Le Chaman Orque ou Gobelin





�
Les Chamans Orques et Gobelins sont en quelque sorte les prêtres des peuplades Gobelinoïdes tribales. Ils ne sont pas au service d’un Dieu mais du panthéon dans son entier, avec toutefois des préférences selon les coutumes de la tribu.


Les Chamans sont dans ces sociétés des personnages craints et respectés qui assistent les chefs.


Ils assoient leur pouvoir sur l’appréhension qu’ont les Gobelinoïdes des Dieux et de la magie.


Les Chamans exécutent des danses traditionnelles lors des cérémonies religieuses pendant lesquelles ils disent communiquer avec les Dieux.


Ils portent sur eux toutes sortes de colifichets et de bijoux.





Les Chamans gagnent leurs sorts et s’élèvent dans leur plan de carrière comme les prêtres.





Plan de Carrière





  M  CC CT  F  E  B   I  A  Dex  Cd  Int  Cl   FM Soc


niveau 1


        +10                     +1+10                 +10                   +10  +10


niveau 2


        +10  +10  +1      +2 +20                 +20  +10 +10   +20  +20


niveau 3


        +10  +10  +1 +1 +3 +30         +10 +20  +10 +20   +30  +20


niveau 4


        +20  +10  +1 +1 +4 +40         +20 +30  +20 +30   +30  +30





Compétences





Niveau 1


- Baratin


 - Incantations (Waaagh! 1)


 - Préparation de poisons





Niveau 2


 - Eloquence


 - Identification des plantes


 - Incantations (Waaagh! 2)





Niveau 3


 - Connaissance des plantes


 - Incantations (Waaagh! 3)


 - Sens de la magie





Niveau 4


 - Conscience de la magie


 - Identification des mort-vivants


 - Incantations (Waaagh! 4)











----- L’Energie Waaagh! -----





Les Chamans n’utilisent pas de Points de Magie pour incanter leurs sorts. Ils tirent leur pouvoir de l’énergie générée par les Orques et les Gobelins se trouvant dans les environs.


Plus il y a d’énergie Waaagh!, plus il est facile à un chaman d’incanter un sortilège. Mais un Chaman ne peut absorber qu’une certaine quantité d’énergie avant de subir de dangereux effets secondaires.





Pour déterminer si un sort lancé par un Chaman fonctionne :





Considérez la FM du Chaman.


Ajoutez le niveau de magie du Chaman multiplié par 5 si c’est un Gobelin, par 10 si c’est un Orque.


Comptabilisez tous les Gobelinoïdes (sauf les morveux) présents à moins de 100 mètres du Chaman. Si leur nombre est compris entre 10 et 50, il n’y a pas de modificateur. S’il est supérieur, le modificateur est de +10. S’il est inférieur, le modificateur est de -10.


Ajoutez 1 par individu en combat en corps-à-corps.


Retranchez les Points d’Energie du sort.





Le Chaman doit faire un test sous ce total. S’il réussit, le sort agit normalement. Sinon, il encourt les risques de la Waaagh!. Ils sont cumulatifs et augmentent des Points d’Energie du sortilège incanté.


Lancez 1D100. Si le résultat est supérieur aux risques de la Waaagh!, le sort agit normalement mais le Chaman ne peut plus incanter pendant une heure. Sinon, le sort n’agit pas et lancez 1D4 :





Le Chaman ne peut plus incanter pendant 1 heure.


Le Chaman ne peut plus incanter pendant 1 journée.


Le Chaman subit un coup à F4 non modifiable par l’armure et l’Endurance et ne peut plus incanter pendant 1 journée.


La tête du Chaman explose





Les risques de la Waaagh! Sont annulés par 6 heures de sommeil.


