DUNGEONS & DRAGONS®

Avana Dorius

NOM DU PERSONNAGE

\

FORCE ]

3

INSPIRATION )

16

BONUS DE MAiTRISEj

Z
. N
(O _3 Force \
[ DEXTERITE O 1 Dexterité
12 O _2 Constitution
O _0 Intelligence
@ ©® _7 Sagesse
® _2 Charisme
CONSTITUTION \k JETS DE SAUVEGARDE ),
y N
(O _1 Acrobaties \
O _0  Arcanes
© _6  Athlétisme
o)
INTELLIGENCE O 1 Discrétion
10 O _4 Dressage
O _1 Escamotage
@ O _0_ Histoire
O _2  Intimidation
[ SAGESSE ® _3  Investigation
1 8 ® _7  Médecine
O _0  Nature
:@; ® _7  Perception
® _7 _ Perspicacité
m\ O _2 Ppersuasion
® _3  Religion
14 O _2 Representation
O _4  surie
O _2_ Tromperie
\k COMPETENCES

Clerc de I'Ordre Niv 8

|
AN

ATTAQUES ET SORTS

SAGESSE (PERCEPTION) PASSIVE j

Harnois

<@l

5

Vision dans le noir. Grace a votre sang elfe, vous avez
une vision supérieure dans le noir et les conditions de
faible éclairage. Vous pouvez voir a 18 metres dans
une lumiére faible comme vous verriez avec une
lumiére vive, et dans le noir comme vous verriez avec

une lumiére faible. Dans le noir, vous ne discernez pas
les couleurs, uniquement des nuances de gris.

Ascendance féerique. Vous avez un avantage aux jets
de sauvegarde contre les effets de charme et la magie
ne peut pas vous endormir.

Maitrise supplémentaire

Au niveau 1, vous gagnez la maitrise des armures
lourdes.
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A partir du niveau 1, vous pouvez faire
Arbaléte l6gére 1d8  perforant appel au pouvoir de la loi pour inciter un

allié a attaquer. Immédiatement aprés
que vous ayez lancé un sort utilisant un
emplacement de niveau 1 ou supérieur
sur un allié, cet allié peut utiliser sa
réaction pour effectuer un jet d'attaque
avec une arme contre une cible de votre
choix que vous pouvez voir. Si le sort
cible plus d'un seul allié, vous
choisissez I'allié qui effectue 'attaque.

Conduit divin : besoin d’ordre

A partir du niveau 2, vous pouvez
utiliser votre Conduit divin pour faire
ressentir votre présence intimidante aux
autres. En utilisant une action, vous
brandissez votre symbole sacré, et
chaque créature de votre choix qui peut
VOUS Voir ou vous entendre dans un
rayon de 9 métres autour de vous doit
réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse sous peine d’'étre charmée
jusgu’a la fin de votre prochain tour ou
jusqu’a ce qu’elle subisse des dégats.
Vous pouvez également décider qu'une
créature charmée tombe a terre si elle
rate son jet de sauvegarde.
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Vous avez pratiqué le lancer de sorts au
milieu d'un combat, apprenant des
techniques que vous accordent les
avantages suivants :

Vous avez un avantage aux jets de
sauvegarde de Constitution pour maintenir
votre concentration sur un sort lorsque vous
subissez des dégats.

Vous pouvez effectuer les composantes
somatiques d'un sort méme si vous avez des
armes ou un bouclier dans les mains.
Lorsque le mouvement d'une créature hostile
provoque une attaque d'opportunité pour
vous, vous pouvez utiliser votre réaction pour —_——
lancer un sort a la créature, plutét que

d'effectuer une attaque d'opportunité. Le sort

doit avoir un temps d'incantation de 1 action

et ne doit viser que cette créature.
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Destruction des morts-vivants
A partir du niveau 5, quand

un mort-vivant rate son jet de
sauvegarde contre votre
capacité de Renvoi des

morts-vivants, la créature est

immédiatement détruite si son
FP est égal ou inférieur a un
certain seuil, comme indiqué
dans le tableau ci-dessous.

Niveau

FP des morts

de clerc -vivants détruits

5
8
11
14
17

1/2 ou moins
1 ou moins
2 ou moins
3 ou moins
4 ou moins

HISTOIRE DU PERSONNAGE

Sorts de domaine

Chaque domaine possede une liste de sorts, les sorts de domaine, que vous gagnez au niveau de clerc indiqué dans la description du domaine. Une fois que vous
gagnez un sort de domaine, il est toujours préparé, et ne compte pas dans le nombre de sorts que vous pouvez préparer chaque jour. Si vous gagnez un sort de
domaine qui ne figure pas sur la liste de sorts de clerc, le sort est néanmoins un sort de clerc pour vous.

Conduit divin

Au niveau 2, vous gagnez la possibilité de canaliser I'énergie divine directement depuis votre divinité et d'utiliser cette énergie pour alimenter des effets magiques.
Vous commencez avec deux effets : Renvoi des morts-vivants et un effet déterminé par votre domaine. Certains domaines vous accordent des effets
supplémentaires lorsque vous montez de niveau, comme indiqué dans la description du domaine. Lorsque vous utilisez votre Conduit divin, vous choisissez quel
effet créer. Vous devez ensuite terminer un repos court ou long pour pouvoir utiliser votre Conduit divin de nouveau.

Certains effets du Conduit divin demandent un jet de sauvegarde. Lorsque vous utilisez un tel effet de cette classe, le DD est égal au DD de vos sorts de clerc.

A partir du niveau 6, vous pouvez utiliser votre Conduit divin deux fois entre deux repos, et & partir du niveau 18, vous pouvez l'utiliser trois fois entre deux repos.
Lorsque vous terminez un repos court ou long, vous regagnez vos utilisations dépensées.

Conduit divin : renvoi des morts-vivants

Au prix d'une action, vous présentez votre symbole sacré en psalmodiant une priére contre les morts-vivants. Chaque mort-vivant qui peut vous voir ou vous
entendre et qui se trouve a 9 metres ou moins de vous doit effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse. Si la créature rate son jet de sauvegarde, elle est renvoyée
pendant 1 minute ou jusqu'a ce qu'elle prenne des dégats.

Une créature renvoyée doit passer ses actions & essayer de s'éloigner le plus loin possible de vous et ne peut volontairement se rapprocher & 9 métres ou moins de
vous. Elle ne peut pas utiliser de réactions et peut utiliser ses actions seulement pour Foncer ou essayer de s'échapper d'un effet immobilisant. S'il n'y a nulle part
ou aller, la créature peut utiliser 'action Esquiver.

Suprématie de I'ordre

Au niveau 6, votre capacité a manier I'énergie divine pour contraindre les autres s'est formidablement améliorée. Lorsque vous lancez un sort de I'école
d’enchantement en utilisant un emplacement de sort de niveau 2 ou supérieur, vous récupérez un emplacement de sort dépensé. L'emplacement de sort que vous
récupérez doit étre d'un niveau inférieur a celui du sort que vous venez de lancer et ne peut pas étre supérieur au niveau 5.

Frappe divine

Au niveau 8, vous obtenez la capacité d'imprégner votre arme d'énergie divine. Une fois & chacun de vos tours lorsque vous touchez une créature lors d'une
attaque avec une arme, vous pouvez décider que cette attaque inflige 1d8 dégats de force supplémentaire a cette cible. Lorsque vous atteignez le niveau 14, les
dégats supplémentaires passent a 2d8.
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	Backstory: Destruction des morts-vivants
À partir du niveau 5, quand un mort-vivant rate son jet de sauvegarde contre votre capacité de Renvoi des morts-vivants, la créature est immédiatement détruite si son FP est égal ou inférieur à un certain seuil, comme indiqué dans le tableau ci-dessous.

Niveau       FP des morts
de clerc    -vivants détruits

5               1/2 ou moins
8               1 ou moins
11             2 ou moins
14             3 ou moins
17             4 ou moins
	Feat+Traits: Sorts de domaine
Chaque domaine possède une liste de sorts, les sorts de domaine, que vous gagnez au niveau de clerc indiqué dans la description du domaine. Une fois que vous gagnez un sort de domaine, il est toujours préparé, et ne compte pas dans le nombre de sorts que vous pouvez préparer chaque jour. Si vous gagnez un sort de domaine qui ne figure pas sur la liste de sorts de clerc, le sort est néanmoins un sort de clerc pour vous.

Conduit divin
Au niveau 2, vous gagnez la possibilité de canaliser l'énergie divine directement depuis votre divinité et d'utiliser cette énergie pour alimenter des effets magiques. Vous commencez avec deux effets : Renvoi des morts-vivants et un effet déterminé par votre domaine. Certains domaines vous accordent des effets supplémentaires lorsque vous montez de niveau, comme indiqué dans la description du domaine. Lorsque vous utilisez votre Conduit divin, vous choisissez quel effet créer. Vous devez ensuite terminer un repos court ou long pour pouvoir utiliser votre Conduit divin de nouveau.

Certains effets du Conduit divin demandent un jet de sauvegarde. Lorsque vous utilisez un tel effet de cette classe, le DD est égal au DD de vos sorts de clerc.

À partir du niveau 6, vous pouvez utiliser votre Conduit divin deux fois entre deux repos, et à partir du niveau 18, vous pouvez l'utiliser trois fois entre deux repos. Lorsque vous terminez un repos court ou long, vous regagnez vos utilisations dépensées.

Conduit divin : renvoi des morts-vivants
Au prix d'une action, vous présentez votre symbole sacré en psalmodiant une prière contre les morts-vivants. Chaque mort-vivant qui peut vous voir ou vous entendre et qui se trouve à 9 mètres ou moins de vous doit effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse. Si la créature rate son jet de sauvegarde, elle est renvoyée pendant 1 minute ou jusqu'à ce qu'elle prenne des dégâts.

Une créature renvoyée doit passer ses actions à essayer de s'éloigner le plus loin possible de vous et ne peut volontairement se rapprocher à 9 mètres ou moins de vous. Elle ne peut pas utiliser de réactions et peut utiliser ses actions seulement pour Foncer ou essayer de s'échapper d'un effet immobilisant. S'il n'y a nulle part où aller, la créature peut utiliser l'action Esquiver.

Suprématie de l’ordre
Au niveau 6, votre capacité à manier l’énergie divine pour contraindre les autres s’est formidablement améliorée. Lorsque vous lancez un sort de l’école d’enchantement en utilisant un emplacement de sort de niveau 2 ou supérieur, vous récupérez un emplacement de sort dépensé. L’emplacement de sort que vous récupérez doit être d’un niveau inférieur à celui du sort que vous venez de lancer et ne peut pas être supérieur au niveau 5.

Frappe divine
Au niveau 8, vous obtenez la capacité d’imprégner votre arme d’énergie divine. Une fois à chacun de vos tours lorsque vous touchez une créature lors d’une attaque avec une arme, vous pouvez décider que cette attaque inflige 1d8 dégâts de force supplémentaire à cette cible. Lorsque vous atteignez le niveau 14, les dégâts supplémentaires passent à 2d8.
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Vous avez pratiqué le lancer de sorts au milieu d'un combat, apprenant des techniques que vous accordent les avantages suivants :
Vous avez un avantage aux jets de sauvegarde de Constitution pour maintenir votre concentration sur un sort lorsque vous subissez des dégâts.
Vous pouvez effectuer les composantes somatiques d'un sort même si vous avez des armes ou un bouclier dans les mains.
Lorsque le mouvement d'une créature hostile provoque une attaque d'opportunité pour vous, vous pouvez utiliser votre réaction pour lancer un sort à la créature, plutôt que d'effectuer une attaque d'opportunité. Le sort doit avoir un temps d'incantation de 1 action et ne doit viser que cette créature.
	Apparence: 
	Spells 1022: Mot de guérison
	Spells 1023: Éclair traçant
	Spells 1024: Bénédiction
	Spells 1025: Protection contre le mal et le bien
	Spells 1026: 
	Spells 1027: 
	Spells 1028: 
	Spells 1029: 
	Spells 1030: 
	Spells 1046:  Aide
	Spells 1031: 
	Spells 1034: Arme spirituelle


