
Voici un profil très inspiré d'un profil que j'ai apprécié en lisant le livre "Wizards And Rogues Of The Realms". J'aurais aimé le refaire à l'identique, mais cela n'était pas possible (Il
aurait dû pouvoir utiliser n'importe quel objet réservé aux mages : impossible à faire sans l'appliquer à tous les voleurs), il est donc ressemblant, et je l'espère, équilibré :

Kit de voleur : A  RPENTEUR D'OMBRES

L'ordre des arpenteur d'ombres est une organisation très ancienne, dont tous les membres ont une affinité particulière avec l'ombre. Les rumeurs racontent que les plus grands maîtres 
de l'ordre sont de véritable ombres, et que c'est la magie qui les a façonnés. Quoi-qu'il en soit, ce lien très particulier avec l'ombre donne aux arpenteur d'ombres un précieux avantage.
Le recrutement dans l'ordre se fait uniquement par désignation des maîtres. L'initié, s'il accepte, est associé à un mentor qui est chargé de lui enseigner les techniques de l'ombre et la 
magie qui lui est associée. Tout membre officiel de l'ordre sait utiliser l'ombre à son avantage et manipule des sorts simples pour l'aider dans sa tâche. La vraie magie de l'ombre, 
cependant, n'est pratiquée que par les plus anciens maîtres.
Les arpenteur d'ombres ne sont pas des voleurs classiques. Résolument tournés vers le bien, ils jurent d'utiliser leur facultés exceptionnelles pour venger les victimes. Se comportant en
justiciers, ils pourchassent et frappent les criminels qui ont échappé à la justice traditionnelle.

Avantages :
- Il peut étudier tous les parchemins magiques des écoles d'abjuration, altération, illusion et divination, et utiliser la magie de l'ombre pour lancer ces sorts comme des pouvoirs      

magiques, jusqu'à 4 fois par jour par niveau de sort. Il maîtrise un niveau de sort supérieur tous les 4 niveaux, jusqu'au 4ème niveau de sort.
- Ses compétences magiques lui font bénéficier d'un bonus de +1 à ses jets de sauvegarde contre les baguettes et les sorts.
- Il voit dans le noir comme s'il avait l'infravision.
- Aux niveaux 3, 5 et 7 il peux utiliser "Aura d'ombres" une fois par jour.
- Aux niveaux 8, 10 et 12 il peut utiliser "Manteau d'ombre" une fois par jour.
- Aux niveaux 13, 15 et 17 il peut utiliser "Forme d'ombre" une fois par jour.

Inconvénients :
- Seul les humains, elfes et demi-elfes peuvent être désignés.
- Seule une bonne âme peut accepter de suivre la voie des arpenteur d'ombres.
- L'étude de la magie lui laissant peu de temps pour l’entraînement martial, il est un piètre combattant : son taco suit de près celui des mages (-1 tous les 6 niveaux à partir du niveau 5) 
et il n'utilise que des armes légères.
- L'étude des techniques de l'ombre se faisant en parallèle de son apprentissage de voleur, il ne reçoit que 20% à répartir dans les compétences à chaque montée de niveau.

AURA D'OMBRES :
lorsqu'il crée une aura d'ombres, une aura semi-magique recouvre l'arpenteur d'ombres, qui bénéficie alors d'un bonus de +25% en dissimulation. L'aura peut être maintenue pendant un
round par niveau.

MANTEAU D'OMBRES :
Lorsqu'il se couvre du manteau d'ombre, l'arpenteur d'ombres adopte une forme ombragée. Dans cet état partiellement translucide, il bénéficie d'un bonus de camouflage de +1 à la CA 
et aux jets de sauvegarde. Il gagne également +50% en dissimulation. S'il reste immobile pendant un round au moins, il devient invisible. Tant qu'il est sous le couvert du manteau (un 
round par niveau) il peut se rendre invisible à volonté, en restant immobile un round.

FORME D'OMBRE :
L'arpenteur d'ombres qui utilise cette capacité se transforme en ombre vivante. Sous cette forme il est quasiment invisible et gagne +4 à la CA et aux jets de sauvegarde. Il peut attaquer



ou lancer un sort sans revenir visible, mais les créatures peuvent le remarquer quelques instants de temps en temps, comme un mouvement dans l'ombre. La détection de l'invisibilité ne
permet pas de le révéler et la vision véritable ne le révèle que par intermittence. S'il vient à être attaqué, seules les armes magiques peuvent l'affecter. Sous forme d'ombre il ne peut 
utiliser ses armes, car éthérées elle passeraient au travers des cibles sans les affecter. Mais son toucher acquiert les propriétés du contact ombrageux : 1D4+1 points de dégâts et 
réduction d'un point de force pour 2 tours en cas de jet de sauvegarde contre la mort à -3 raté.
Il peut rester sous forme d'ombre pendant 1 round par niveau ou revenir à l'état normal quand il le désire.

Note : table de taco particulière de l'arpenteur d'ombres :
Le taco de l'arpenteur d'ombres subit un malus de -1 aux niveaux 5, 11, 17, 23, 29 et 35, ce qui donne :
Niveau :  1  2  3  4  5  6  7  8  9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

Taco : 20 20 19 19 19 19 18 18 17 17 17 17 16 16 15 15 15 15 14 14 13 13 13 13 12 12 11 11 11

Note : liste des sorts que l'arpenteur d'ombres peut lancer :
(les sorts marqués d'une astérisque ne correspondent forcement au jeu sur lequel ils sont installés ou aux mods que vous avez installé. Ils sont basés sur la version BG2 TOB non 
modifiée.)
Niveau 1 : Niveau 2 : Niveau 3 : Niveau 4 :
Cécité Connaissance des alignements Annulation des protections Champ de téléportation
Hantise* Déblocage Clairvoyance Délivrance de la malédiction
Image réfléchie* Détection de l'invisibilité Dissipation de la magie Globe mineur d'invulnérabilité*
Infravision Détection du mal Délivrance de la magie Invisibilité majeure*
Mains ardentes* Flou* Détection des illusions Mot secret
Orbe chromatique* Force* Déviation de sorts mineurs* Métamorphose*
Poigne électrique* Image miroir* Hâte* Métamorphose d'autrui
Protection contre la pétrification Invisibilité Sphère d'invisibilité Œil de magicien*
Protection contre le mal* Résistance à la terreur Lenteur Peau de pierre*
Vapeurs colorées Surdité Non-détection Porte dimensionnelle
Vocaliser Protection contre les projectiles Sphère résistante d'Otiluke

Protection contre le feu* Vision lointaine*
Protection contre le froid*

Note : liste des sorts que l'arpenteur d'ombres reçoit en bonus avec la hla " Maîtrise des arcanes : école supplémentaire : enchantement" :
Niveau 1 : Niveau 2 : Niveau 3 : Niveau 4 :
Charme-personne Chance Immobilisation des personnes Émotion*
Amitié* Rayon débilitant* Grande malédiction*
Sommeil* Arme enchantée

Confusion



Note : liste des sorts que l'arpenteur d'ombres peut lancer avec la hla "   Maîtrise des arcanes : niveau supérieur  " :
Niveau 5 :
Porte d'ombre*
Immunités aux sorts
Protection contre les armes non-magiques*
Protection contre électricité*
Protection contre acide*
Brèche
Abaissement de la résistance*
Oracle
Bouclier de sorts
Renvoi de sorts mineur*
Domination
Immobilisation des monstres*
Chaos*
Débilité mentale


