
Maître des poisons 

 

Niveau Bonus de 

base à 

l’Attaque 

Bonus de 

base de 

Reflexe 

Bonus de 

base de 

Vigueur 

Bonus de 

base de 

Volonté 

Spécial 

1 +0 +0 +2 +0 Bonus +2 à 

Artisanat 

fabrication des 

poisons 

2 +1 +0 +3 +0  

3 +2 +1 +3 +1 Poisons durent 5 

secondes de plus 

4 +3 +1 +4 +1 Crocs  de Cossia 

5 +3 +1 +4 +1  

6 +4 +2 +5 +2 Bonus +5 à 

Artisanat 

fabrication des 

poisons 

7 +5 +2 +5 +2 Mélange de 

poisons 

8 +6/+1 +2 +6 +2  

9 +6/+1 +3 +6 +3 Poisons durent 10 

secondes de plus 

10 +7/+2 +3 +7 +3 Crocs de Cossia 

11 +8/+3 +3 +7 +3  

12 +9/+4 +4 +8 +4 Bonus de +8 à 

Artisanat 

fabrication des 

poisons 

13 +9/+4 +4 +8 +4  

14 +10/+5 +4 +9 +4  

15 +11/+6/+1 +5 +9 +5 Poisons durent 20 

secondes de plus 

16 +12/+7/+2 +5 +10 +5 Crocs de Cossia 

17 +12/+7/+2 +5 +10 +5  

18 +13/+8/+3 +6 +11 +6 Bonus de +15 à 

Artisanat 

fabrication des 

poisons 

19 +15/+9/+4 +6 +11 +6  



20 +15/+10/+5 +6 +12 +6 Mélange de 

poisons 

 

Informations Techniques 

Les informations suivantes s’appliquent au Maître des poisons. 

Caractéristiques : L’intelligence permet au Maître des poisons de 

réussir ses poisons. Sa constitution et sa dextérité sont aussi très 

importantes : la constitution pour résister aux poisons qu’il pourrait 

s’injecter en cas d’accident et la dextérité pour s’approcher 

silencieusement de sa cible. 

Alignement : Neutre, chaotique neutre, chaotique mauvais ou neutre 

mauvais. 

Dés de vie : D8 

Compétence de classe : Artisanat (Fabrication de poison) (Int), Bluff 

(Cha), Concentration (Con), Connaissance (milieu criminelle) ; 
Contrefaçon (Int), Déplacement silencieux (Dex), Discrétion (Dex), 

Escalade (For), Estimation (Int), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Maîtrise 

des cordes (Dex), Perception auditive (Sag), Premier secours (Sag), 

Profession (Sag), Renseignement (Cha), Survie (Sag) 

Point de compétence au niveau 1 : (6 + modificateur d’Int)*4 

Point de compétence à chaque niveau additionnel : 6 + modificateur d’Int  

Particularité de la classe : 

Armes et armures : Le Maître des poisons est formé au maniement de 

toutes les armes courantes, ainsi qu’à celui de des armes de guerre. Il 

est formé au port des armures légères mais pas des boucliers. 

Fabricant de poison : Le Maître des poisons est capable de fabriquer des 

potions dès le début de sa carrière. Il possède en compétence de classe 

la compétence Artisanat (fabrication des poisons) et obtient 

immédiatement un bonus de +2 à cette compétence. Ce bonus passe à +5, 

+8 et +15 aux niveaux respectifs 6, 12 et 18. 

Durée allongée : Le Maître des poisons parvient à concocter ses 

poisons de façon à ce que les effets durent plus longtemps. A partir du 

niveau 3 les poisons du Maître des poisons dure 5 secondes de plus, puis, 

tous les 6 niveaux (9 et 15), ce bonus est doublé (10 puis 20 secondes). 

Croc  de Cossia : Le Maître des poisons s’est fait modifier deux dents. A 

partir du niveau 4, une fois par jour, il peut lancer en tant qu’action 

libre une attaque soit de contact, soit pouvant atteindre 3 mètres. Il 

inflige 1D4 dégât de poison + 2 par niveau de lanceur de sort +niveau 

d’Artisanat fabrication de poison. A partir du niveau 10, le corps du 

maître des poisons s’est habitué à la greffe : les crocs sont utilisables 

deux fois par jour et il inflige 1D6 dégât de poison + 4 par niveau de 

lanceur de sort +niveau d’Artisanat fabrication de poison. A partir du 

niveau 16, les crocs ont été influencés par la magie du monde : ils sont 



maintenant utilisables une fois par heure et il inflige 1D10 dégât de 

poison + 1D10 dégât magique + 6 par niveau de lanceur de sort +niveau 

d’Artisanat fabrication de poison. 

Mélange : A partir du niveau 7, le Maître des poisons à obtenu la faculté 

de mélanger les poisons : il peut placer sur sa lame ou sur ses flèches 

deux poisons à condition de réussir un test d’artisanat de DD la somme 

de 1/2 de chacun des DD de conception des poisons utilisés, couplé d’un 

test de concentration DD 1/2 le niveau d’Artisanat (fabrication de 

poisons). Un seul test peut être effectué par jour étant donné la 

difficulté de la manœuvre. Pour la même raison, la manipulation ne peut 

s’effectuer lors d’un voyage. A partir du niveau 20, le Maître des 

poisons peut mélanger trois poisons. 


