Anti-Paladin





Salut, et Bienvenue sur ma page Anti-Paladin, sur cette page il y a du matériel qui vous aidera à comprendre quel aptitudes et avantages ont les Anti-Paladins sur toute autre classe.





1) Minimum requis: Force 13, constitution 11, Sagesse 13


2) pré-requis: Force


3) Races permises: Humain.





	Un Anti-Paladin représente tout qui est méchant, bas, et ignoble dans le monde.  Aucun acte de déloyauté n'est trop ignoble, aucune action de violence trop vile pour lui (elle).  La cruauté irréfléchie, la dépravation pure et le carnage insensé sont son (sa) marque.  Il (Elle) est fidèle à sa parole, et ne casse jamais une promesse, mais ne fera rien de bien dans la vie pour personne à part lui-même (elle-même), à moins qu'il puisse en bénéficier dans une certaine voie.





	Comme je disais avant, seul un humain peut devenir un Anti-Paladin, et c’est une chose qui est mauvaise pour devenir un Anti-Paladin, mais il y a plus de choses positives que de choses négatives, c’est pourquoi l’Anti-Paladin est ma classe de personnage favorite.  Il doit avoir un minimum de 13 en la force, et de 11 pour la constitution, et aussi un minimum de 13 pour la sagesse.  Un Anti-Paladin doit avoir un alignement Loyal Mauvais, et doit rester Loyal Mauvais.  Un Anti-Paladin qui change son alignement délibérément (tel qu'aider une dame blessée ou un enfant qui a mal), perd tous ses pouvoirs et, à moins que la situation soit extrême, est instantanément tué par sa divinité.  Un point principal pour la classe Anti-Paladin, est qu’il peut employer toute arme et porter toute armure. Un Anti-Paladin qui a un score de force de 16 ou plus, gagne 10% bonus aux points d’expérience qu’il gagne.  Un Anti-Paladin avec un charisme de 3 ou 18 a un 25% chance d’avoir un charisme exceptionnel. Si son charisme est exceptionnellement bas, il peut causer la peur une fois par jour.  Si son charisme est exceptionnellement haut, il peut charmer un monstre une fois par jour.  L’Anti-Paladin @@solace dans le chaos et le mal.  Si jamais il exécute sciemment et sincèrement  des actes qui aident les forces de la loi et du bien, il est aussitôt dépourvue de tout pouvoir et autorité dans son église, et il disparaît alors dans le néant, dans un grand grain d'ombre et le son d'âmes plaintives.





Un Anti-Paladin a les bénéfices spéciaux suivants:


- Un Anti-Paladin reçoit un +2 en bonus à tout ses jets de sauvegarde.


- Un Anti-Paladin est immunisé à toutes formes de maladie. (Notez que certaine affliction magique comme la lycanthropy et la pourriture de momie- sont des remède et pas des maladies.) 


- Un Anti-Paladin peut guérir ou nuire en imposants les mains. L’Anti-Paladin restaure 2 points de vie à lui-même par niveau d'expérience, ou enlève 2 points de vie par niveau à quelqu'un d’autre.  Il ne peut utiliser ces capacités qu’une fois par jour, et pas les deux par jour, seulement une par jour.


- Un Anti-Paladin est entouré par un aura de protection  de rayon 10 pieds (3,33 m).  Dans ce cercle, toutes créatures conjurées et tout personnage ou chose  neutres ou bonnes, subissent une pénalité à son jet d’attaque indépendamment de qui ils attaquent


- Un Anti-Paladin peut attaquer sournoisement comme un voleur de niveau égal.  


(se référer à la table 30, page 40 dans le livre des joueurs.)


- Un Anti-Paladin utilisant une épée profane projette un cercle de pouvoir de 30 pieds de diamètre (10 mètres), quand l'épée est dégainée et tenue.  Ce pouvoir dissipe la magie hostile d’un niveau égal ou inférieur à celui de l’Anti-Paladin. (Une épée profane est une arme très spéciale;  si votre Anti-Paladin en acquiert une, le DM vous expliquera ses autres pouvoirs.)


- Un Anti-Paladin gagne le pouvoir de contrôler les morts vivants, diables, et démons quand il atteint le 3° niveau. Il affecte ces monstres comme le fait un clerc d’alignement mauvais de deux niveaux inférieurs.





- Un Anti-Paladin peut appeler son cheval de guerre en atteignant le 4° niveau, ou n’importe quand plus tard. Ce fidèle coursier ne sera pas forcément un cheval; Il peut être n’importe quelle créature adapté au personnage (c’est au MD de décider. Le plus souvent ces créatures sont des nightmares) Le cheval de guerre d’un Anti-Paladin est un animal très spécial, lié par le destin au guerrier.  L’Anti-Paladin n’appelle pas réellement l'animal, le cheval n’apparaît pas non plus instantanément devant lui. Le personnage doit plutôt trouver son Cheval de guerre au cours d’une aventure mémorable, plus fréquemment par une quête spéciale.


- Un Anti-Paladin peut lancer des sorts de prêtre une fois qu’il a atteint le 9° niveau. Il peut lancer seulement les sorts des sphères de combat, divination, soins, protection, habituellement dans leurs formes inversés.


- La progression des sortilèges et des niveau de lancement sont énumérés dans la table 10a.  Différent d’un prêtre, l’anti-paladin ne gagne pas de sorts supplémentaires pour un haut score de sagesse.  L’Anti-Paladin ne peut pas lancer de sorts à partir de parchemin de prêtre, ni ne peut utiliser les articles du prêtre





Table 10a: Progression en sortilèges des Anti-Paladins





niveau du paladin�
niveau de lancement�
niveau de prêtre�
niveau de sorts�
�
9�
1�
1�
-�
�
10�
2�
2�
-�
�
11�
3�
2�
1�
�
12�
4�
2�
2�
�
13�
5�
2�
2�
�
14�
6�
3�
2�
�
15�
7�
3�
2�
�
16�
8�
3�
3�
�
17�
9*�
3�
3�
�
18�
9*�
3�
3�
�
19�
9*�
3�
3�
�
20�
9*�
3�
3�
�
* Habilité de sorts maximum





- Un Anti-Paladin ne peut pas posséder plus que 10 objets magiques. De plus, ceux-ci ne peuvent pas dépasser une armure, un bouclier, quatre armes (arcs et flèches non inclus), et quatre autres objets magiques.  Si jamais cela dépasse la limite, la hiérarchie de l’église le poursuivra pour le prélèvement.


- Un Anti-Paladin ne garde jamais de richesse.  Il peut seulement garder assez d’argent pour subvenir à ses besoins d’une façon modeste, payer ses acolyte, ses hommes en armes, et ses serviteurs à un "taux raisonnable" , et  construire ou entretenir un petit château ou donjons (des fonds peuvent être mis de côté dans ce but).  Toute richesse excédentaire doit être donnée à l'église.  Cet argent ne peut jamais être donné à un autre personnage joueur, ni à un Pnj contrôlé par un joueur ou le MD. Un Anti-Paladin doit la dîme à n’importe quelle institution religieuse d’alignement Loyal mauvais qu’il sert. La dîme représente 10% du revenu de l’Anti-Paladin (mais cela peut être plus),  pièces, bijoux, objets magiques, salaires, récompenses, ou impôts. Il doit payer aussitôt que possible, mais rapidement, ou bien ...  


- Un Anti-Paladin peut bâtir des châteaux forts, ou des bastions, mais ne gagnent pas de suivants spécial en le faisant. Au 9° niveau, un anti paladin attirent 1d20 suivants. Ces suivants peuvent être des humains normaux, mais ce sont souvent des monstres ou même des morts vivants. La table 19a peut être employée pour les choisir, ou votre MD peut vous assigner des suivants spécifiques.





Table 19a: Les suivants de l’Anti-Paladin


01-05�
guerrier (humain)�
35-36�
prêtre (elfe noir)*�
85�
Ame en peine**�
�
06-07�
guerrier (nain)�
37-45�
magicien (humain)*�
86-87�
Momie**�
�
08�
guerrier (petite-gens)�
46-48�
magicien (elfe noir)*�
88�
Spectre**�
�
09-10�
guerrier (demi-orc)�
49-54�
Gobelin�
89�
Fantôme**�
�
11 �
guerrier (demi-ogre)�
55-58�
Orc�
90�
Baatezu*’**�
�
12�
guerrier (elfe noir)*�
59-60�
Hobgobelin�
91�
Tanar’ri*’**�
�
13-17�
voleur (humain)�
61-62�
Gnoll�
92�
guerrier/voleur (demi-orc)�
�
18�
voleur (nain)�
63�
Ogre�
93�
guerrier/voleur (nain)�
�
19�
voleur (petite-gens)�
64�
Troll�
94�
guerrier/voleur (petite-gens)�
�
20-23�
voleur (demi-orc)�
65�
Géant*�
95�
guerrier/voleur (elfe noir)*�
�
24�
voleur (elfe noir)*�
66-71�
Squelette**�
96�
guerrier/mage (elfe noir)*�
�
25-30�
prêtre (humain)*�
72-77�
Zombie**�
97�
guerrier/mage/voleur (elfe noir)*�
�
31�
prêtre (nain)*�
78-79�
Ghoul**�
98�
mage/voleur (elfe noir)*�
�
32�
prêtre (petite gens)*�
80-81�
Ombre**�
99�
prêtre/voleur (demi-orc)*�
�
33�
prêtre (demi-orc)*�
82�
Nécrophage**�
00�
Autre monstre au choix du MD�
�
34�
prêtre (demi-ogre)*�
83-84�
Ghast**�
�
�
�
* Si l’Anti-Paladin possède déjà un suivant de ce type, ignorez le jet et faites en un nouveau.


** Ces créatures sont seulement gagnée comme suivants quand l’Anti-Paladin a construit un bastion dans lequel ils sont confiné pour plus tard.





Bien sûr, votre DM peut attribuer des créatures particulières, soit en les choisissant dans la liste au dessus, soit en les prenant ailleurs. Il peut aussi poser que certaines créatures ne sont pas trouvable dans cette région. Ces suivants arrivent sur une durée de plusieurs mois. Souvent ils sont rencontrés durant les aventures de l’Anti-Paladin (vous permettant à vous et à votre MD de jouer la première rencontre). Tandis que les suivants sont automatiquement  "loyaux" et  "amicaux" envers l’Anti-Paladin, ce n’est pas forcément le cas envers les autres personnages du groupe ou du clan. Cela dépend aussi de la manière dont l’Anti-Paladin traite le suivant.


- Un Anti-Paladin est un maître en poison, bien informés dans leur emploi et leur fabrication. A chaque niveau, l’Anti-Paladin jette 1d4 et l'ajoute à son niveau pour déterminer quel nouveau poison il a maîtrisé (sur la table en dessous).  Si l’Anti-Paladin déjà a maîtrisé le poison obtenu, il ne gagne aucun nouveau poison à ce niveau. Si le


jet est de 18 ou plus, l’Anti-Paladin peut choisir un poison de la liste. Une fois maîtrisé, l’Anti-Paladin peut faire une seule application de chaque poison, chaque jour, en utilisant du matériel facilement obtenable. Les méthodes d’application sont présentée au chapitre 9: Combat, dans le guide du maître.





La Table des poisons de l’Anti-Paladin


Jet de de des�
classe�
Méthode�
Temps d’incubation�
Force�
�
2�
A�
Injecté�
10-30 min�
15 / 0�
�
3�
B�
Injecté�
2-12 min�
20 / 1-3�
�
4�
C�
Injecté�
2-5 min�
25 / 2-8�
�
5�
D�
Injecté�
1-2 min�
30 / 2-12�
�
6�
E�
Injecté�
immédiat�
Mort / 20�
�
7�
F�
Injecté�
Immédiat�
Mort / 0�
�
8�
G�
Ingéré�
2-12 heure�
20 / 10�
�
9�
H�
Ingéré�
1-4 heure�
20 / 10�
�
10�
I�
Ingéré�
2-12 in�
30 / 15�
�
11�
J�
Ingéré�
1-4 minute�
Mort / 20�
�
12�
K�
Contact�
2-8 minute�
5 / 0 �
�
13�
L�
Contact�
2-8 minute�
10 / 0�
�
14�
M�
Contact�
1-4 minute�
20 / 5�
�
15�
N�
Contact�
1 minute�
Mort / 25�
�
16�
O�
Injecté�
2-24 minute�
Paralysant�
�
17�
P�
Injecté�
1-3 heures�
Débilitant�
�
18+�
au choix du joueur�
�
�
�
�



Note ce fichier est la traduction d’un texte récupéré sur un site internet


http://www.worldnet.net/~cycler/


