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Géant

Les géants des collines étant des brutes d’une force incroyable mais aux capacités de raison-
nement réduites, ils ne sont jamais vraiment acceptés par la société. Néanmoins, ils pros-

pèrent aux frontières et dans les zones un peu sauvages, où ils mènent une existence bru-
tale et lucrative. Malgré leur grande taille et leur manque de finesse, leur forme huma-
noïde leur offre la possibilité de s’entendre avec des êtres plus civilisés.

Caratéristiques raciales

• Ajustements aux valeurs de caractéristiques de départ. For +4, Dex –2, Sag –4 
et Cha –4. Force brute et esprit limité, voilà les traits des géants des collines.

• Vitesse de déplacement. Leur vitesse de déplacement terreste est de 12 mètres.

• Vision nocturne.

• Langues. D'office : titanide commun. Supplémentaires : idiome humain, vaeratha, el-
fique moyen.

• Classe de prédilection : géant des collines. En cas de multiclassage, les meilleurs options restent le barbare.

• Religion : les titans.

Compétences de classe
Les compétences du géant des collines (et la caractéristique dont chacune dépend) sont : Artisanat (Int), détection (Sag),  
escalade (For), perception auditive (Sag), profession (Sag) et saut (For). Lorsqu'il atteint la taille G, le géant des collines 
subit un malus de taille de –4 aux tests de discrétion.
Caractéristiques de la classe
Voici  les particularités et aptitudes de la classe monstrueuse de géant des collines :

Armes et armures. Les géants des collines sont formés au maniement des armes courantes et de guerre, mais également 
du bouclier. Ils sont également formés au port des armures légères et intermédiares.

Dons. Le géant des collines reçoit un don au niveau 1 , puis 3, 8, 12, 16. après le niveau 16, il gagne ses dons normale-
ment, selon son niveau de personnage (reportez-vous à la table 2–5).

Jets de rochers (Ext). Les géants des collines adultes bénéficie d'un bonus racial de +1 aux jets d’attaque. Un rocher lan-
cé par un géant des collines inflige les dégâts indiqués majorés de son bonus de Force. La portée maximale d'un rocher est 
égale  au facteur de portée x5.

Réception de rochers (Ext). Un géant des collines peut réceptionner des rochers (ou projectiles similaire) de taille P, M ou 
G. Une fois par round, il a droit à un jet de Réflexes pour bloquer un rocher qui aurait dû le frapper (action libre). Le DD de 
ce jet est égal à 15 pour un rocher de taille P, 20 s’il est de taille M et 25 s’il est de taille G (si le projectile a un bonus ma-
gique à l’attaque, le DD du jet de Réflexes est augmenté d’autant). Le géant doit voir venir l’attaque pour pouvoir la neutra-
liser de la sorte.
Table progression : Géant des collines

Niveau DV Bonus de base 
à l'attaque

Jet de 
Réflexes

Jet de 
Vigueur

Jet de 
Volonté

Points de 
compétences

FP Spécial

1 1d8 +0 +0 +2 +0 (2+mod d'Int)x4 1 Armure naturelle +3
2 2d8 +1 +0 +3 +0 2+mod d'int 1 Con +2
3 3d8 +2 +1 +3 +1 2+mod d'int 2 Don, For +2
4 3d8 +2 +1 +3 +1 — 2 Jet de rochers (1d6, facteur de portée 12 m), 

armure naturelle +4 
5 4d8 +3 +1 +4 +1 2+mod d'int 2 For +2
6 5d8 +3 +1 +4 +1 2+mod d'int 3 Don, Réception de rochers
7 5d8 +3 +1 +4 +1 — 3 Con +2, armure naturelle +5
8 6d8 +4 +2 +5 +2 2+mod d'int 3 Don, For +2
9 7d8 +5 +2 +5 +2 2+mod d'int 4 Jet de rochers (1d8, facteur de portée 24 m)
10 8d8 +6/+1 +2 +6 +2 — 4 Armure naturelle +6
11 8d8 +6/+1 +2 +6 +2 2+mod d'int 5 Taille G, allonge 3 m, Con +2
12 9d8 +6/+1 +3 +6 +3 2+mod d'int 5 Don, For +2
13 10d8 +7/+2 +3 +7 +3 — 6 Armure naturelle +7
14 11d8 +8/+3 +3 +7 +3 2+mod d'int 6 Jet de rochers (2d6, facteur de portée 36 m)
15 12d8 +9/+4 +4 +8 +4 2+mod d'int 7 Con +2, armure naturelle +8
16 12d8 +9/+4 +4 +8 +4 2+mod d'int 7 Don, For +2, armure naturelle +9


