Le prêtre Vaudou

Prérequis 
: 14 en Intelligence



: 16 en Sagesse

Armes

: Celles du magicien

Armures
: Cuir maximum

Xps

: Ceux du guerrier

Jps

: Ceux du clerc

Taco : 

: Celui du clerc

Pouvoirs :

· Peut lancer un sort de divination au choix sans l’avoir mémoriser (1/j)

· +2 aux Jp contre toutes les possessions mentales

· Peut lancer 1/j 
: Délivrance de la malédiction et Protection contre le mal (niv1)

: Dissipation de la magie et Compréhension des langues (niv3)

: Communication avec les morts (niv5)

: Vision véritable (niv7)

· Considérer le Vaudou comme 2 niveaux supérieur pour les sorts :

De délivrance de la malédiction

De dissipation de la magie

De communication avec les morts

De divination (école et sphère)

Le Vaudou puise ses sorts dans :

Les écoles de

Divination




Enchantement/Charme (mineur)




Abjuration




Illusion

Les sphères de

Astral




Divination




Garde (mineur)




Soins 




Protection




Nécromancie

· Le vaudou mémorise ses sorts comme un clerc, avec un minimum d’un sort de Divination par niveau de sort.

· Le vaudou est considéré comme un spécialiste dans ses écoles et sphères, et toutes les autres lui sont opposées. Cela concerne uniquement les modifications de Jp. 

Compétences obligatoires :
Herboristerie, Danse, Astrologie, Désenvoûtement (7pts de compétence) 

Désenvoûtement : 2 pts, Sagesse à –2, fonctionne comme Détection des Charmes, mais la cible doit être non hostile (non en combat) pour se faire expertiser. Si le type de possession est identifiée, alors considérer le prêtre vaudou comme 2 niveaux supérieurs pour délivrer la cible.

Tableau des sorts

Niveau 1
Alarme

Tour mineur

Protection contre le bien/mal

Amitié

Charme personne

Hypnotisme

Sommeil

Détection de la magie

Détection des morts vivants

Identification

Lecture de la magie

Aura magique de Nystul

Changement d’apparence

Force fantasmatique

Hantise

Rumeur illusoire

Ventriloquie

Parler avec un voyageur astral

Analyse d’équilibre

Détection des collets et fausses

Détection du poison

Localisation de plantes/animaux
Gardien sacré

Invisibilité aux morts vivants

Cercle d’union

Endurance au froid/chaud

Détection du mal/bien

Sanctuaire

Soins mineurs
Niveau 2

Protection contre la paralysie

Protection contre les tours mineurs

Incontrôlable rire de Tasha

Lien

Oubli

Peur

Poches profondes

Rayon débilitant

Soif inextinguible

Connaissance des alignements

Détection de l’invisible

Détection du bien/mal

ESP

Localisation d’un objet

Vie passée

Cécité

Détection faussée

Flou

Force fantasmatique majeure

Image miroir

Invisibilité

Motif hypnotique

Or des fous

Piège de Léomund

Surdité

Vent de murmure

Augure

Connaissance des alignements

Détection des charmes

Détection des pièges

Langage des animaux

Silence

Vouivre de garde

Aide

Altération du temps

Peau d’écorce

Résistance au froid/chaud

Ralentissement du poison
Niveau 3

Dissipation de la magie

Non détection

Protection contre le bien/mal (3m

Protection vs le proj° non magique

Double aqueux

Immobilisation des personnes

Maléfice mineur

Suggestion

Analyse fondamentale d’Alamir

Clairaudience

Clairvoyance

Vision du sorcier

Calligraphie illusoire

Force spectrale

Forme ectoplasmique

Invisibilité sur un ( de 6m

Monture fantôme

Ombre rampante de Lorloveim

Fenêtre astrale

Détection extra dimensionnelle

Communication avec les morts

Localisation d’un objet

Glyphe de garde

Animation des morts

Guérison de la cécité/surdité

Guérison des maladies

Mort simulée

Protection contre le plan négatif

Délivrance de la malédiction

Dissipation de la magie

Délivrance de la paralysie

Ligne de protection

Protection contre le feu

Vêtement magique



Niveau 4

Délivrance de la malédiction

Globe mineur d’invulnérabilité

Piège de feu

Renvoi de sorts mineur

Détection de la scrutation

Localisation de créature

Miroir magique

Assassin fantasmatique

Création mineure

Invisibilité majeure

Monstres d’ombre

Motif arc en ciel

Mur illusoire

Terrain hallucinatoire

Terreur 

Vacuité

Jonction avec un voyageur astral

Niveau 4
Bassin divinatoire

Détection des mensonges

Divination

Langues

Immunité contre les sorts

Protection contre la foudre

Protection contre le bien/mal (3m

Répulsion d’insectes

Neutralisation du poison

Soins majeurs
Niveau 5

Evitement/Attraction

Réduire la résistance

Refus de Von Gasik

Renvoi

Sauvegarde

Acquisition de Khazid

Contact avec un autre plan

Vision fausse

Création majeure

Faux semblant

Illusion majeure

Magie d’ombre

Monstres mi ombre

Porte d’ombre

Rêve/cauchemar

Changement de plan

Bénitier magique

Niveau 5

Communion

Communion avec la nature

Conséquence

Onde mentale

Vision véritable
Rappel à la vie

Dissipation du mal/bien

Protection anti plante

Soins critique


Niveau 6

Coquille anti magie

Globe d’invulnérabilité

Répulsion

Connaissance des légendes

Vision véritable
Double illusoire

Illusion permanente

Illusion programmée

Magie de la demi ombre

Magie des mirages

Mauvais œil

Projection de l’image

Reflets

Transformation indistincte

Voile

Langage des monstres

Orientation

Niveau 6
Pierres commères

Coquille anti animaux

Interdiction

Guérison



Niveau 7

Banissement

Dissimulation

Renvoi de sorts

Vision

Chat d’ombre

Dissimulation

Invisibilité de masse

Parcours de l’ombre

Simulacre

Projection astrale

Inspiration divine

Intrus paranogène
Régénération

Réincarnation

Restitution

Résurrection

Souffle de vie
Niveau 8

Esprit impénétrable

Immunité de Serten contre les sorts

Ecran


Niveau 9

Emprisonnement 

Sphère prismatique

Pressentiment

Ennemi subconscient

