
Sylvain, finalisation de ton elfe paladin :

Si tu veux jeter un œil sur ta feuille  (en l’�tat actuel) va au bas de ce pdf
!! La taille et le Poids sont faux !!

Merci de r�pondre aux questions en m’envoyant un message priv� sur le forum
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Au boulot maintenant :

Fais un tirage de 5 D6 et donnes moi le r�sultat
Fais un tirage de 1 D6 et donnes moi le r�sultat
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Quelle est la derni�re arme que tu souhaites avoir sur ta feuille (s’il y en a !) en plus du Cimeterre et de 
l’Arc long ?  - Toutes les armes du D&D 3.5 (sauf exotiques) sont accessibles.

Sur tes 10800 po, je vois que tu as s�lectionn� en �quipement :
a) Cimeterre (15 po)
b) Arc Long et carquois de 20 Fl�ches (76 po)

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Il te reste donc 10709 po. 
Pour m�moire quelques co�ts :

- +1 sur ton cimeterre (2315 po)
- +1 sur ton arc (2375 po)  les fl�ches tir�es sont consid�r�es comme magique +1
- Arc composite (FOR +2) (200 po)  permet d’ajouter bonus FOR aux d�g�ts des fl�ches

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Peux tu m’indiquer par retour si tu investis quelque chose dans une armure (magique ou non), un 
bouclier (magique ou non) et / ou un objet magique procurant de la CA.
Choisis d�j� dans la table plus bas ton armure et ton bouclier. Prends le co�t correspondant.
Si tu veux les rendre magiques, ajoute suivant le type de ton armure et de ton bouclier les montants 
indiqu�s dans la table (attention pas plus de +1). 
L’utilisation du Mithril pour une Armure ou un Bouclier permet d’augmenter de 2 la Max Dex, de 
r�duire de 10% le Malus sorts et d’am�liorer de 3 la P�nalit� (0 max) : C�ut +1000 po pour une armure 
l�g�re ou un bouclier, +4000 po pour une armure moyenne.



Tu peux �galement opter pour les objets magiques renfor�ant la CA ci-dessous :

Anneau de Protection +1 (2000 po)
Amulette d'Armure naturelle +1 (2000 po)
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Si par ailleurs tu investis dans un objet magique qui augmente l’une des caract�ristiques de 2 pts, 
pr�cise-le �galement par retour. Ces objets sont les suivants :

Gauntlets of ogre power (For +2) (4,000 po)
Gloves of Dexterity +2 (Dex +2) (4,000 po)
Headband of intellect +2 (Int +2) (4,000 po)
Periapt of Wisdom +2 (Sag +2) (4,000 po)
Amulet of health +2 (Con +2) (4,000 po)
Cloak of Charisma +2 (Cha +2) (4,000 po)
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Nota : Si tu veux pouvoir utiliser une baguette de soins l�gers (50 charges 1d8+1) n’oublies pas de 
garder au moins 750 po pour l’acheter …

Ton destrier est un Cheval de Guerre l�ger, c�leste.

Merci d’avance.

PS: si en plus tu trouves un portrait � me proposer, ne te g�nes pas….
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Talents martiaux et Armes ma�tris�es

Maniement des boucliers | Maniement du pavois | Maniement des armes courantes | Maniement des armes de guerre | Port des armures l�g�res | Port des armures interm�diaires | 
Port des armures lourdes

Dons D�j� Inclus dans les Scores

Maniement des boucliers | Maniement du pavois | Maniement des armes courantes | Maniement des armes de guerre | Port des armures l�g�res | Port des armures interm�diaires | 
Port des armures lourdes | Loup solitaire

DESCRIPTIFS CAPACITES & DONS (seuls comp�tences et dons aux effets non inclus sont d�crits)

Vision Nocturne
Permet de voir deux fois plus loin qu'un humain normal dans des conditions de faible �clairage (clart� de la lune ou des �toiles, torche, etc.). Dans ces conditions, les couleurs et les 
d�tails restent toujours parfaitement distincts.

Immunit� � Sommeil
Immunit� contre toutes les formes de sommeil magique.

D�tection des passages secrets
Lorsqu’ils passent � moins de 1,50 m�tre d’une porte dissimul�e ou d’un passage secret, les elfes ont droit � un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent. 

Aura de Bien
Un paladin g�n�re une puissante aura de Bien (voir le sort d�tection du Mal), �gale � son niveau de paladin et identique � l’aura d’un pr�tre d’un dieu d’alignement bon.

Aura de bravoure
Le paladin est immunis� contre la terreur (magique ou non). Dans le m�me temps, tous ses alli�s situ�s � 3 m�tres ou moins b�n�ficient d’un bonus de moral de +4 aux jets de 
sauvegarde contre tous les effets de terreur. Cette aptitude fonctionne tant que le paladin est conscient, mais pas s’il est inconscient ou mort.

Destrier de paladin
D�s qu'il a atteint le niveau 5, un paladin peut appeler un destrier intelligent, puissant et loyal qui l'�paule dans son combat permanent contre le Mal (voir plus loin). Cette monture est 
g�n�ralement un destrier lourd (pour un paladin de taille M) et un poney de guerre (pour un paladin de taille P). Une fois par jour, et par une action complexe, le paladin peut appeler 
aupr�s de lui son destrier depuis les royaumes c�lestes o� il r�side. Le destrier appara�t imm�diatement � c�t� du paladin et reste sur ce plan pendant 2 heures par niveau du paladin. 
Celui-ci peut cependant le renvoyer � tout moment par une action libre. Le paladin convoque toujours la m�me cr�ature lors de chaque appel, mais il peut la lib�rer de son service (par 
exemple, si elle est devenue trop vieille pour l'assister dans sa croisade). Quand la monture appara�t, elle est en pleine sant�, quels que soient les d�g�ts qu'elle ait pu subir lors de sa 
derni�re apparition.
Elle conserve son �quipement d'un appel � l'autre (y compris la barde, la selle, les fontes et ainsi de suite). Appeler ce destrier est un pouvoir de type invocation (appel). Si le destrier 
vient � mourir, il dispara�t imm�diatement, laissant son �quipement derri�re lui. Le personnage est incapable d'appeler un autre destrier pendant trente jours (mais il r�cup�re 
imm�diatement cette capacit� s'il obtient entre temps un nouveau niveau de paladin), et ce m�me si la monture est rappel�e � la vie d'une fa�on ou d'une autre. Pendant cette p�riode 
de trente jours, le paladin subit un malus de -1 aux jets d'attaque et de d�g�ts d'armes.
Gr�ce divine
Un paladin de niveau 2 ou plus b�n�ficie d’un bonus � tous ses jets de sauvegarde �gal � son bonus de Charisme (s’il en a un).

Renvoi des morts-vivants
Un pr�tre (paladin) poss�dant ce pouvoir et quel que soit son alignement, est capable d'affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fant�mes et autres vampires en 
canalisant le pouvoir de la foi � travers son symbole sacr� (ou impie). Chaque jour, un pr�tre (paladin) peut tenter de repousser ou d'intimider les morts-vivants un nombre de fois �gal 
� 3 + modificateur de Charisme. Le test se fait avec 1d20 + modificateur de charisme. Suivant son r�sultat, le pr�tre (paladin) sera capable d'affecter un nombre maximum de DV de 
cr�atures. Si ce nombre permet d'affecter au moins une cr�ature, le pr�tre (paladin) lancera 2D6 + son niveau (son niveau -3) + modificateur de charisme. Il obtient ainsi le nombre 
effectif de morts-vivants repouss�s. Si le niveau du pr�tre (le niveau du paladin -3) est au moins deux fois plus grand que le nombre de DV de morts-vivants effectivement affect�s alors 
ils sont directement d�truits.

Un pr�tre (paladin) ayant atteint un degr� de ma�trise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d'intimidation des morts-vivants.

Ch�timent du Mal
Un paladin peut tenter (un certain nombre de fois par jour) de ch�tier une cr�ature mal�fique avec une attaque de corps � corps normale. Dans ce cas, il ajoute son bonus de 
Charisme (s’il en a un) au jet d’attaque et inflige 1 point de d�g�ts suppl�mentaire par niveau de paladin. Si le personnage utilise cette facult� contre une cr�ature qui n’est pas 
d’alignement mauvais, le ch�timent n’a aucun effet, mais il est tout de m�me d�pens�.

Imposition des mains
Un paladin dont la valeur de Charisme est au moins de 12 peut refermer ses blessures ou celles de ses camarades d’un simple contact. Chaque jour, il peut restaurer un nombre de 
points de vie �gal � son niveau que multiplie son bonus de Charisme. Le paladin a la possibilit� de r�partir ses soins entre autant de patients qu’il le souhaite (il n’a pas besoin d’utiliser 
tout son pouvoir curatif d’un seul coup). L’utilisation d’imposition des mains n�cessite une action simple. Le paladin peut �galement utiliser tout ou partie de ce pouvoir pour infliger des 
d�g�ts aux morts-vivants. Cela n�cessite une attaque de contact au corps � corps, qui ne provoque pas d’attaque d’opportunit�. Le paladin d�cide du nombre de points de d�g�ts qu'il 
souhaite lui infliger seulement une fois qu’il a touch� son adversaire.

Sant� divine
Le paladin est immunis� contre toutes les maladies, y compris celles qui sont d’origine magique ou surnaturelle, comme la lycanthropie et la putr�faction transmise par les momies.

D�tection du Mal
R�v�le l'aura des cr�atures, sorts ou objets mal�fiques. Un paladin peut utiliser � volont� une d�tection du Mal.

Combat mont�
Lorsque sa monture est frapp�e au combat (dans la limite d’une fois par round), le personnage peut tenter d’annuler le coup en r�ussissant un test d’�quitation. C’est une r�action, pas 
une action. Le coup est annul� � condition que le test de comp�tence du personnage soit sup�rieur au jet d’attaque de l’adversaire. (Le test d’�quitation devient en quelque sorte la 
CA de la monture).

Attaque au galop
Lorsqu’un personnage lance une charge � cheval (ou toute autre monture), il peut se d�placer et attaquer comme lors d’une charge normale, puis se d�placer de nouveau en 
poursuivant son mouvement (en ligne droite). Son mouvement total au cours du round ne peut pas d�passer le double de sa vitesse de d�placement mont�. Le mouvement du 
personnage et de sa monture ne provoque alors pas d’attaque d’opportunit� de la part de l’adversaire qu’ils chargent.



Niv

M�m

Sorts M�morisables par 
jour

Conf�re un bonus de +1 � une arme.Arme magique

1 2 3

1 0 0 0

Paladin 5

Bonus vs 
R�s. Magie Jet de Prot.Nom du Sort

Feuille de 
sorts 

4

Description r�sum�e du sort

Cr�e de l'eau b�nite.
Cr�ation d'eau Cr�e 8 litres d'eau pure/niveau.
B�n�diction de l'eau (M)

Les alli�s gagnent +1 � l'attaque et aux jets de sauvegarde contre la terreur.
B�n�diction d'arme Arme plus efficace contre les adversaires d'alignement mauvais.
B�n�diction

R�v�le les morts-vivants � moins de 18 m.
D�tection du poison D�tecte le poison chez 1 cr�ature ou 1 petit objet.
D�tection des morts-vivants

Prot�ge des environnements chauds ou froids.
Faveur divine Conf�re un bonus de +1 tous les 3 niveaux aux jets d'attaque et de d�g�ts.
Endurance aux �nergies destructives

Permet de lire parchemins et livres de sorts.
Protection contre le Chaos/Mal +2 � la CA et aux jets de sauvegarde, emp�che le contr�le mental, repousse les �l�mentaires et Ext�rieurs.
Lecture de la magie

Conf�re 1 pv temporaire � la cible.Stimulant

Conf�re +1 aux jets de sauvegarde.
Soins l�gers Rend 1d8 pv au sujet, +1/niveau (max. +5).
R�sistance

Conf�re +4 en Force pendant 1 minute/niveau.
Protection d'autrui Le PJ subit 1/2 d�g�ts � la place du sujet.
Force de taureau

Masque l'alignement pendant 24 heures.
D�livrance de la paralysie D�livre de la paralysie, d'immobilisation et de lenteur.
Alignement ind�tectable

Les cr�atures affect�es ne peuvent pas mentir.Zone de v�rit�

13
Conf�re +4 en Sag pendant 1 minute/niveau.

Splendeur de l'aigle Conf�re +4 en Cha pendant 1 minute/niveau.
Sagesse du hibou

Neutralise le poison pendant 1 heure/niveau.
R�sistance aux �nergies destructives Prot�ge contre la forme d'�nergie choisie � raison de 10 points de d�g�ts/attaque.

Arme magique supr�me Conf�re un bonus de +1/4 niveaux � une arme (max. +5).
Comme protection contre le Chaos, mais avec un rayon de 3 m et une dur�e de 10 minutes/niveau.

Cercle magique contre le Mal Comme protection contre le Mal, mais avec un rayon de 3 m et une dur�e de 10 minutes/niveau.
Cercle magique contre le Chaos

Lib�re une personne ou un objet d'une mal�diction.
D�tection du mensonge R�v�le les mensonges d�lib�r�s.
D�livrance des mal�dictions

Annule sorts et effets magiques.
Gu�rison de destrier Gu�rison supr�me sur la monture du PJ.
Dissipation de la magie

Soigne la c�cit� ou la surdit�.
Lumi�re du jour Vive lumi�re sur 18 m de rayon.
Gu�rison de la c�cit�/surdit�

+1 pour les alli�s � presque tous les jets, -1 pour les adversaires.
Soins mod�r�s Rend 2d8 pv au sujet, +1/niveau (max. +10).
Pri�re

Annulation d'enchantement Lib�re la cible des enchantements, des alt�rations, des mal�dictions et de la p�trification.
L'arme devient +5 et inflige +2d6 points de d�g�ts contre le Mal.

Marque de la justice D�finit une condition maudissant la cible.
�p�e sainte

Rend le poison inoffensif.
Protection contre la mort Immunise contre les sorts de mort.
Neutralisation du poison

+4 � la CA contre les attaques des cr�atures chaotiques.
Rejet du Mal +4 � la CA contre les attaques des cr�atures mauvaises.
Rejet du Chaos

Dissipe effets magiques affaiblissants ou rend 1d4 points de caract�ristique perdus.
Soins importants Rend 3d8 pv au sujet, +1/niveau (max. +15).
Restauration partielle
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