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Caractéristiques
de
Classe

e Armes et armures. Le paladin est formé au maniement des armes courantes,
des armes de guerre et des boucliers (a I'exception des pavois). Il est également
formé au port de toutes les armures (Iégéres, intermédiaires et lourdes).

e Aura de Bien (Ext). Un paladin génére une puissante aura de Bien (voir le
sort détection du Mal), égale a son niveau de paladin et identique a l'aura d’un
prétre d’un dieu d’alignement bon.

e Chatiment du Mal. 1/jour

Une fois par jour, un paladin peut tenter de chéatier une créature maléfique avec
une attaque de corps a 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 dégats
supplémentaire par niveau de paladin. Par exemple, un paladin de niveau 13
armé d’une épée longue infligera 1d8+13 points de dégats (plus tous les autres
modificateurs, comme ceux de Force, de magie, etc.). Si le personnage utilise
accidentellement cette faculté contre une créature qui n’est pas d’alignement
mauvais, le chatiment n’a aucun effet, mais il est tout de méme dépensé.

IAu niveau 5, et tous les 5 niveaux suivants, le paladin obtient une utilisation
quotidienne supplémentaire de son pouvoir de chatiment du Mal (soit 2 au niveau
5, 3 au niveau 10, 4 au niveau 15 et 5 au niveau 20).

e Détection du Mal (Mag). Un paladin peut utiliser a volonté une détection du
Mal, reproduisant les effets du sort.

*Aura de Bravoure: Des le niveau 2, le paladin est immunisé contre
la terreur (magique ou non). Dans le méme temps, tous ses
alliés situés a moins de 3 meétres bénéficient d'un bonus de
moral de +4 aux jets de sauvegarde contre tous les effets

magiques de terreur. Il s'agit d'un pouvoir surnaturel.
* Grace Divine: Bénéficie d’'un bonus sur jet de sauvegarde égal a son bonus de
charisme.

*Santé divine: Le paladin est immunisé contre toutes les
maladies, y compris celles qui sont d'origine magique, comme

la lycanthropie et la putréfaction transmise par les momies.
*Imposition des mains : niv X bonus de charisme.

*Santé Divine:Le paladin est immunisé contre toutes les
maladies, y compris celles qui sont d'origine magique, comme

la lycanthropie et la putréfaction transmise par les momies.
-Renvois des morts vivants.

Destrié du paladin: Dés qu'il a atteint le niveau 5, le personnage
peut appeler un destrier intelligent, puissant et loyal qui
I'épaule dans son combat permanent contre le Mal (voir
encadré page 45). Généralement, ce destrier prend la forme
d'un cheval de guerre lourd (pour un paladin de taille M) ou
d'un poney de guerre (pour un paladin de taille P).

Si le destrier vient a mourir, le PJ peut en appeler un autre
apres avoir attendu un an et un jour. La nouvelle monture a
d'emblée tous les pouvoirs correspondant au niveau de son
maitre.

Code de conduite. Le paladin est obligatoirement loyal bon. S'il
commet sciemment un acte maléfique, il perd aussitot son
statut et ses pouvoirs. De plus, son code de conduite I'oblige a
respecter l'autorité légitime, a se comporter de fagon
honorable (c'est-a-dire a ne pas mentir, tricher, utiliser lg
poison, etc.), a aider les gens dans le besoin (a condition qu'ils
ne cherchent pas a utiliser le paladin dans un but chaotique ou
maléfique), et a chatier ceux qui menacent ou maltraitent les
innocents. .

Guérison des maladies (Mag). A partir du niveau 6, le

paladin peut lancer guérison des maladies (comme le sort
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