PALADIN

Le champion de la Loi et du Bien

Le paladin est avant tout un champion de la Loi et du Bien, deux principes que le paladin
met par-dessus tout. Champion divin dans I'ame, il est prét a chercher et combattre le mal sous toutes ses
formes, méme si certains ont des ennemis particuliers. La formation d'un paladin est proche de celle d'un clerc,
sauf qu'il sait mieux se battre et qu'il est un moins bon lanceur de sort. Les paladins sont trouvables partout dans
Faer(in ou le bien est présent, car ailleurs, ils ne survivent pas assez longtemps pour savoir qu'il existe.

Compétences et Attributs

Divinité : la plupart des églises loyales bonnes des panthéons des Royaumes comptent des paladins
dans leurs rangs.

Alignement : loyal Bon

Compétences :

Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (noblesse & royauté), Connaissances (religion),
Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Perception (Sag)

Dés de Vie : D10

Points de compétence a chaque niveau : 3 + modificateur d’Int [+1 pour les humains]

Richesse de départ: 8d4 x 10 po

Code de conduite : tout paladin est obligatoirement Loyal Bon. De plus, son code de conduite I'oblige a respecter I'autorité
Iégitime, a se comporter de fagon honorable, a aider les gens dans le besoin, et a chatier ceux qui menacent ou maltraitent les
innocents. Un paladin ne peut pas s’associer avec des personnages qu'il sait malfaisants, pas plus qu'il ne restera avec une
personne qui bafoue constamment son code de conduite. S'il loue les services d’hommes d'armes, ceux-ci devront
obligatoirement étre bons et loyaux. un paladin changeant d’alignement, commettant sciemment un acte maléfique ou bafouant
son code de conduite perd son statut, ses sorts, ses pouvoirs et son destrier. Il devient également incapable de progresser en
niveau de paladin. Il récupére tout cela s'il fait acte de contrition. Un paladin qui change de classe ou qui gagne un niveau dans
une autre classe, s'il est déja multiclassé, ne pourra plus jamais améliorer son niveau de paladin.

Aptitudes de classe

Niveau 1

Port d’armures Iégéres, intermédiaires, lourdes et des boucliers [Général]

Maniement des armes courantes et de guerre [Général]

Arme de prédilection [Général]: le paladin des Manes bénéficie du don Arme de prédilection associé a I'arme de sa divinité
en tant que don supplémentaire.

Chatiment du mal (Sur) . Une fois par jour, un paladin peut tenter de chatier le Mal avec une attaque au corps a corps normale.
Il ajoute son (éventuel) bonus de Charisme a son jet d'attaque et inflige (en cas de succés) un nombre de points de dégats
supplémentaires égal a son niveau de classe. Si un paladin utilise par erreur son pouvoir contre une créature qui se révéle ne
pas étre maléfique, le chatiment est sans effet, mais I'utilisation est tout de méme considérée comme utilisée.

Utilisation : invoquer le pouvoir de chatier le Mal est une action libre que le paladin ne peut déclencher que durant son tour de
jeu.

Effets : le paladin ajoute son bonus de Charisme a ses jets d'attaque. Les dégats gu'ils infligent sont majorés de 1 point par
niveau de paladin.

Durée : 1 round. Ce pouvoir est gaché s'il vient a étre utilisé contre une créature qui n'est pas mauvaise. Le paladin bénéficie
d’une utilisation supplémentaire aux niveaux 5, 10, 15 et 20.

Détection du Mal (Mag) . Un paladin peut utiliser a volonté un effet de détection du Mal (comme s'il langait le sort du méme
nom).

Niveau 2

Grace divine :un paladin applique son bonus de charisme a tous ses jets de sauvegarde.

Imposition des mains (Sur) : le paladin peut soigner ses blessures ou celles des autres par simple contact. Chaque jour, il
peut utiliser cette capacité un nombre de fois égal a son bonus de charisme. A chaque utilisation, il soigne 1d6 points de
dommages par 2 niveaux de paladin, auquel s'ajoute son bonus de charisme. Il peut aussi utiliser ce pouvoir pour infliger des
dommages aux morts-vivants. |l s’agit d’'une attaque de contact qui ne donne pas droit & une attaque d’opportunité, ni a un jet
de sauvegarde

Niveau 4

Aura de Bravoure (Sur) : le paladin devient immunisé contre la terreur. De plus, tous ses alliés, pourvu qu'ils soient situés a
moins de 4 cases de lui, bénéficient d’'un bonus de moral de +4 aux jets de Volonté contre toute magie visant a les effrayer.
Santé divine (Sur) : Le paladin est immunisé contre toutes les maladies, y compris celles qui sont d'origine magique ou
surnaturelle, comme la lycanthropie et la putréfaction transmise par les momies.

Renvoi des morts vivants (Sur) : lorsqu’un paladin atteint le 4°™ niveau, il gagne la capacité surnaturelle de canaliser
I’énergie positive. Il peut utiliser cette aptitude un nombre de fois par jour égal & 3 + son modificateur de charisme. Il canalise
I’énergie positive comme un prétre de trois niveaux de moins que lui.

Magie divine (Sur): le paladin a accés aux sorts de la liste des paladins.

Niveau 6
Destrier de Paladin : un paladin a la possibilité d’appeler un destrier intelligent, puissant et loyal. Ce n’est pas un animal, mais
une créature magique. Pour un paladin de taille M, il s’agira probablement d’'un cheval de guerre lourd ou d'un poney de guerre

= \_/s@v e
Aide de jeu téléchargé sur le site « Le Tombeau du Seigneur des Marches » - Mise a jour 17 janvier 2011
http://lens.anthony.free.fr
Auteur : Anthony LENS. Photo : Anthony LENS.
Figurine : citadel peinte par Claire DUPRE. Relecture : Olivier VERMAUT.




dans le cas d'un paladin de taille P. Au fur et & mesure que le paladin devient puissant, il en va de méme pour sa monture. Une
monture morte peut étre remplacée au bout d’'un an et un jour.
Chatiment du Mal (sur): 2 par jour.

Niveau 8

Guérison des maladies (Mag) : le paladin peut lancer guérison des maladies (comme le sort du méme nom) deux fois par
semaine. Tous les 4 niveaux suivants, il dispose d'une utilisation hebdomadaire supplémentaire (3 par semaine au niveau 12, 4
au niveau 16, etc.).

Niveau 10
Chéatiment du Mal (sur): 3 par jour

Niveau 12

Puissance divine (Sur) : 1 fois/ jour, le paladin peut générer un effet qui augmente de +4 sa valeur de Force, de Sagesse ou
de Charisme pendant 1 minute par niveau.

Guérison des maladies (Mag) : 3 par semaine.

Niveau 14

Chéatiment du Mal (sur): 4 par jour.

Soins de la monture (Sur) : le paladin qui utilise son pouvoir d'apposition des mains sur sa monture lui rend 5 points de vie par
point de soins effectivement dépensé. De plus, le paladin peut employer son aptitude d'imposition des mains pour sortir sa
monture de I'un des états suivants ( au colt de 5 points par état) affaiblissement temporaire de caractéristique, assourdi,
aveugle, confus, ébloui, empoisonné, épuisé, étourdi, fatigué, fiévreux, frappé d'aliénation mentale, frappé de débilité, hébéte,
malade ou nauséeux. Le paladin peut retirer un état préjudiciable en méme temps gu'il rend les points de vie, mais les points de
soin dépensés envers un état ne peuvent servir a rendre plus de points de vie.

Niveau 16

Guérison des maladies (Mag) : 4 par semaine.

Arme bénie (Sur) : entre les mains du paladin, toute arme de corps a corps est considérée comme étant d’alignement bon pour
ce qui est d'ignorer la réduction des dégats.

Niveau 18
Chéatiment du Mal (sur): 5 par jour.

Niveau 20

Guérison des maladies (Mag) :5 par semaine.

Epée sainte (Mag) : le paladin gagne le pouvoir d’utiliser quotidiennement un pouvoir semblable au sort Epée Sainte a un
niveau de lanceur de sort égal a la moitié de son niveau de classe de paladin.

Table de progression

Niveau Bonus §auve_garde Spécial Pointg Sorts Niveaulde
Attaque Réf Vig Vol Confession connus sort maximal
1 1 0 +2 0 |Arme de prédilection, Chatiment du Mal (1), Détection du Mal. 0 -
2 +2 0 +3 0 |[Grace divine, Imposition des Mains. 0 - -
31 ™8 +1 +3 +1 0 - -
4 |+4 +1 +4 +1 |Aura de bravoure, Santé divine, Renvoie des morts vivants, Magie. 1 1 1
5 +5 +1 +4 +1 1 1 1
6 [+6/+1 +2 +5 +2 |Destrier de paladin, Chatiment du Mal (2). 2 2 1
i +7 / +2 +2 45 +2 3 3 2
8 [+8/+3 +2 +6 +2 |Guérison des maladies (2). 4 4 2
9 [9/+4 +3 +6 +3 5 5 3
10 [+10/+5 +3 +7 +3 |Chatiment du Mal (3). 6 6 3
11 (+11/+46/+1 +3 47 +3 7 7 4
12 [H12/+7/+2 +4 +8 +4 |Guérison des maladies (3), Puissance divine. 9 8 4
13 [+13/+48/+3 +4 48 +4 9 9 4
14 [+14/+9/+4 +4 +9 +4 |Chatiment du Mal (4), Soins de la Monture. 10 10 4
15 [+15/+10/+5 +5 +9 +5 17 11 4
16 [+16/+11/+6/+1 +5 +10 +5 |Guérison des maladies (4), Arme bénie. 20 12 4
17 [#17/+12/+7/+2 +5 +10 +5 25 13 4
18 [+18/+13/+8/+3 | +6 +11 +6 |Chatiment du Mal (5). 26 14 4
19 [+19/+14/+49/+4 +6 +11 +6 41 15 4
20 [#20/+15/+10/+5 | +6 +12 +6 |Guérison des maladies (5), Epée sainte. 48 16 4
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PALADIN DES MANES

Le chasseur de mort-vivant

Le paladin des Manes poursuit sans répit, nuit aprés nuit, I'objet de sa haine. Le mort-vivant, sous toutes ses formes,
est son ennemi juré ; il veut purger le pays de sa présence a tout jamais. Il dispose de nombreux moyens pour affronter de
telles créatures. Sa valeur au combat égale celle de nombreux guerriers et, afin de faciliter sa traque, il posséde de multiples
sorts et pouvoirs, fruits de son lien avec I'énergie positive.

Compétences et Attributs

Divinité : un paladin des méanes représente le bras armé d’'un culte. Il tire son pouvoir de la bénédiction que lui accorde une
divinité. Il doit étre affilié a I'un des ordres suivants : la Commanderie du Sombre Suaire de Jergal, les Chevaliers de I'Ordre
Eternel de Kelemvor, I'Ordo de I'Aster de Lathandre.
Alignement : loyal Bon
Compétences :
Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (noblesse & royauté), Connaissances (religion),
Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Premiers secours (Sag), Profession (Sag),
Perception (Sag)
Dés de Vie : D10
Points de compétence a chaque niveau : 3 + modificateur d'Int [+1 pour les humains]
Richesse de départ: 8d4 x 10 po
Code de conduite : tout paladin est obligatoirement Loyal Bon. De plus, son code de conduite
I'oblige a respecter I'autorité |égitime, a se comporter de fagon honorable, a aider les gens dans le
besoin, et a chatier ceux qui menacent ou maltraitent les innocents. Un paladin ne peut pas
s’associer avec des personnages gu'il sait malfaisants, pas plus qu'il ne restera avec une personne
qui bafoue constamment son code de conduite. S'il loue les services d’hommes d’armes, ceux-ci devront obligatoirement étre
bons et loyaux. un paladin changeant d’alignement, commettant sciemment un acte maléfique ou bafouant son code de
conduite perd son statut, ses sorts, ses pouvoirs et son destrier. |l devient également incapable de progresser en niveau de
paladin. Il récupere tout cela s'il fait acte de contrition. Un paladin qui change de classe ou qui gagne un niveau dans une autre
classe, s'il est déja multiclassé, ne pourra plus jamais améliorer son niveau de paladin.

Aptitudes de classe

Niveau 1

Port d’armures légeres, intermédiaires, lourdes et des boucliers [Général]

Maniement des armes courantes et de guerre [Général]

Arme de prédilection [Général]: le paladin des Méanes bénéficie du don Arme de prédilection associé a I'arme de sa divinité
en tant que don supplémentaire.

Chéatiment des morts-vivants (Sur) . Une fois par jour, un paladin des manes peut tenter de chatier un mort-vivant avec une
attaque au corps a corps normale. Il ajoute son (éventuel) bonus de Charisme a son jet d'attaque et inflige (en cas de succes)
un nombre de points de dégats supplémentaires égal a son niveau de classe. Si un paladin des méanes utilise par erreur son
pouvoir contre une créature qui se révele ne pas étre un mort-vivant, le chatiment est sans effet, mais I'utilisation est tout de
méme considérée comme utilisée.

Utilisation : invoquer le pouvoir de chatier le Mal est une action libre que le paladin ne peut déclencher que durant son tour de
jeu.

Effets : le paladin ajoute son bonus de Charisme a ses jets d'attaque. Les dégats qu'ils infligent sont majorés de 1 point par
niveau de paladin.

Durée : 1 round. Ce pouvoir est gaché s'il vient & étre utilisé contre une créature qui n'est pas mauvaise. Le paladin bénéficie
d’une utilisation supplémentaire aux niveaux 6, 10, 14 et 18.

Détection des morts-vivants (Mag) . Un chasseur de morts-vivants peut utiliser a volonté un effet de défection des morts-
vivants (comme s'il lancait le sort du méme nom).

Niveau 2

Grace divine : un paladin applique son bonus de charisme a tous ses jets de sauvegarde.

Imposition des mains (Sur) : le paladin peut soigner ses blessures ou celles des autres par simple contact. Chaque jour, il
peut utiliser cette capacité un nombre de fois égal a son bonus de charisme. A chaque utilisation, il soigne 1d6é points de
dommages par 2 niveaux de paladin, auquel s'ajoute son bonus de charisme. Il peut aussi utiliser ce pouvoir pour infliger des
dommages aux morts-vivants. Il s’agit d’une attaque de contact qui ne donne pas droit a une attaque d’opportunité, ni a un jet
de sauvegarde

Niveau 4

Aura de Bravoure (Sur) : le paladin devient immunisé contre la terreur. De plus, tous ses alliés, pourvu gu'ils soient situés a
moins de 4 cases de lui, bénéficient d’'un bonus de moral de +4 aux jets de Volonté contre toute magie visant a les effrayer.
Renvoi des morts vivants (Sur) : lorsqu’un paladin atteint le 4°™ niveau, il gagne la capacité surnaturelle de canaliser
I’énergie positive. Il peut utiliser cette aptitude un nombre de fois par jour égal & 3 + son modificateur de charisme. Il canalise
I’énergie positive comme un prétre de trois niveaux de moins que lui.

Magie divine (Sur): le paladin des manes a acces aux sorts de la liste des paladins.
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Niveau 6
Rejet de la mort (Ext) . Un chasseur de morts-vivants de niveau 3 applique son (éventuel) bonus de Sagesse a tous ses jets de
sauvegarde contre les sorts et effets des morts-vivants. (Ce qui fait qu'on ajoute deux fois le bonus de Sagesse aux jets de
Volonté.)

Chéatiment des morts [Divin]: 2 par jour.

Niveau 8

Destrier de Paladin : un paladin a la possibilité d’appeler un destrier intelligent, puissant et loyal. Ce n'est pas un animal, mais
une créature magique. Pour un paladin de taille M, il s’agira probablement d’'un cheval de guerre lourd ou d’un poney de guerre
dans le cas d’un paladin de taille P. Au fur et & mesure que le paladin devient puissant, il en va de méme pour sa monture. Une
monture morte peut étre remplacée au bout d’'un an et un jour.

Niveau 10

Vraie mort (Sur) . Les morts-vivants abattus par un chasseur de morts-vivants de niveau 5 (que ce soit par des attaques au

corps a corps ou des sorts) ne peuvent jamais renaitre sous forme de morts-vivants. lls sont définitivement détruits. ! x.
Chéatiment des morts [Divin]: 3 par jour. ['
Niveau 12 #
Emprise sur les morts-vivants [Divin]: le paladin obtient le don Emprise sur les morts-vivants en tant que don

supplémentaire. Cela lui permet d'utiliser le renvoi des morts-vivants quatre fois de plus chaque jour. k
Niveau 14

Chéatiment des morts [Divin]: 4 par jour

Niveau 16
Vie scellée (Sur) . L'absorption d'énergie ne peut plus faire perdre de niveaux a un paladin des méanes. (Mais il perd toujours
des niveaux face a d'autres sources de perte de niveau.)

Niveau 18
Chéatiment des morts [Divin]: 5 par jour.

Niveau 20

Annihilation de morts vivants (Mag):  une fois par chevauchée, un paladin des méanes peut avoir recours au pouvoir
d’annihilation des morts-vivants qui fonctionne comme le sort du méme nom.

Table de progression

Niveat Bonus §auvegarde Spécial Points? Sorts Niveaulde
Attaque Réf Vig Vol Confession connus sort maximal
il +1 0 +2 0 |Chatiment et détection des morts-vivants 0 -
2 +2 0 +3 0 |Grace divine, Imposition des mains 0 - -
3 +3 +1 +3 +1 0 - -
4 +4 +1 +4 +1 |Aurade bravoure, Renvoi des morts vivants, magie divine 1 1 1
5 5 +1  +4  +1 1 1 1
6 [F6/+1 +2 +5 +2 |Rejet de la mort, Chatiment des morts (2/jour) 2 2 1
T 0 +2 +2 +5 +2 3 3 2
8 +8/+3 +2 +6 +2 |Destrier de paladin, 4 4 2
9 [H9/+4 +3 +6 +3 5 5 3
10 [+10/+5 +3 +7 +3 |Vraie mort, Chatiment des morts (3/jour) 6 6 3
11 [+11/+46/+1 +3 +7 +3 7 7 4
12 [+12/+7/+2 +4 +8 +4 |[Emprise sur les morts vivants 9 8 4
13 [+13/+8/+3 +4 +8 +4 9 9 4
14 [+14/+9/+4 +4 +9 +4 |Chatiment des morts (4/jour) 10 10 4
15 |[+15/+10/+5 +5 +9 +5 17 11 4
16 [+16/+11/+6/+1 | +5 +10 +5 |Vie scellée 20 12 4
17 W17/ +12/+71+2 +5 +10 +5 25 13 4
18 [+18/+13/+8/+3 +6 +11 +6 |Chatiment des morts (5/jour) 26 14 4
19 [+19/+14/+9/+4 | +6 +11 +6 41 15 4
20 [+20/+15/+10/+5 | +6 +12 +6 |Annihilation des morts-vivants 48 16 4
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PALADIN INQUISITEUR

Celui qui traque le Malin

L’inquisiteur traque le mal et la corruption qui régnent au sein de la hiérarchie cléricale. Quand la cupidité dévore les hautes
sphéres de I'Eglise, quand des diables infiltrent un ordre chevaleresque et pervertissent ses chefs, quand les
hauts prétres succombent a des enchantements maléfiques et s'écartent du droit chemin, c'est bien souvent un
inquisiteur qui démasque le mal et le chasse.

Les paladins de I'inquisition se spécialisent dans la divination, pour détecter le mal et la corruption, et I'abjuration,
pour protéger eux-mémes et les autres de la magie maléfique

Compétences et Attributs

Divinité : les paladins de I'inquisition sont présents dans tous les ordres cléricaux ayant une vocation militaire. Les inquisiteurs
les plus répandus vénérent souvent Tyr, Torm, Heaume ou limater.

Alignement : loyal Bon

Compétences :

Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (Cosmologie), Connaissances (religion), Diplomatie (Cha), Dressage
(Cha), Equitation (Dex), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Perception (Sag)

Dés de Vie : D10

Points de compétence a chaque niveau : 3 + modificateur d’Int [+1 pour les humains]

Richesse de départ: 8d4 x 10 po

Code de conduite : tout paladin est obligatoirement Loyal Bon. De plus, son code de conduite I'oblige a respecter I'autorité
Iégitime, & se comporter de fagon honorable, & aider les gens dans le besoin, et & chatier ceux qui menacent ou maltraitent les
innocents. Un paladin ne peut pas s’associer avec des personnages qu'il sait malfaisants, pas plus qu'il ne restera avec une
personne qui bafoue constamment son code de conduite. S'il loue les services d’hommes d’'armes, ceux-ci devront
obligatoirement étre bons et loyaux. un paladin changeant d’alignement, commettant sciemment un acte maléfique ou bafouant
son code de conduite perd son statut, ses sorts, ses pouvoirs et son destrier. Il devient également incapable de progresser en
niveau de paladin. Il récupére tout cela s'il fait acte de contrition. Un paladin qui change de classe ou qui gagne un niveau dans
une autre classe, s'il est déja multiclassé, ne pourra plus jamais améliorer son niveau de paladin.

Aptitudes de classe

Niveau 1

Port d’armures Iégéres, intermédiaires, lourdes et des boucliers [Général]

Maniement des armes courantes et de guerre [Général]

Arme de prédilection [Général]: le paladin de I'inquisition bénéficie du don Arme de prédilection associé a I'arme de sa
divinité en tant que don supplémentaire.

Chéatiment du mal(Sur) . Une fois par jour, un paladin de I'inquisition peut tenter de chatier le Mal avec une attaque au corps a
corps normale. Il ajoute son (éventuel) bonus de Charisme a son jet d'attaque et inflige (en cas de succés) un nombre de points
de dégats supplémentaires égal a son niveau de classe. Si un paladin de l'inquisition utilise par erreur son pouvoir contre une
créature qui se révele ne pas étre maléfique, le chatiment est sans effet, mais I'utilisation est tout de méme considérée comme
utilisée.

Utilisation : invoquer le pouvoir de chatier le Mal est une action libre que le paladin ne peut déclencher que durant son tour de
jeu.

Effets : le paladin ajoute son bonus de Charisme a ses jets d'attaque. Les dégats gu'ils infligent sont majorés de 1 point par
niveau de paladin.

Durée : 1 round. Ce pouvoir est gaché s'il vient a étre utilisé contre une créature qui n’est pas mauvaise. Le paladin bénéficie
d’une utilisation supplémentaire aux niveaux 5, 10, 15 et 20.

Détection du Mal (Mag) : un inquisiteur peut utiliser a volonté un effet de détection du Mal (comme s'il langait le sort du méme
nom).

Niveau 2

Grace divine : un paladin applique son bonus de charisme a tous ses jets de sauvegarde.

Imposition des mains (Sur) : le paladin peut soigner ses blessures ou celles des autres par simple contact. Chaque jour, il
peut utiliser cette capacité un nombre de fois égal a son bonus de charisme. A chaque utilisation, il soigne 1d6 points de
dommages par 2 niveaux de paladin, auquel s’'ajoute son bonus de charisme. Il peut aussi utiliser ce pouvoir pour infliger des
dommages aux morts-vivants. |l s’agit d’'une attaque de contact qui ne donne pas droit & une attaque d’opportunité, ni a un jet
de sauvegarde

Niveau 4

Aura de Bravoure (Sur) : le paladin devient immunisé contre la terreur. De plus, tous ses alliés, pourvu qu'ils soient situés a
moins de 4 cases de lui, bénéficient d’'un bonus de moral de +4 aux jets de Volonté contre toute magie visant a les effrayer.
Magie divine (Sur): le paladin de l'inquisition a accés aux sorts de la liste des paladins.

Niveau 6
Immunité aux charmes (Ext) : un inquisiteur est immunisé a tous les sorts et effets de I'école des enchantements (charme).
Chéatiment du Mal [Divin]: 2 par jour.

Niveau 8
Transpercer les illusions (Sur) : linquisiteur obtient le pouvoir surnaturel de pénétrer déguisements et illusions & volonté.
Chaque fois que l'inquisiteur a un sort d'illusion ou de déguisement actif dans son champ de vision, il effectue immédiatement
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un jet de Volonté pour le déceler. L'inquisiteur n'a pas besoin de toucher ou d'interagir avec l'illusion, le contact visuel suffisant a
lui donner droit au jet de Volonté.

Niveau 10

Chéatiment du Mal [Divin]: 3 par jour.

Transpercer les déguisements (Ext) : le paladin bénéficie d'un bonus d'aptitude de +4 aux tests de Perception opposés a la
compétence Duperie.

Niveau 12
Immunité aux coercitions (Ext) : le paladin de I'inquisition devient immunisé conne tous les sorts et effets de coercition.

Niveau 14

Chéatiment du Mal [Divin] : 4 par jour.

Immunité a la possession (Ext) : le paladin de 'inquisition est immunisé a possession, capture d'ame, séquestration, le pouvoir
de possession maléfique des fantdmes et tous les autres sorts ou effets qui déplacent ou remplacent I'ame d'un personnage. Le
personnage peut néanmoins voyager vers les plans par le biais d'une projection astrale, s'il le désire.

Niveau 16

Forcer le changement de forme (Sur) : le paladin peut forcer une créature a reprendre sa forme naturelle. Il doit réussir une
attaque de contact au corps a corps sur cette créature. L'inquisiteur, une fois I'attaque réussie, effectue un jet de dissipation
comme s'il jetait une dissipation de la magie sur I'effet de changement de forme. Ce pouvoir annule les effets de changement
de forme, métamorphose, modification d'apparence, ainsi que les pouvoirs de transformation, qu'ils soient magiques,
extraordinaires ou surnaturels. La créature affectée ne peut plus se transformer avant que 1d6 rounds ne soient écoulés. Le
paladin peut employer ce pouvoir a volonté.

Niveau 18
Chatiment du Mal [Divin] : 5 par jour.
Détection du mensonge (Mag) : le paladin peut utiliser détection du mensonge trois fois par jour.

Niveau 20

Découvrir la vérité (Sur) : en touchant une créature qui lui a menti, un paladin peut la forcer a révéler la vérité. La cible peut
faire un jet de Volonté (DD 10 + niveau de classe de paladin+ modificateur de Charisme du personnage) pour résister a cet
effet mental de coercition. Si ce jet de sauvegarde échoue, la créature sera obligée de redonner sa version des faits mais cette
fois, elle ne pourra que dire la vérité. Le paladin peut employer ce pouvoir jusqu'a 3 fois par jour.

Table de progression

NvEay Bonus S]auve‘garde Spécial Points? Sorts Niveaulde
Attaque Réf Vig Vol Confession connus sort maximal
1 +1 0 +2 0 |Arme de prédilection, Chatiment du Mal, Détection du Mal. 0 - -
2 +2 0 +3 0 |Grace divine, Imposition des mains. 0 - -
3 +3 +1  +3  +1 0 - -
4 +4 +1 +4 +1 |Aura de bravoure, Magie divine. 1 1 1
5 +5 +1  +4  +1 1 1 1
6 +6/+1 +2 +5 +2 |Chatiment du Mal (2/ jour), Immunité aux charmes. 2 2 1
7 +7 [ +2 +2 +5 +2 3 3 2
8 +8/+3 +2 +6 +2 [Transpercer les illusions. 4 4 2
9 +9/+4 +3 +6 +3 5 5 3
10 +10/ +5 +3 +7 +3 |Chatiment du Mal (3/ jour), Transpercer les déguisements. 6 6 3
11 +11/+6/+1 +3  +7 +3 7 7 4
12 +12/+7 [/ +2 +4 +8 +4 |Immunité aux coercitions. 9 8 4
13 +13/+8/+3 +4 +8 +4 9 9 4
14 +14/+9/ +4 +4 +9 +4 |Chatiment du Mal (4/ jour), Immunité a la pc ion. 10 10 4
15 +15/+10/+5 +5 +9 45 17 11 4
16 +16 /+11/+6/ +1 +5 +10 +5 |Forcer le changement de forme. 20 12 4
17 +17 /+12/+7/+2 | +5 +10 +5 25 13 4
18 +18/+13/+8/+3 | +6 +11 +6 |Chatiment du Mal (5/ jour), Détection du mensonge. 26 14 4
19 +19/+14/+9/ +4 +6 +11 +6 41 15 4
20 +20/+15/+10/+5 | +6 +12 +6 |Découvrir la vérité. 48 16 4
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