LES OBJETS DES ROYAUMES

· Potion d’Acuité (+2 en toucher)

· Potion de Perspicacité (acquisition de la compétence Sens de l’orientation)

· Potion de Sang de Troll (régénération 3pts de vie / round ; durée 3d4 rounds)

· Potion de Non Sommeil (ne dort pas sans être fatigué, immunisé au sommeil)

· Potion de Chance (+2 au jet de protection)

· Potion du classe (gagne +1 niveau dans sa classe)

· Potion de Compréhension (+20% dans les domaines des connaissances)

· Potion de caractéristique (gagne +1 dans la caractéristique) 

· Potion de Langage (comprend tous les langages ; mais ne le parle pas)

· Potion Bersek ( +1 toucher +3 dégâts, +1 attaque par round, durée 2d4 rounds, incontrôlable)

· Anneau du Mage (Lecture de la magie et Détection de la magie une fois par jour, +15% compréhension de sort, Identification une fois par semaine, +2 compétence Spell craft)

· Bouclier de Lathandre (bouclier +2, +2 vade rétro, Détection des morts vivants 2/jour, Protection Négatif 1/j)

· Arme de Mystra (+3, +2 au jets de protection contre n’importe quel type de magie)

· Cape du Rodeur (+10% cacher ombre et déplacement silencieux, peut imiter un bruit d’animal pendant 1 tour 3/j)

· Boîte de Telf Vertefeuille : 

Cette boîte magique porte les enchantements d’invisibilité et de non détection. Une fois fermée, et le mot de commande prononcé, elle devient invisible. Un mot de commande prononcé à moins de 6 mètres de la boîte l’a fait réapparaître. Elle est en bois de chêne, serti de platine forgé en feuille d’arbre. Il n’y a pas de clef car c’est le mot de commande qui l’ouvre. Xp : 2000

· Médaillon de Helm
xp :1500

+2 niveau lors de dissipation de la magie. 

Permet de poser un scellé magique de Helm et de le briser 1/mois.

· Potion des Morts
xp : 500

Lancer dans une zone de cadavre, elle ranime autant de morts vivants qu’un clerc de 

niveau 1-12.

· Epée de Gérion
xp : 900

Epée +2, tueuse de morts vivants (+4, triple le dès de dommage)

· Anneau du Guerrier xp 1500 (uniquement les guerriers)

Force et Lame avide (comme niveau 6) 1/j, +1 en Constitution, +5% aux Xps de guerrier

· Baguette de Voyage
xp : 3000 

Connaissance de la direction à volonté ; Création d’un campement 1/j ; Marche aisée 1/s 

· Casque de Heaume
xp : 3000 

Détection de l’invisible à volonté, Détection de la scrutation 1/j, Vision véritable 1/s

· Robe de la Méduse
xp : 4000 

Réflexion du regard à volonté, Charme serpent 1/j, Ralentissement du poison 1/j, Pétrification 1/s, +3 au jet contre pétrification

· Cape de Sang de Malar  xp : 5000 

Guérison accélérée 3/s, -1 par dés de dégâts, si mort à –10 pas de perte de points dans les négatifs, Sang brûlant de Beltyn 1/j 

· Broche de Kossuth
xp : 2000

90% de résistance aux feux normaux et 50% contre les feux magiques et souffles, -2 par

dés de dégâts de feu (avec minimum de 1).

· Arme d’Umberlee
xp : 1800

+2, respiration aquatique 1/j, marche sur les eaux 1/j, Bulle d’air 1/s, Aucun malus de maniement sous l’eau.

· Arme de Tempus

xp : 1800

+1, X2 dés de dégâts sur une attaque (dire avant l’initiative) 1/j, +1 AC et JP en combat, +1 toucher et dégâts pour les compagnons engagés dans une mêlée en combat armé ( Ø de 10 mètres).   

· Poussière de Boue
xp : 500

Cette poussière crée une zone boueuse et pâteuse, réduisant le déplacement de 50% pour ceux pénétrant dans la zone de 6m2 autour du point de chute de la poudre. Seule dans un milieu de naturel, la poudre peut fonctionner. (terre, herbe, sable…)

· Boîte d’appel

xp : 1000

Cette boîte permet une fois ouverte de faire apparaître un pigeon voyageur magique. Dès son activation il se placera devant l’utilisateur et attendra le message. Ensuite il partira vers celui à qui le message est destiné. Mis à part l’effet visuel, cela fonctionne comme un sort d’envoi fait par un mage de niveau 12. Elle fonctionne 1/j.

· Arme de Malar

xp : 1000

+2, localisation des plantes et animaux 3/j, Eau pure 3/j, +1 en Constitution

· Cor de Malar 

xp : 1500

Langage animal 1/j, Paralysie animal 1/j, Conjuration animal I, 1/s

· Anneau Ogre de Tempus
xp : 2000

+1 toucher et dégâts, parle les rudiments de goblénoïdes, Force 1/j

· Casque de Tempus  xp : 250

+1 au Taco

· Arc de Talos xp : 300/500 (court/long)

+1d4 de dégâts de foudre  

· Tunique de Lathandre    xp : 500

+1 vade retro  

· Pioche de Moradin xp : 2000

Equivalent à une hache d’arme +2 pour le combat.

Donne les capacités de perception souterraine de nain pour les non nains ou +2 pour les nains, façonnage de la pierre 3/j, transformation de la pierre en boue 1/j, pierre commère 1/s.

· Clefs de Mask xp 1500    (1d6+4 clefs)

+10 % à crocheter les serrures et désamorcer les pièges, Réduit de moitié le temps de crochetage, désamorçage, Déblocage 1/clef, Chaque clef peut aussi fonctionner comme un carillon d’ouverture. 

· Amulette de Tyr  xp 1000

+1 au jp, Conjuration du héros de Tyr 1/j

· Robe de Tyr  xp1500

Ac de 5, effet similaire sur le porteur au sort de prière contre les créatures mauvaises

· Cuir de douleur de Loviatar   xp 1500

+2, La créature touchée par le porteur au combat corps à corps se voit infliger 1 point de vie par blessure durant les rounds suivant, et jusqu’à qu’un soin (gain de points de vie) quelconque soit appliquer.

· Bottes Talona  xp 500

1/j empoisonne une arme d’un poison type C, 25% résistance à tous les poisons, Ralentissement du poison en permanence. 

· Anneau de Mask xp 500

Changement d’apparence 3/j

· Anneau Illmater (passe pour un anneau +2)

Cet anneau est maudit. Il donne à son porteur la possibilité d’encaisser 2 points de vie par point de constitution mais quand les points arrivent à zéro, le porteur perd un point en constitution, et l’anneau se recharge. L’anneau reste au doigt jusqu’à que le porteur ait 3 point en constitution. Si l’anneau est enlevé par une quelconque manière, le porteur perd automatiquement un point de constitution.

· Bouclier de Talos   xp 1000

+1, quand l’adversaire rate le porteur mais touche une AC inférieure à 10 il y a 20% qu’il soit en contact avec le bouclier qui décharge 1d4 de dégâts de foudre.

· Fiole d’encre d’Azouth  xp 200

Cette encre permet de recopier un sort dans son grimoire 4 fois plus vite que la normale et augmente les chances de compréhension de 20%.

· Amulette cléricale   xp 1000

+1 par dès de soins magiques, +1 au Taco, gain au hasard d’un sort par jour que le clerc peut lancer.

· Bottes de Moradin  xp1500

+1 en constitution, +1 AC, réduit la vitesse de déplacement à 6.

· Miroir d’identification d’Oghma  xp 100/charge

Ce miroir permet d’identifier à 75% les objets magiques comme le sort d’identification. Il possède 2d4 charges et peut être recharger.

· Onguent réparateur d’Ilmater   xp 250

Cet onguent permet de soigner avec le maximum d’efficacité quand il est utilisé avec un sort de soins, comme pour l’encens de méditation. On en trouve par 2d4 doses.

· Bandeau flamboyant de l’invocateur d’Azouth   xp 2000

Ce bandeau métallique confère au sorcier un bonus de +1 au dégâts par niveau sur les sorts d’invocation, mais augmente l’initiative de 1 sur les sorts de cette école.

· Arme enragée de Tempus   xp  900

+1 par nombre d’adversaires au combat sur le porteur (considérer comme +3 pour les sauvegardes).

· Arme protectrice de Tyr   xp 900

+1, +2 à la classe d’armure, +10 points de vie au total.

· Ceinture gardienne de Heaum  xp 1000

1/j Armure (niveau du porteur), 90% de résistance au sommeil, +1 au jet de surprise.

· Peau de Bête de Malar    xp  1000

Immunise le porteur aux sorts de charme des créatures sylvestres, bénéficie de la compétence Chasse, +2 toucher à l’arme de jet (hache, javelot,…), -1 Charisme.

· Anneau d’Aurille    xp 1000

+4 jp contre toutes formes de froid, Résistance au froid 1/j, Endurance au froid  1/j.

· Arme de Loviatar    xp 900

+2, 15% de recevoir la moitié des dégâts infligés, Sang brûlant de Beltyn 1/j (si touché avec l’épée).

· Gant osseux de Myrkul    xp  3000 (maudit)

Ce gant fait d’os et de cartilages de mains humains renferme une puissante mais dangereuse magie. Celui qui en devient le porteur ne peut désormais l’enlever comme bon lui semble. Le gant se greffe sur la main du porteur mais il peut toute fois utiliser son membre comme avant. Si le gant est recouvert par un tissu, ce dernier se mettra à brûler instantanément (infligeant 1d4 dégâts).

Le gant confère les pouvoirs suivants :

· Contrôle des morts vivants comme un clerc de niveau 7.

· Lance d’os de Myrkul  1/j

· Armure fantomatique  1/j

A chaque utilisation d’un pouvoir précédent, le gant tente de convertir le porteur à Myrkul (en faire un fidèle ou même changer de fois pour les clercs/prêtres). Il possède 1% de chance cumulatif à chaque utilisation. Le porteur devient par là même chaotique mauvais.

· +2 en charisme envers les morts vivants intelligents et –2 envers les vivants.

· Broche de lumière de Lathandre    xp  1000 

Lumière  3/j, Lumière continuelle  1/s, +1 au vade retro pour les clercs et paladins.

· Flûte de Tymora    xp 2000

Dès que l’on utilise la flûte, les bonus sont effectifs sur un rayon de 3 mètres. Si le joueur sait jouer de la flûte, deux jets de dès à la fois sont possibles. On tire un d8.

1. +1 toucher

2. +1 dégâts

3. +1 jets de protection

4. +10 % de RM

5. +1 initiative

6. – 2 dégâts reçus

7. Bonus de 1 à la classe d’armure

8. +1d8 points de vie (comme le sort d’aide)

· Armure d’Aurile  xp : 1000

Cette armure génère du froid quand un adversaire blesse le porteur au combat avec des armes naturelles (poings, griffes, gueule…). Celui se voit affecter de l’effet d’un sort de Toucher glacial.  

· Huile et Encens d’effacement   xp : 5000

Cet objet permet au mage d’effacer de son grimoire et de sa mémoire un sort en passant le temps d’apprentissage du sort à nettoyer les pages à l’aide d’une plume imprégnée de l’huile et à inhaler l’encens. 

· Couverture de Sylvanus   xp : 2000

Lorsqu’un être vivant est recouvert de cette couverture, ce dernier récupère 1 points de vie par tour. Quand la couverture est ôtée, le processus de régénération stoppe. Il est à noter qu’une couverture n’est pas une cape, mais peut servir pour une monture.

· Potion de vigueur de nain   xp : 450

Cette potion confère au buveur les bonus aux jets de protection de constitution habituels au nain. Si le buveur est nain, ce dernier se voit augmenter de 2 ses bonus aux jets de protections. 

· Diadème du sombre sorcier de Shar (6d4+6 charges)

10 % de se faire attaquer par 1d2 ombres à chaque charge utilisée. 

Le combat se fait sur le plan de l’Ombre et personne peut inervenir. Les protagonistes sont translucides et brumeux (15% de les détecter dans cette situation). On peut les réjoindre par un changement de plan ou similaire.

· +2 au toucher contre les morts vivants (en permanence)

· Infravision 20m (en permanence)

· Creeping shadow (TOM) (1 charge)

· Métamorphose en ombre (2 charges)

· Protection contre le plan négatif (2 charges)

Les sorts sont lancés au niveau du porteur.

