 : 4
17 136000 20 10 — =
18 153000 21 101/2 71 ce
19 171000 22 11 - —
20 190000 23 111/2 — 5¢




