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. INTRODUCTION - i

" IpDtRODUCTIOD

o Lamagic et le fluide surnaturel qui donne vie aux mondes fan-
tastiques et aucun ingrédient n'est plus fondamenral pour le jeu
DunceEcys & Dracons®. Peu de classes sont plus raffindes, et
aucune nest aussi fascinante que lensorceleur ou le magicien.
Ces héros sollicitent un pouveir dont la véritable source reste
o mystére, Mombreux sont ceux qui ont tenté de la maitriser,
0 mais ks magie reste une force qui transcende toute forme dex-
:.pl.!'m!iune: tous ont fini par échouer,

0 Endépit de ce mystere (ou grice a lui), la magie est un passage
CWers un royzume ol tout devient possible. Laissant les classes
s martiales développer la puissance primaire de leur physique, les
lamceurs de sorts profanes détiennent les clés verbales et les
| rituels mystigues qui libérent le pouvoir de lessence méme de la
Spealist. Les plus puissants jeteurs de sorts, ne rendant compte qu’3
propre conscience, accumulent towjours plus de savoir et de
_'n:ﬁnmissanct ]'.-mfanﬂ. A terme, certains acquirent des pouvoirs

seemblables & ceux dun diew.

CE QU’EST CE GUIDE
ET CE QU'IL N’EST PAS

e que vous trouverez dans ce guide est inédit et s'intégre
8 nowvelle édition du jen Dunceonséc DRacoNS®. Vous y
mUveres 'L:li." nouveaux dUTI.S. 'I'J.l'.'E SOIts &t dcs I:]ﬂSEI':E 'd.l'.' P‘fl:ﬁtjgl'.',
s que des conseils utiles pour exploiter toutes les possibili-
8 de vorre lanceur de sorts,

b Cesupplément est congu pour se fondre parfaitement dans le
ereme décrit dans le Manuel des Joweurs, le Cuide du Maitre et le
Manyie| des Monstres.

Considérez Par l'encre et le sang comme un ensemble d'options
#non de restrictions vis-a-vis du jew. Bien entendu, nous invitons
s joucurs & solliciter 'avis de leur maitee du donjon (MD) avane
gincorporer le moindre élément de ce puide, Les MDD, quant &

ewx, pourrent employer les nouveaux dons, les classes de prestige
et Tes sorts dans Pélaboration de leurs personnages non-joueurs
(PN} Utilisez done ce que vous aimes dans cet ouvrage, changez
ou ignorez le peste 1 avant tout, amusez-vous |

COMMENT
UTILISER CE GUIDE

La premiére fonetion de ce guide est de vous aider 3 améliorer
votre magiclen ou votre ensorceleur, de mieux définir sa per-
sonnalité, d'élargir le domaine de ses capacités et de développer
le réle quiil joue dans sen groupe daventuriers,

Les informations quiil fournit sont destinées four autant aux
joueurs quiaux MD. En plus de tout le matériel inédit, il offre divers
conseils sur des sujets toujours cruciaux en ce qui concerne les lan-
ceurs de sorts.

Le chapitre 1, Savoir profane, se
concentre sur des aspects de la magie déja
“=%. connus dans le jeu, et offre des explications,
des développements et des conseils sur des sujers
aussi divers que la sélection des dons de méramagie,
le choix dune spécialité, ou la nourriture et les exi-
gences d'un familier

Le chapitre 2, les dons, présente plusicurs dons particuliers
destinés i accroitre le pouvoir des lanceurs de sorts, tels que
Substitution d'énergie ou Sort en sanctuaire

Le chapitre 3, les classes de prestige, offre aux lanceurs
de sorts des voies de progression nouvelles et fascinanies
comme le savant élémentaire, le maitre bléme et les aurres
CIE:‘;SES IiE ]'.I'I.'E:‘;fi.gl?!.

Le chapitre 4, les outils du métier, présente divers objets
particuliérement spécialisés qui peuvent intéresser les person-
nages capables de jeter des sorts (et les autres).

Enfin, le chapitre 5, les sorts, ne se contente pas d'étendre la
liste des sorts du niveau 0 au hiveau 9, il propese également des
conseils supplémentaires pour la création de nouveaux sorts
ainsi que les versions corrigées et officielles des sorts de méta-
mnrpimsr et me']amurpims«: pmu\uq::ﬁc, q'l.'l'l. rr_'mplm:cnt el ﬂTI]'I'I.lIE'I'lf
lies versions de ces deux sores issues du Manuel des Joueurs.

W




CHAPITRE 1 :
SAVUOIR PROFADE

a Le talent est un cadeaw. Centrainement ouvre le paquet, »
— Mialyg.

Comment développer au mieux les talents magiques d'un
lanceur de sorts ? Faur-il envisager un familier supérieur #
Comment concevoir une demeure magique ¥ Ce chapitre se
CONSACEE A [olkes ces questions et bien d'autres encore.

CREER UN LANCEUR DE
SORTS EFFICACE

Ces conseils sont congus pour vous aider i faive les bons choix en
tant que magicien ou ensorceleur. Is sont basés sur l'expérience
des auteurs mais, comme tour avis, restent subjectifs, Il s'agit de
vous procurer un bon point de départ, une base solide sur laquelle
concevoir votre propre idéal du jereur de sorrs.

Les fondamentaux

Chuelques astuces simples pourront faire la différence plus tard.

Les valeurs de caractéristiques

Un personnage moyen du 1er niveau commence le jeu avec les
wvaleurs de caractéristiques suivantes : 15, 14, 13, 12, 10 et 8§ Vorre
premier réflexe sera souvent dattribuer la meilleure valeur i la
caractéristique qui détermine votre capacité en tant que jeteur de
sorts {Intelligence pour un magicien et Charisme pour un ensor-
celeur). C'est un bon choix, et ce pour plusieurs raisons : le DD
des sauvegardes contre vos sorts est le plus grand possible dis le
débur de vorre carriére, vous bénéficiez de sorts supplémentaires
et de la possibilité (i terme) de lancer des sorts de plus haur
niveaw. Si sa valeur d'Intelligence est élevée, le personnage
chtient égal{:m:nt plus de Fpoints dans ses compétenoes.

Pourtant, ce mest pas [unique option. Il est peut-étre préférable
d'attribuer votre meilleure valeur & une caractéristique qui vous
permettra de rester en vie suffisamment longtemps pour lancer
tous ces magnifiques sores de haue niveau, 11 g'agir fei d'équilibrer
les gains i long terme et votre survie 3 court terme, Souvent, un
bon compromis consiste & placer la deuxigme meilleure valeur i
votre caractéristique directrice en matiére de magie er la
meilleure valeur ailleurs. 1 sera toujours temps d'améliorer
IIntelligence et le Charisme une fois le 4¢ niveau atteint (et rous
les quatre niveaux par la suite). Méme si vous optez pour le long
terme et que votre meilleur seore va i la caractéristique impor-
rante en matidre de magie, il est bénéfigue de placer la meilleure
valeur restanre i une caracréristique de « survie s,

Mais quelles sont ces caractéristiques qui vous permettent de
survivre, justement ¥ La Constitution est un bon choix, car elle
affecte 4 la fois le bonus au jer de Vigueur qui nest pas votre point
fort (les meilleurs modificateurs de sauvegarde des magiciens et
des ensorceleurs vont aux jets de Volonté), et les points de vie. Bt
quel mage peul 5& passer de q_ul:]qucs points de vie supp]émcn-
taires 3 I'orée de sa carriére ?

La Dexrérité est aussi efficace que la Constitution, mais ce choix
requiert un peu plus de cran. Yorre bonus aux jers de Réflexes (qui
n'est pas non plus votre meilleur jer de sauvegarde) saméliore, ce
qui permet d'éviter l'effer de nombreux sorts et les dégits de
certaing pidges, ot votre classe d'armure augmente. Puisqu'en
movenne, vous subirex moins de d{':gﬁts au cours du jeu, vous

pouves vous permetire de posséder moins de poinrs de vie. De
plus, une bonne valeur de Dextérité accroit votre efficacité avec les
attaques i distance et certains sorts. 5i votre répertoire comprend
un grand nombre de sorts qui nécessitent un jer daraque i
distance, vous serez heureux daveir une Dextérité élevée,

Le choix d'un familier

Les différentes espéces de familiers offrent des avantages
multiples, il importe donc de prendre son temps pour faire son
choix. Il est difficile d'ignorer l'utilité d'un familier volant comme
]C‘ EDr]JCﬂ'IJ ol |a ChDLlEtff. surtout IDI.'Squlil.E sont ¢n mesurs dE
placer les sorts de contact 3 la place de leur maitre, mais const
dérez un instant Thumble crapaud. Ce familier confére un bonus
de +2 & vorre valeur de Constitution, ce qui non seulemen
améliore vorre faible jer de Vigueur, mais ajoure également ces
quelques points de vie 3 chague niveau qui peuvent faire la diffe
rence. Le crapaud peut donc s'avérer le meilleur choix, si l'on
considére la carriére d'un aventurier dans son ensemble et surl:
durée. La belette et le rat constituent également de bons choix,
puisquils conférent un modificateur de +2 4 des jets de sauvegarde
habimellement faibles (respectivement Réflexes er Vigueur),

Equipement

De nos jours, un lanceur de sorts est loin d'étre impotent lorsquiil
a épuisé tout son potentiel magique quetidien. Bien sir,
s'emmeéler les pinceaux avec une arme de corps & corps nlest pas
franchement le style d'un mage, et il est done agréable davoir une
arme & distance sous la main. 81 vorre personnage est un elfe, s
konne Dexrérité er la mairrise naturelle des arcs propre i ses
arigines ferone de lui un tireur efficace avec un arc long. Méme
une arbaléte peut générer des dégits importants malgré son
temps de rechargement plus élevé.

Awee un peu plus de moyens, il est en général payant d'investit
dans quelques « grenades « : des flasques d'acide, du feu grégeots
ou de Peau bénite, Quand loceasion se présents, voila dexcal
lentes attaques i distance, surtour si vous bénéficiez d'wme
Dextérité supérieure qui facilite les jers damaque. De méme, les
objets de diversion ou de retardement, comme les pierres i
tonmerre, les sacoches immobilisantes ou les  boulettes
aveuglantes peuvent vraiment sauver voire peau lorsque vous
n'avez plus aucun sort i votre disposition.

Un porte-familier (voir le chapitre 4, Les cutils du métier) est
un objer quasiment indispensable pour protéger ce précieux
compagnon de la plupart des dangers.

La sélection des dons
Tous les dons sont importants et chacun a son wrilité, mais le
moment ol vous obtenez un don est au moins aussi important
que le don lui-méme. Un mauvais choix tét dans wvotre
progression peut vous handicaper tout au long de votre carriére.

Commengons par le commencement

Les maglciens obtiennent automatiquement Eerlrure de
parchemins, er devraient Iuriliser & chaque fois quiils en onr e
remps et les moyens. Les parchemins de sores de bas niveau ne
sOnt pas colteux er ils constituent une excellente réserve,
permettant au personnage de lancer p]us de sorts par jour. Les
ensorceleurs n'ont pas ce don gratuit et, puisqu'ils sont capables
de jeter par eus-mémes plusieurs fois le méme sort chaque jour,
Ecriture de parchemins n'est sans doute pas le meflleur cholx. Tls
rirent un meilleur avanrage des dons qui améliorent 'efficaciné du
lancement de sorts, comme Ecole renforcée.

Le meilleur usage des dons obtenus par la suite est lamélioration
de vos sorts. Les dons d.cm.é'tamngic remphsse:n.t certes certe fonction



mmais, pour la plupart, ils augmentent le niveau effectif des sorts 4 un
point tel quils deviennent inutilisables pour un mage débutant.
Drientez-vous plutit vers des dons plus généraux pour commencer.

Ecole renforcée est un don merveilleux pour les ensorceleurs
comme les magiciens, car il augmente le DD des jers de sawve-
garde contre les sorts que vous laneez e qui appartiennent i une
école spécifique. Bien siir, il ouvre également la voie vers le don
Ecole perfectionnée (voir le chapitre 2, les dons). Plus le DD de
vos sorts est élevé, plus ceux-ci ont une chance daffecter vos
sdversaires. Ecole renforcée se révéle utile bien plus fréquemment
quEfficacité des sorts accrue, ce don n'ayant d'utilité gue contre
les adversaires bénéficiant d'une résistance i la magie. Il est donc
logigue de le sélectionner en premier lieu, i plus forte raison si
vous étes un magicien spéeialisé dans une école de prédilection.
Gardez néanmoins Efficacité des sores i l'esprit car, 1ot ou tard,
vous serez confronté i un ennemi doté d'une résistance & la magie,
et vous aurez besoin de routes les aides pufssi.blcs.

Dfun autre coté, lorsque vous lancez des sorts qui sont résolus
par le biais d'attaques & distance, le DD de vos sorts a moins
dimportance que la réussite du jet dattaque. Un lanceur de sorts
gé trouvant souvent dans cette situation aura certainement une
bonne valeur de Dextérité, et les dons Tir i bout portant et Tir de
précision lui seront haurement bénéfiques. En effer, les sorts de
conaco i d'lﬁ rance fon(.riﬂnn:lnt dﬂ f:n;nn B.I'I:IIDB'LLI': AUX armes dl."
jer, ces deux dons les affecrent également {voir sorts assimilés aux
armes au chapitre 5, Les sorts). Mieux encore, ils sappliquercnt
tout naturellement aux tirs 3 l'arc ou & larbalére.

L'étape suivante

Une fods acquis quelques niveaux, il est temps pour un autre don
général, Il est difficile de refuser Préparation de potions, surtout si
wous Etes un magicien, La possibilité de créer un objet magique utili-
eable par quicongue, et ce pour la moitié du prix de vente, est un
avantage majeur {ce qui se vérifie pour tous les dons de création
diobjets). Création de baguettes magiques est tour aussi formida-
blement utile, et il est disponible dés le Se miveau {lorsque les
magiciens chosissent leur premier don supplémentaire de mage). Ce
don est vital pour les magiciens, et les ensorceleurs devraient réfléchir
sérieusement 3 cette option. Bien des mages, leurs sorts épaisés, ont di
lavie sauve 3 une baguerte quiils avaient fabriquée eux-mimes.

Magiciens

Les dons supplémentaires {métamagie, création d'objets er
Maitrise des sorts) représentent un avantage exceptionnel pour
les magiciens. Les dons de métamagie sont vos meilleurs amis,
mais soyez prudent dans vos choix de départ. Vos premiers dons
ne devraient pas augmenter le niveau du sort affecté de plus d'un
ot deant niveaus. Ainsi, vous pourrez en profiter immédiatemnent
avec vos sorts les plus faibles.

Line fois atteints les niveaux adéquaw. prenss done les dons
jutewy, commie Incantation rapide ou Quintessenee des sorts, Quel
est le plus efficace ? Quintessence des sorts naugmente la
complexité du sort que de trols niveaus et -des projectiles magiques
ainsi améliorés générent vealment beaucoup de points de dégirs.
Mésnmoins, Incantation rapide constitue votre meilleur atout
caché : méme un simple pattes d'arignée « accéléré » peut vous
permenre déchapper & des situations franchement défavorables,
Aux niveaus les plus hauts, utiliser Incantztion rapide sur un sort
devel cu de porte dimensionnelle constitue la meilleure des garanties
pourun lanceur de sorts aventureis.

Ensorceleurs
Les dons d'ordre général offrent souvent les meilleures oprions
pour les ensorceleurs, Puisqu'ils lancent les mémes sorts, encore

CHAPITRE 1 : SAVOIR PROFANE -

et toujours, Leole renforcée reste décidément l'un des choix les
plus rentables. Si lon suit certe logique, vous pourriez choisir ce
don pour d'autres écoles, avec Ecole perfectionnée pour l'une
dentre elles (voire plus), et compléter votre sélection avec
Efficacité des sores acerue et les dons qui améliorent & la fois vos
sorts et les attaques 2 distance. Spéeialisation magique (voir au
chapitre 2, Les dons) est un excellent choix : en combinaison avec
Tir 4 bout portant, vous pourrez infliger 3 points de dégats
supplémentaires avec vos sorts daraque i distance.

Les ensorceleurs devraient se montrer méfiants vis-a-vis des
dons de méramagie. Lorsque vous utilisez un de ces dons, jerer le
sort devient une action cnmpl:nc {voir le pangraphe sur les temps
d'incantation au chapitre 5). Aucune action de déplacement rese
possible pendant ce round, ce qui peur savérer périllewx. Pour un
ensorceleur, Incantation rapide n'a pas le moindre ineérét.
Cruineessence des sores reste un bon choix, mais il nlest intéressant
qu'h partie du Be niveau {moment oit lensorceleur obtient ses
premiers sorts du 4e niveau). D'un autte coeé, avec un répertoire
aussi limicé, les dons de métamagie vous offrent une Mexibilité
bien nécessaire, surtout en ce qui concerne les sorrs d'atraque. Par
exemple, au Be niveau, vous pouvez lancer un sort de 4e niveau
trois fois par jour, mais vous n'en connaissez quun seul. Choisitun
sortilége utilitaire comme invisibilité supréme, métamorphose ou
porte dimensionnelle revient & abandonner des sorts de 4¢ niveau
aussi offensifs que l'excellent tempéte de gréle. Mais un sort de beule
de fee modifié par Augmentation d'intensité ou Extension de
portée, un projectile magique affecté par Quintessence des sorts, ou
un sort de fliche ande de Melf doté d'une Extension deffer peuvent
compenser cette lacune.

La sélection des sorts

Les sorts font le mage.

Bien que la quantié er la diversité des sorts profanes vous
permettent d'assumer une grande variéeé de rdles au sein du groupe,
vos compagnons comptent probablement sur vous pour votre capacité
offensive et, 4 loccasion, pour la résolution d'éventuels problémes
d'ordre magique. La plupart du remps, wous éres le seul membre de la
compagnie qui soit en mesure dinfliger des dégits, voire de détruire,
plusieurs ennemis i la fois (sans sacrifier pour autant des sorts de soins
potentiels comme doit le faire un prétre). Dans certaines circons-
tances, le bon sort au bon moment peut résoudre une situation
difficile, voire rransformer une défaite en triomphe.

Sorts de bas niveau

Certains 5'y refusent, mais chagque ensorceleur er chagque magicien
choisit un jour projectile magique. Ev d'ailleurs, pourguoi s'en
priver 2 Clest un sort offensif du 1er niveau qui ne requiert pas de
jer d'artaque et n'aurorise aucune sauvegarde. Méme un ensor-
celeur, avec son répertoire limité, serait bien inspiré de linelure,

Arrnure du mage est un autre sort fondamental, surtout pour un
magicien. Un ensorceleur pourra patienter quelque peu avant de
le choisir, puisque le lancer plusieurs fois n'a guére d'intérét. Si
votre groupe daventuriers comprend un moine, cependant, ce
dernier deviendra vite vorre meilleur ami puisque vous lui
lancerez armure du mage avant chagque aventure (les différents
types de bonus se cumulent pour la CA du moine).

Pour les autres sorts de ler niveau que vous devrez choisir par
la suite, intéressez-vous & ceux qui peuvent résoudre une
siruation ou une rencontre sans douleur et dans la discrérion.
Charme-personne en fait partic (il mméne un ennemi implacable i
de meilleurs sentiments, au moins pour un moment), comme
changement d'spparerice (pratique pour se déguiser). Le sore de
sammeil peut avoir des effers specraculaires, en particulier contre
des groupes importants d'adversaires mineurs, Crouleurs damsanles
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est presque aussi utile que sommeil contre les ennemis faibles,
mais il conserve une certaine efficacité conrre des créarures que
ce dernier ne peur affecrer,

Dés que vorre lanceur de sorts peur lancer des sores de 2e
niveaw, sélectionnez un ou plusieurs sortiléges qui améliorent les
caractéristiques. Plus que jamais, les caractéristiques déterminent
votre capacité 3 infliger et & encaisser les dégirs de tous rypes.
Puisque grace filine et endurance sont utiles & tous les personnages,
un ensorceleur peut méme choisir un de ces sorts en premier,
son répertoire étant fort réduir. De ces différents sorrs, force de
taureau est le moins utile pour un jeteur de sorts. Mais si, au sein
de votre groupe, les spécialistes du combat rapproché peuvent
compter sur vous pour accroitre leur Foree, vous pourrez
compter sur eux pour vous protéger plus efficacement.

Parmi les sorts du 2e niveau, invisibilité est un formidable
bienfair pour les ensorceleurs comme pour les magiciens, 4 plus
farte raison si un roublard est présent dans le groupe. Les
magiciens pourront rapidement profiter de détection de U'invisibilité,
tandis que les ensorceleurs ne considéreront cette possibilité que
plus tard. Quand voere liste de sort s'aceroit, jetez un el sur lueurs
hypmotiques (excellent pour distraire ou mettre des ennemis hers
de combat sans leur faire le moindre mal) et léwitation.

Aucun lanceur de sorts ne peur se passer de dissipation de la
magie, qui devrait assurément faire partie de vos sorts de 3e
niveau. Pour son premier choix, un ensorceleur pourra préférer
boule de few, éclair ou vol, mais dissipation de la magie mérite le choix
suivant. Ses usages sont multlp]cs : vous pouvez affaiblir vos
adversaires jeteurs de sorts en éliminant leurs améliorations de
caracréristiques, leurs protections magiques, voire leurs sorrs
dantimagie avec un bon jer de dés, Quelques sorts trés uriles
existent i ce niveaw, tels que don des langues, sphive d'invisibilité ou
suggestion. Vous disposez également d'excellents sortiléges pour
soutenir l'ensemble du groupe, comme le fantastique rapidité.

Sorts de niveau supérieur

Une fois que vous aver acquis vos sorts du 1er au 3e niveau, le
type de personnage que vous incarnez devreair érre i peu prés
évident, Rester fidéle i ce théme peur facilirer vos choix en
matiére de sorts de plus haut niveau, mais vous pouvez toujours
déwvier de vos centres d'intéréts initiaux.

Magiciens

Si vous étes du genre 3 écraser l'opposition sous un déluge de
sorts offensifs, les options ne manguent pas. Des sorts comme
tempéte de glace, brume mortelle, brume acide, écleir multiple, boule de
fei i retardement, rayons prismatiques, fléfrissure, munge incendiaire et
rude de miétéores (le plus puissant et le plus spectaculaire des sorts
dans le jeu) délivrent des dégirs en veux-tu en voili.

Certaines alternatives pour attaquer vos ennemis sont
également i envisager. Pa rfois, il est plus utile de vaincre
rapidement un adversaire puissant que d'en affaiblir plusieurs
simultanément. Métamorphase provoquée, assassin imaginaire, nenvol,
désintégration, ainsi que les différents mots de pouvoir sont préci-
sément congus pour éliminer des cibles individuelles.

Les sorts datraque « standards » des niveaux inférieurs
(projectile magique, boule de feu er éclair ), 5i vous les possédez, conti-
nuercnt de vous rendre d'excellents services. Les magiciens qui
ne sintéressent pas exclusivement aux combats pourront §e
consacrer 4 l'apprentissage de sorts qui leur octroient une plus
grande versatilité ct leur permettent d'accomplic des tiches que
nul autre ne peut entreprendre. Ceme carégorie comprend
métamorphose, parte dimensionnelle, passe-muraille, possession, porte de
phase, les mulriples mains de Bighy, et les deux plus puissants
sortileges polyvalents du jeu, c'est-d-dire souhait et souhait limité.

Ceux qui préférent une approche plus subtile ou plus défen-
sive dans leurs aventures disposent d'une bonne variéné de sors
de haut nivean. Peau de pere offre une excellente protection,
particuliérement si on combine ce sort 4 boulier et quelgues bons
objets magiques défensifs. Mur de force constimue la défense
magique supréme et sone dantimagie esr son équivalent vis-a-vis
des danpers magiques. Me dédaignez pas pour autant prévoyance,
rervod des sorts ou esprit impénétrable.

5i pour franchir les obstacles, vous optez plutdt pour la finesse,
les meilleurs choix sont sans doute charme-monstre, immabilisation
de monstres, domination, champ de force et domination universelle
Glaner des informations grice 3 scrulation, il du mage, analyse
d'enchantement, mythes et ligendes, sorutation ulfine ou vision
mystique vous facilitern la tiche pour les situarions i venir.

Ensorceleurs

Le choix des sorrs pour un ensorceleur est bien 'plu:i crucial que
pour un magicien. Pas de p]acc pour la fantaisie, chaquc Helul
acquis implique I'sbandon (au moins temporaire) de tous les
autres. Ces décisions vous suivront tout au long de votre carriéne
d'aventurier, pour le pire comme le meilleur. Prenez donc vorre
temps avant chaque acquisition,

La vraie force d'un ensorceleur réside dans sa capacité 3 lancer
le méme sort, encore et encore. Encore faut-il que ce soit le bon.
Alors, quel genre d'ensorceleur éres-vous ?

Un réle de soutien vous satisfait peut-gtre ? Alors, examinez les
SOITs qui peuvent transporter vos compagnons, quil sagisse de patte
daraignée, Evitation, vol ou téléportation. Un tel répertoire se révélen



trés pratique pour le groupe, mais guére gratifiant. Un élair
jaillissant de vos doigrs, méme s'il est souvent moins utile, sera
autrement plus exaltant que de voler d'un endroit 4 un aurre, Les
ensorceleurs constituent d'excellentes « plateformes d'artillerie
mobiles «, Pourquoi ne pas chodisir des sorts damague en premier,
avant de sz wurner par ba suite vers une magie plus utilitaire ?

Lorsque vous atteignez des niveaux plus élevés et que votre
répertoire s'étend, consacrez-vous aux sorts qui offrent la plus
grande flexibilité. Vous détenez si peu de sorts que vous devrez
tirer la subsmntlﬁquc meelle de chacun d'entre eux. Voyez par
exemple les sorts de I'école de 'illusion, en particulier ceux qui
#ppartiennent  la catégorie de lombere : ils vous permettent de
reproduire nimporte quel effer. Les différents « murs » sont utiles
4 la fiois pour la défense er pour l'artaque. Tous les sores de conve-
cafion somt wtiles en cas de combat, mais si vous connaissez domn des
langues ou maitrisez le langage adéquar, il est possible d'affecter les
monsires convoqués  d'autmes tiches (de louverture musclée des
portes jusqu'an déclenchement des piéges). Ajouter dés que
possible métamorphose & votre liste est une bonne idée : ce sor
aceroit vorre mobilité, améliore vos capacités défensives, et il vous
awierisera méme quelques artaques sous vorre nowvelle forme.

Attention aux sores qui font partie d'une série. Un magicien
peut s permertre dapprendre tous les sorts de convocation de
monsives, mais ce n'est pas voire cas. Il existe peu de différences
entre les sorts similaires 3 des niveaux rapprochés (comvocation de
momstres I et convocation de monstres 11, par exemple) donc; si vous
eén choisissez plus d'un, sover sir d'en rerirer une réelle
progression dans vos pouvoirs. Ainsi, inutile dapprendre 3 la fois
changerent d'apparence et modification d'epparence. Au cours de
votre progression, il faudra choisir entre des sorts équivalents
comme suggestion et charme-personne, porte dimensionnelle et tElépor
tafion, immobilisation de persanne, suggestion de masse et charme de
groupe. Il est payant d'anticiper et d'évaluer les sorts du niveau
suivant, avant de décider quelles sont les capacités que vous
désires immédiatement et celles qui pauvent arrendre.

La sélection des objets magiques
Thésauriser les objets magiques n'a pas le moindre intérét si vous
décéder 3 cause de votre hésitation i les utiliser. Créer ou acheter
des ohjets non permanents tels que des potions, des parchemins
ou des baguettes sugmente radicalement Pefficacitd de vorre per-
sonnage et de l'ensemble du groupe.

8i wous aver choisi des dons de création d'objers, servez-vous
en. Lécriture de parchemins au 1er et au 2e niveau, la préparation
des potions au 3e et au 4e ou, mieux encore, la fabrication de
baguertes i partir du Se niveau sont des activités qui facilitent la
survie de vorre mage et de tout le groupe, et cela revient
beaucuu]:- moins cher que d'acheter tous ces u-]:ljcts. 11 est absurde
de payer le prix fort pour qu:]qu{: chose Ui VOUS POUVEE obitenir
4 moitié prix avec le don approprié. Admettons qu'un personna-
gesjouenr typique du Se niveau posséde des objers et des
richesses dont la valeur arteint approximativement 9000 po.
Créer une baguette capable de lancer un sort de 3e niveau codte
5625 poy soit la moitié du prix d'achat normal, ce qui préserve une
partie des ressources du personnage pour d'autres acquisitions.

Enwisagez l'écriture ou l'achat de parchemins de rapidit, invisi-
bilité, et de peau de pierre. Ces trois sorts, renforeés par votre propre
sélection de sores gquotidienne, peuvent faire de vous une
wéritable machine de guerre (et puisque vos ennemis sont suscep-
tibles de bénéficier du méme traitement, gardez toujours un sort
de dissipation de o magie préc i l'emploi, qu'il soit mémorisé,
inscrit sur un parchemin ou dans une baguette). Un autre usage
excellent pour les p:m:]'lemi:ns (surtout si vous les créex vous-
méme |, consiste 4 ¥ inscrire les sorts que vous ne souhaitez pas
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mémoriser, mais qui risquent de faire cruellement défaut dans
certaines circonstances. Parmi cewx-ci, on peut citer verrou du
mage, vision dans le noix ancee dimensionnelle, dissipation supréme,
arrme magique supérizure, déblacage, localisation d'abjet, manipulation &
distance, arme magique, coursier fantome, délivrance des malédictions,
corde enchantée, transmutation de la pierre en chair, disgue lottant de
Tenser et mur de force,

Si vous aver les movens de créer une baguerre, fliche acide de
Melf est un bon choix offensif. Mais mieux vaut sans doute
sorienter vers le soutien du groupe. Vos compagnons se
monireront plus enclins financer vos travaux sur une baguetts
d'endurance, de force de taureau ou de grice féline qui pourra érre
employée sur eux. Et bien entendu, plus le groupe d'aveniuriers
est capable et compétent dans sen ensemble, plus vos chances
individuelles de survie sont &levées,

Parmi les autres objets en mesure de vous sauver la vie er gue
vous devriez toujours avoir sur vous, il y a les potions de soins,
Wignorez pas la potion d'endurance, et nlayez pas peur de Nurliser :
glaner quelques poines de vie supplémentaires est toujours utile,
Voici en outre une liste dobjers forr uriles et

relativement peu codteus : boftes de rapidité, brache

de diéfense, anreau de protechion, gants de Dextérité, les
différentes perres ioun, et le charme antipoison.

Avec plus dexpérience et de moyens, un certain
nombre d'iobjers permanents et essentiels vous
deviendront accessibles. Votre priorité devrait étre
la pancplie défensive de base, combinant des
bracelets d'armure, un anneau de proleclion, une
amulette d'armure naturelle et une cape de résistance,
Essavez d'obrenir & chaque fois le plus puissane
chjer possible, mais concentrez-vous sur 'acqui-
sition de l'ensemble de la panoplie, quitte & porter
des objets individuellement faibles mais qui se
combinent bien. Cette tactique revient moins
cher et offre plus de garantie que de compter sur
un cu deux objets puissants (en cas de perte d'un
objet, votre défense globale n'est pas particulia-
rement affaiblie).

Une fois certe protection de base obrenue,
portez dés que possible vos efforts sur le renfor-
cement de la caractéristique qui détermine votre
aptitude au lancer de sorts, avec un bandeau
d'Intelligence ou une cape de Charisme (cete
dernitre exigeant la substitation dun gilet de résés-
tance 3 la cape de résistance, puisque l'on ne peur
porter quune seule cape i la fois). Vous y
gagnerez une plas grande quantité de sorts i jeter

De la variété
pour les spécialistes

Woich un moyen subtil de cantour-
ner les limitations en matidre d'cb-
jets magiques que subissent les
magiciens ayant choisi une école
de prédilection : gagnez au mains
un niveau d'ensorceleur. Cette
classe de personnage a accés 4
toutes les écoles de magie, Vous
ne pourrez toujours pas, en tant
que magicien, mémoriser ou lan-
cer des sorts appartenant aux
écales qui vous sont interdites,
mais vous serez en mesure d'uti-
liser les objets & fin d'incantation et
les abjets 4 patentiel magique,
quel que soit le sort profane
cancerné, en tant qu'ensorceleur,
Bien sir, cette apprache a un
prix. Chaque niveau d'ensarceleur
acquis est un niveau de magicien
perdu, ce qui retarde |"acquisition
des sorts de plus haut niveau,

chague jour et un T} des jers de s:tuvcgardc contre vos sorts plus
élevé, Soyez i I'affir des autres artifices qui améliorent vos facultés
de mage, comme les anneawx des avcanes et les perles de thaumaturgie,

Choisir les objets magiques plus cotiteux reléve généralement
de la méme logique que la sélection des sorts, mais puisque le
nombre d'objets utilisables au méme moment est limicé,
concentrez-vous sur ceux dont les pouvoirs comblent les lacunes
de vos sorts. 5i vous pouvez vous permettre l'acquisition d'un
béten, une sélection de sorts rapides et utilisables fréquemment
g'ouvre i vous, dont la puissance dépasse souvent ceux contenus
dans une baguette. Les bitons de few ou de froid renferment une
grande puissance offensive. Un bilon de la pierve et de La terre
accroit votre mobilité, et un baten d'envoitement fair des
merveilles pour se débarrasser discrétemenr de vos adversaires.
Soyez raisonnable dans vos arentes, car si les bitons de transport ou
de surpuissance sont & la fois puissants et versatiles, le cofit en est
prohibitf, et on tombe rarement dessus par hasard.
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Les yeux de charme, d'anathéme ou de pétrification vous
permettent de porter des artaques de rype regard, ce qui peur
s'avérer efficace contre des ennemis nombreux un peu trop
proches. 8 votre sélection de sorts vous offre une puissance
offensive défa eonséquente, des objets défensifs ou utilitaires
comme une vobe de mimétisme, une wbe scintillante, des yeux de
l'aigle ou des lunettes grossissantes vous seront plus uriles,

Une boule de eristal, idéale pour glaner des informations
compensera votre mangue éventuel de sorts de Divination
[surtout avec une bonne valeur dans la compérence Scrutarion),
rout comme un casque de lépathic ou un médaillon des pensées,
méme s'il faudra retirer votre amuletle d'armure naturelle pour
utiliser ce dernier.

Les différentes statuettes merveillenses offrent des facilieés de
transport, des alliés pour le combat, voire les dews. Enfin, pour les
déplacements, rien ne vaut un tapis (ou un balai ) velant.

Pour les magiciens :
les écoles de prédilection

Se spécialiser dans une école aurorise le magicien & préparer un
sort supplémentaire de 'écele cheisie par jour et par niveau de
sort. Le personnage obtient également un bonus de +2 aux jers de
Connaissance des sorts pour tous les sorts appartenant 3 son
école, Cet avantage est particuliérement utile lorsqu'il apprend
un neuveau sort (voir Ajout de formules au livre de sorts, page
155 du Manuel des Joueurs ). Plus le répertoire de sores dont
dispose un magicien est vaste, plus le magicien est puissant.
Pourtant, le plus souvent, les jers de Connaissance des sorts omt
lien pendant la partie lorsque le perscnnage emploie détection de la
magTe afin d'identifier une aura magigque, tente un coniresort ou
lit pour la premiére fois un sort sur un parchemin.

La spécialisation a néanmoins un prix. Maitriser les sorts d'une
école de prédilection implique I'abandon total des sorts d'au
moins une aurre école ; il est impossible de les recopier dans son
livee, de les préparer  partir du livee d'un autre magicien, voire de
les lancer a partir d'objers 4 fin dincanmation (comme les
parchemins) ou d'objets 3 potentiel magique (comme les
baguettes et les bitons). Qui plus est, le spécialiste est pénalisé
d'un malus de =5 sur ses jets de Connaissance des sorts visant les
sorts et les effers d'une école interdite,

Enfin, c'est en début de eartidre gque le magicien choisit ou non
de se spécialiser ; aprés, il est trop tard. I est interdic d'avoir
plusieurs écoles de prédilection, méme par le multiclassage. Le
magicien est toujours un magicien, quelle que soir 'école choisie,
Aurssi, 5i vous jouez un évocateur du 3e niveau et que VoUS gagnez
un niveau, il est impossible de devenir un évocateur e
niveau/1er nivean illusionniste.

Si vous faites le choix de la spétia:lisat[-::n, prency le don Ecole
renforeée pour vorre école de prédilection dés que possible. Vous
allez lancer beaucoup de sorts du type choisi, alors rendez le DD
des sauvegardes de vos adversaires aussi élevé que possible.,

Les avantages

et les désavantages de chaque école
Voici quelques indications sur la maniére dont le choix de chaque
école affectera votre personnage (reportez-vous également au
paragraphe Ecole de prédilection, page 39 du Manuel des foeurs ).

Alnju.taﬁqn
Si vous aimez dresser de puissantes défenses, 'Abjuration est faite
pour vous. Lécole comprend également plusieurs sorts offensifs
puissants, quoique limités. Par exemple, si uné carriére de
chasseur de démon vous tente, bannissenent est une arme ﬁu]:»erbe.

Pour devenir un abjuratenr, il faur chodsir la ou les écoles inter-
dites dans la liste suivante : 1) Enchantement, Evocation, Hlusion
Imvocation ou Transmutation ; ou 2} Divination e Nécromancie.

1l est tentant de délaisser la Divination et la Mécromancie, dom
les sorts 4 bas niveau ne sont guére puissants. [Fun autre coté, s
Divination offre des sorts fort atiles (quoique peu spectaculaires)
et la Mécromancie comprend tous les sorts qui provoguent [
terreur (que vous pouvez considérer comme des « petits banmisse-
ments «), Il est sans doute préférable de se priver plurér d'une
setle école. LInvocation est un choix naturel, puisque certe école
est i lopposé de vos activités (elle améne des créatures et des
objets que vous auricz tendance & renvoyer d'od ils viennent).
Llllusion, qui se consacre principalement au domaine de irréel,
est une optien raisonnable (mais qui vous prive de lexcellent
invisibilité ). Se priver de la Transmutation n'est pas une bonne
idée, car certe école fournit des sorts trés utiles, y compris cenx
qui augmentent les caracréristiques. De méme, il esr peu prudent
de se passer des puissants sorts de I'école d'Evocation dont
certains, particuligrement mur de fee, mur de force et mur de glace,
créent des barriéres qui se combinent harmonieusement aver les
effets produits par votre école de prédilection.

Divination

La plupart des sorts de Divination sont trés pratiques, mais pas
trés excitants. Méanmoins, si vous appréciez d'érre celui qui
posside toutes les réponses, vous avez choisi la bonne école.

Pour accéder au statut de devin, il vous faudrz désigner une
seule école, 3 votre choix, comme école interdite. Clest |5 sans
doute le plus grand avantage de cetee spécialisation : un priv
dérisoire pour un grand bénéfice. Vous pourrez aisément vous
passer de la Mécromancie ; devenir un devin ne vaut pas la perte
d'une aurre école,

Enchantement

Cette famille de sorts est subtile et peut se révéler trés puissante s
ses ressources sont exploitées correctement. Un enchanteur peut
vainere vos ennemis et filer avant que quiconque ne Sapergoive de
sa venue. Malheureusement, certaines situations peuvent se
présenter dans lesquelles les sorrs de cerre école seront inopérants,
comme les affmmemems avec les mMorts-vivants, les créarures
artificielles ou les créatures de type vermine,

Pour devenir un enchanteur, vous devrez choisir la ou les écoles
interdites dans cetre liste: 1) Abjuration, Evocartion, Illusion,
Invocation ou Transmutation ; ou 2) [hvination et MNécromancie.

LEvocation et la Transmutation comportent des sors
puissants, et abandonner ces fcales est un prix bien &levé
Néanmaoins, si vous éres devenu un enchanteur par godit de la
subiilité et de la discrétion, 'Evocation n'est siirement pas votre
tasse de thé. Choisir I'Abjuration vous prive du vital dissipation de
la magie, et ce nlest pas une bonne idée. Si vous ne pouves
vraiment pas vous passer d'un fort potentiel offensif et que vous
pensez fire en mesure de vous débrouiller sans collecte magique
de renseignements, se dispenser de la Divination et de L
Mécromancie m'est pas une mauvaise solution,

Evocation
Cetre école de magie profane comprend les plus puissants sorms
offensifs du jeu. Clest la spécialité la plus évidente si vous voulez
vraiment tout fracasser sur vorre chemin, mais le prix i payer est
&0 proportion.

Vous devrez choisir une ou plusieurs écoles interdites dans la
liste suivante : 1) Invocation ; 2) Transmutation ; 3) deux écoles
au choix parmi les rrois suivantes : Abjuration, Enchantement et
Mlusion ; 4) trois écoles au chaoix,



Vous pouvez vous permettre de perdre Invocation, dont les
sorts offensifs ne manqueront pas i qui dédent boule de few, fempéte
de gréle et éelair, Dédaigner [Abjuration et le crucial dissipation de le
magie nest pas une solution visble. Si vous étes devenu un
évocatenr pour son potentiel explosif, les écoles de [ Enchantement
et de l'llusion deviennent tout i fait superflues : pourquoi
sencombrer de telles subrilités ? Néanmoins, certains évocateurs
ohtiennent eri mélant illusions et évocations une combinaison
redoutable : ¢ vous lancez alternativement des sorts de ces deux
écoles, vos ennemis seront bien en peine de déterminer ce qui réel
de ce qui est illusoire. 5i vous suivez cette voie, dispensez-vous de
ITevocation ou bien de trois autres écoles (le meilleur choix érant
stirement Divination, Mécromancie et Enchantement).

Mlusion

Voici une école flexible, qui inclut des sorts pouvant blesser (ou
tuer), camouflar, romper, et méme créer, Son handicap réside
dans limpuissance de lillusionmiste (qulil partage avec
Tencharteur) face 3 des adversaires dépourvus d'esprit. En eanre,
nombreuy sont les sorts d'illusion qui ne peuvent pas affecter ou
blesser directement les ennemis du magicien ; ce dernier doir se
menirer suffisamment astucieux pour les mystifier.

Pour devenir un illusionniste, vous devez vous interdire une
ou plusieurs écoles dans la liste suivante: 1) Abjuration,
Enchantement, Evecation, Invecation ou Transmutation ; 2)
Divination et Nécromancie.

Divination, gui dévoile la vérité, est lantithése de Illusion il
parait denc naturel de la rejeter, Néanmoins, érant donné la
faiblesse des sorts de votre école contre les morts-vivans, inclure
guelques sorts de Mécromancie & votre répertoire peut vous
tenter. O, il est impossible de se passer d'une école tout en
gardant lautre. Par ailleurs, ignorer les intuitions offertes par la
Divination peur faire de vous une proie facile pour les autres
illusionnistes, ce qui serait pour le moins embarrassant. Chotsir
son école interdite parmi |'Enchantement, ['Evocation,
['Inwocation et la Transmuration est une meilleure alternative.
Prenez cette décision en fonction de votre style en matiére de
magie. LEvocation comme 'Invacation traitent d'efters bien réels
{et mortels), done anmagonistes dans leeprit aux sorts de lécole de
I'llusion, mais vous obriendrez de bons résultats en combinant
les effets de ces deux écoles. Certains illusionnistes considérent
lézale de 'Enchantement comme redondante avec leur propre
magie, puisguils détiennent déji des sorts capables de romper et
de créer la confusion, mais d'autres professent au contraire la
complémentarité de ces dews écoles. $i vous préférez incarner un
illusionniste flamboyant et plein de panache, dispensez-vous de
Pécole dEnchantement. 5i vous privilégiez Fapproche subtile,
wous pourrez vous passer de ['Invocation ou de IEvocation.

Inmvocation
Cette école offre un bon compromis entre lattague et la défense,
Elle comstitue une voie particuliérement artractive i vous voulez
doter votre personnage d'un parfum d'exctisme et de mystére, en
particulier 3 haut niveau lorsque vous pourrez convoquer des
créatures venant d'autres plans pour leur demander (voire exiger)
divers services.

Devenir un invocateur implique labandon d'une ou plusieurs
#coles - 1) Evocation ; 2) Transmutation ; 3) dewx écoles au choix
parmi les trois suivantes : Abjuration, Enchantement et Hlusion ;
o 4) trois écoles au choix,

LEvocation offre de puissants sorts de combat, mais souvenez-
vous que vous n'étes pas une mauviette dans ce domaine. Bien
que IAbjuration soit i l'opposé de vos activités, il est peu
judicieux de se passer des sorts quielle propose. Outre dissipation
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de la magie, vous perdriez les sorts dont vous aver besoin pour
vous débarrasser de tout ce qui échappe & votre contrdle aprés
P'avoir invoqué. 1l est préférable de se passer de IEnchantement et
de I'llusion. Décele de Transmutation est wrile, bien fournie et
difficile & sacrifier sauf 5i vous estimez indispensable de garder
un aceés i IEvocation. $i vous préférez vous interdire trois écoles,
les meilleurs choix sont stivement la Divination, la Nécromancie,
et ITllusion ou I'Enchantement.

MNécromancie

Cette école n'est pas particuliérement adéquate pour vaincre
rapidement un grand nombre dennemis, mais elle peut se
montrer dévastatrice contre un petit groupe d'ennemis vivants,
Le nécromancien est un bon choix pour les joucurs qui ont le
godit des personnages un peu inguiérants.

Four suivre cette voie, il vous faudra abandonner une école etune
seule, i votre discrétion, Comme la Divination, la Nécromancie
nimpese pas des conditions drastiques. Les « meilleures » éooles i
sinterdire sont la Divination, IEnchantement ou ['Tllusion.
Choisissez plutds 'une des deux derniéres si vous pensez rencontrer
fréquemment des morts-vivants,

Transmutation

Lécole de Transmurarion comporte plus de sorts quiaucune
autre, ce qui fait d'elle la spécialité offrant la plus grande variété
d'effets différents. Certains des sorts qui en font partie (comme
vapidité ou télépartation) constituent les bases indispensables de la
magie d'un magicien aventurier. Cest le bon choix si vous voulez
juste quelques sorts en plus ou si vous désirex incarner le
stéréorype du magicien.

Pour devenir un transmutateur, il vous faudra choisir une cu
plusieurs écoles prohibées dans la liste suivante : 1) Evocation ; 2)
Invocation ; 3) deux écoles au choix parmi les suivantes :
Abjuration, Enchantement et lusion ; 4) mois écoles au choix.

Llnvocation comme ['Evocation propesent de puissants sorts
offensifs, mais si vous choisissez de vous priver de I'une d'entre
elle, la profondeur et la variéré de l'école de Transmutation
compenseront largement cette perte. D'un autre c6té, routes deux
se combinent fort bien avec la magie d'un transmurateur. Clest
encore une fois une question de style. Votre école de prédilection
offre une bonne mobilité et si vous voulez parcourir le champ de
hataille en vaporisant vos ennemis, vous vous passerez aisément
de I'lnvocation. Par contre, si vous avez choisi la Transmutation
pour sa polyvalence, conservez I'Invocation plutét gue I'Evo-
cation, Evitez de perdre I Abjuration si possible, vous pouvez vous
débrouiller sans IEnchantement ou 'lllusion. Enfin, il est
possible de désigner trois écoles prohibées. Dans ce cas, ITllusion,
la Mécromancie et la DHvination constituent la meilleure option.

LE FAMILIER :
UN VERITABLE AMI

Peu diinvestissements sont aussi profirables que Targent et le
temps employés & scquérir un familier. Compagnon d'une vie,
espion, serviteur, il est le meilleur ami de chague lanceur de sorts
et son confident le plus loyal. Tous les familiers peuvent excécuter
quantité de tiches er de missions qui, sans eux, exigeraient ['utili-
saticn d'un sort ; aller chercher de petits objets, jeter un aidl dans
un eotileir, écouter aux portes ou monter la gardt pen-:];mr les
heures de sommeil. De plus, les familiers accordent certains
pouveirs (comme servir de conduit aux attaques au contact
magiques du lanceur de sorts), selon leur nature et lexpérience
de leur maitre.
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Cela vaut la peine de protéger son familier une fois acquis. Bien
siir, sa valeur est grande, mais la perte subie par son maitre ¢'il
vient 4 décéder sera plus grande encore (voir page 35 dans le
Mareeel des Jougrs ),

L] L]

Appeler un familier

Pour gagner les services d'un familier, il convient tout d'abord de
localiser le type de créature désiré (mais pas en linvoquant). Le
E.'Itul' maitr{: PC'LLF C]'.I'.IPJJD'!-"EF tous ]CS moycns nEECSSH'iIES I'.IEtL[I'C]S
afin dzequérir le familier recherché, Souvent, en milisu urbain, il
esr possible d'acherer l'animal dans 'échoppe adéquare, rour
simplement, 5i le personnage détient le don Familier supérieur
[voir le chapitre 2, les dons), une créature plus puissante peur
devenir son familier, mais localiser I'élu(e) demandera certai-
nement plus de travail.

Aprits avoir repéré son futur familier, le jeteur de sores doir
sarranger pour le garder 4 portée de main tout au long du ritel
{z0ir une journée) qui les liera tous les deux. Avec un peu de
chance, la créature sera suffisamment amicale pour rester de son
plein gré, mais parfois le « candidat » devra &tre attaché, voire mis
en cage pour lempécher de s'éloigner.

Le rituel échoue si le familier est hostile ou inamical envers
celui qui veut devenir son maitre. Une créature possédant une
valeur d'Intelligence de 3 ou mieus (avant laugmentation due au
srarut de familier) doit érre inidalement amicale envers le laneeur
de sorrs, Le rituel échoue dgalement si la créamure est sujerre § un
effer quelconque de charme ou de coercition, Le furur mairre est
néznmoins libre dutiliser tout moyen non magique pour
améliorer les dispositions de la créature envers lui, des jets de
Charisme aux petites récompenses.

11 est impossible de posséder plus d'un familier 3 un moment
donné, et le familier ne peur pas avoir plusieurs maitres. Le
familier d'un personnage ne peur pas changer de maitre,

Pouvoirs des familiers

Un familier dispose de tous les pouvoirs spéciaux propres i son
espéce, zinsi que des différents pouvoirs décrits 4 la page 34 du
Manuel des Joweurs, 11 garde ses pouvoirs de familier aussi
longremps que lui et son maitre sont en vie, 3 moins que ce
dernier décide de rompre le lien qui les unir,

&i le familier est doré d'une moindre longévité que celle de son
maitre, il cesse de vigillir i Iallure normale de son espéce pour
zdopter le rythme de vieillissement normal de son maitre. 5l est
renvoyé, il retrouve son rythme naturel mais ne souffre d'aucun
effet néfaste immédiat. Si le familier dispose d'une espérance de
vie plus lu-ngur. que celle de son maitre, il vieillit normalement
POUL 500 esplce,

Malgré son intelligence et ses compétences, le familier reste
une exrension de son mairre et nexiste pas réellement par lui-
méme. Il ne peur done pas développer des compérences ou des
pouveirs indépendamment du lanceur de sorts auquel il esc lié, et
il lui est impossible d'adopter une classe de personnage.

Le niveau du maitre

C'est le niveau du maitee qui détermine les pouvoirs gagnés par la
créarure ; dans ce cag, le niveau du personnage dans la classe qui
peur bénéficier d'un familier, Si vous avez des niveaux dans deux
de ces classes, ajoutez-les pour déterminer les pouvoirs obtenus,
Par exemple, un magicien de 10e niveau / guerrier de Se nivean
est considéré comme érant du 10e niveau en ce qui concerne les
pouvOirs de son familier, puisgue les BUEITIers Ne peuvent pas en
aequérde. Vis-i-vis de son familier, un magicien du 5e niveau /
ensorceleur du Se niveau est assimilé 3 un persennage du 10e
niveau, puisque ses deux classes sont en mesure dappeler un

familier. Certaines classes de prestige accordent des sorts supplé
mentaires ou augmentent les niveaux effecrifs de lanceur di
sorts. Les niveaux gagnés dans ces classes n'améliorent pas les
pouvoirs du familier,

Les niveaux négarifs mansmis au jereur de sorts n'affectent pa
le familier. 5i un niveau est effectivement perdu, toutefois, la
pouvoirs du familier sont également réduits. Dans le cas ol le
familier a été obtenu avee le don Familier supérieur et que k
niveau du personnage tombe en dessous du niveau requis, le
familier ne quitte pas son maitre, mais il subit quand méme les
conséquences de la perte de niveau.

Un familier qui regoit un niveau négnrif subir les hnndica]_:xs
prévus (voir page 71 du Guide du Maitre ). Si la perte de nivea
devient effective, il est traité comme le familier d'un personnage de
niveau plus bas. Par exemple, Mialy# est une magicienne de %
niveau lorsque son familier rate son jer de Vigueur contre une
absorption d'énergie et perd un niveaw. 11 est désormais traité
comme le familier d'un maire de 82 niveaw, er il gardera son niveay
de rerard sur Mialye tant que son niveau naura pas é1é restaurg,

Dés de vie : pour les effets qui dépendent des dés de vie
{comme le sort de sommeil ), on utilize soit le niveau du maitre,
soit les dés de vie du familier, en prenant la valeur [a plus élevée.

Points de vie : un familier posséde la moitié des points de vie
de son maitre, arrondis i l'entier inférieur. 81 son total de poins
de vie normal esr supérieur, il peur conserver cete valeur,

Toure augmentation permanente des points de vie du mairre
(par le gain d'un niveau ou une augmentation permanente de b
Constitution) accroit également les points de vie du familier
Toutefois, ce dernier ne bénéficie pas des points de vie supple
mentaires chtenus grice & des augmentations temporaires, que ce
soit par le biais du sort atde, d'une amélieration de la Constitution
(la rage du barbare, un sort dendurence, une pierre ioun
rhomboidale rose wif), ou d'un gain de dés de vie (avec Iinspi
ration héroique des bardes). Toute réduction permanente du totl
de points de vie du maitre, provoquée par la perte d'un niveaw ou
l'affaiblissement de la Constinution, affecte également le familier

Lorsgue la valeur de Constitution d'un familier change, ses
points de vie normaux (en tant que créature de son espéee) sont
affectés mais, habituellement, son toral réel n'évolue pas
(puisquil éguivaur i la moitié des points de vie de son maire).
Méanmoinsg, le Gamilier urilize la valeur modifiée pour ses jers de
WVigueur (voir le paragraphe Jets de sauvegarde ci-dessous).

Un familier peut bénéficier des bonus de points de vie
octroyés par divers sorts ou effets. Ainsi, un barde peut employer
l'inspiration hércique pour lui accorder 2d10 points de vie
temporaires {entre autres bénéfices)

Attagues : le familier utilise le meilleur bonus de base §
lattaque possible entre celui de son maitre et le sien, et ajoute son
meilleur bonus de Force ou de Dextérité, Il emploie son propre
modificateur de Dextérité lorsqu'il effecrue des aragques i
disrance, £il dispoze d'un tel pouvoir, bien entendu.

Le familier posséde les mémes armes naturelles que les autres
créatures de son espice, et inflige les dégats correspondants.

Jets de sauvegarde : le familier bénéficie des bonus de base de
son maitre aux jets de sauvegarde (g'ils sont supéricurs aux siens),
mals les modificateurs sont dérerminés en foneton de ses
propres valeurs de caractéristiques.

Compétences : le familier peut employer ses propres compé-
tences ainsi que celles de son mairre, 5l est physiquement
capable de le faire {un chat ou un serpent aura probablement des
difficultés avec I'Artisanat). Pour déterminer la valeur du familier
dans une mmpétence connue par le maitre, il faut combiner les
degrés de maitrise du personnage avec le modificateur de s
caractéristigue du familier qui sapplique & cette compétence, Si



le lanceur de sorts et son familier possédent tous les deux la
méme compétence mais que Iz valeur du familier est meilleure, il
peur luiliser.

Pouvairs spéciaux
La plupare des pouvoirs d'un familier sont érroitement ligs ay
niveau du maitee (voir la Table 3—9 du Manuel des Joweurs ). Ce
paragraphe développe quelque peu les informarions fournies sur
CE88 pOUVOIrs

Armure naturelle : les familiers sont trés résistanes et
augmentent leur CA naturelle au fur et & mesure de la
progression du jeteur de sorts. 11 ne agit pas d'un bonus d'aleé-
ration arrribué 4 une amure naturelle existante, mais bien d'un
renforcement progressif de celle-ci.

Intelligence : la valeur d'Intelligence du familier augmente
en foncrion du niveau du maitre, mais le familier emploie sa
propre valeur =i elle est supdrieure.

Esquive surnaturelle : ce pouvoir extracrdinaire est trés
similaire dans son foncrionnement au pouvoir du méme nom
développée par les moines. Le familier tire bénéfice de l'esquive
surnaturelle méme s'il est pris au dépourvu ou privé de son bonus
de Dextérité (bien que, dans ce dernier cas, ses chances de réussir
son jet de ssuvegarde solent plus faibles).

Transfert d'effet magique : tout sort jeré sur le jeteur de sort
peut, 51 ce dernier le désire, affecter son Familier. Pour &tre ainsi
transféré. le sort doit cibler le jeteur de sort ; leffer d'un sort qui
affecte une zone ne peut étre rransféré. Les sorts dont la portée
EEL « CONTACT = ne peuvent pas érre transférés sauf =i le jeteur de
sort se cible lui-méme.

Le familier peur méme se voir transférer des sorts qui
naffectent pas le rype de créatures auguel il appartient {créature
magique le plus souvent). Le sort transféré ne doir pas nécessai-
rement étre prufane. Tout sort que le PErsOnnage peur jeter sur
lut-méme est en mesure d'affecter le familier. 11 est permis de
transférer des pouvoirs magiques ou surnaturels, i condition de
cibler leur effet sur soi-méme. De méme, les effets des objets
magiques peuvent étre transférés, mais seulement des sorts ou
des pouvoirs magiques que le maitre peut cibler sur lui-méme.
Far exemple, Hennet et son familier peuvent bénéficier tous les
deux du sort armure de mage, mais ils ne peuvent partager les
effers d'une paire de bracelets d'armure.

Pour effectuer le transfert, le familier doit se trouver 3 moins
de 1,50 m de son maitre et ils doivent &tre relids par une ligne
dieffer ininterrompue. Si le sort rransféeé a une durée autre
guinstantanée, le familier doit rester dans ce rayon de 1,50 m et
maintenir la ligne d'effer ou bien il perdra les effets du sort. Si ce
detnier événement se produit, le familier n'a aucun moyen de
bénéficier de nouveau des effets de ce lancement du sort.

Un familier et son maitre sont considérés comme un seul et
méme &tre pour tout ce qui concerne les effets du sorr. Par
exemple, st Hennet décide de lancer téléporiation sur lui-méme et
son familier, ce dernier n'est pas comprabilisé dans le poids
emmené par le sort. De méme, si Hennet transféce 3 son familier
un sort de respiration agualique, ils bénéficient tous les deux de la
durée maximale (le familier n'est pas considéré comme une
créature touchée). Un transfect d'image mivoir crée des doubles
du jeteur de sort et de son familier, mais une attague réussie sur
une image de I'un ou de lautre élimine un double de chacun
dentre eux. Transférer protection contre les énevgies destructrices
protége le maitre comme le familier, mais les dégars subis par
chacun d'entre eux sont déduits du monrant rotal des dégits que
le sort peut absorber.

En dépit de ce qui précéde, certains aspects du maitre et du
familier restent toujours distincre. Chacun dispose d'un total de
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points de vie qui lui est propre, et si un sort de soins est lancé, tous
les points de vie récupérés sont arrribuss § un seul des deux parre-
naires. Toutefois, si le sort rend plus de points de vie qu‘ﬂ n'est
nécessaire, le surplus peut aller i lautre toral de points de vie. De
la méme maniére, le maitre et le familier ont des valeurs de carac-
téristiques distingtes, et un effet magique qui améliore une valeur
de caractéristique doit étre entérement atrribué & P'un des dews

Dang certains cas, le méme sort accorde des bénéfices qui
peuvent étre transférés er d'awrres qui doivent ére alloués au par-
sonnage ou au familier. Par exemple, le sort aide accorde 1d&
points de vie temporaires ainsi qu'un bonus moral de +1 sur les
jets d'atraque et les jets de sauvegarde contre les effets provoquant
la terrewr. Si un magicien et son familier bénéficient de ce sort, le
bonus de +1 les affecrera 1ous les deux, mais les points de vie
temparaires devront étre attribués 3 'un ou Pautre.

Par ailleurs, le personnage peut lancer tout sort dont la portée
est « personnelle » sur son familier, 3 la fagon d'un sort de contacr.
Dans ce cas, l'effer n'est pas transféré, mais le familier en bénéficie
pour toute la durée du sort (o quiil se rende par la suite).

Lien rélépathique : le personnage peut communiguer télépa-
thiguement avec son familier tant que celui-ci reste i moins de
1.5 km. 1l s'agit d'un pouveir surnaturel, et une zone d'antimagie
surlun des deux interlocuteurs empéchera toute conversation.

Le familier er son maitre ne partagent pas leure perceptions, le
pouvoir n'aurerise quun simple dialogue, aussi facile et naturel
gu'une discussion orale, mais nexige ni la parole, nl méme un
idiome commun,

Les valeurs d'Intelligence er de Sagesse du familier, ainsi que sa
taille et son espéce, déterminent les informations qu'il est en
mesure de transmettre 4 son mairre. Tous les familiers sont aussi
malins quun individu quelcongue, mais habituellament, ils wom
pas lintelligence d'une personne brillante. Tous comprennent les
noticns de passé, présent et futur ; ils peuvent reconnaitre les
créatures, les objers et les activités courantes. Les familiers
animaux, en particulier ceux dont la valeur d'Intelligence est
inférieure ou égale 3 9, peuvent étre sujets & d'évenmuelles disrrac-
tions, quil s'agisse de nourriture, danimaux ou de grosses
créatures dangereuses 3 proximicé (quand vous ftes Trés petit,
tout le monde vous parait vraiment gros), 11 sera souvent néces-
saire de rappeler i lordre ces familiers.

A moins que le familier ne soit capable de s'exprimer par le
biais du langage, il lui est impossible de rapporrer les conversa-
ticns gu'il a entendues. Il pewt néanmeins dépeindre les interlo-
cuteurs, désigner lindividu qui parle le plus et décrire humeur
des participants. Quelle que soit sa valeur d'[ntelligence, le
familier est incapable de lire ou d'écrire et done de recopier des
documents ou d'énoncer leur conrenu, Mais il est peut-étre
capable de s'en emparer.

Le familier doit &tre considéré comme une extension de son
maitre, Lorsqu'il se rend dans un endroit ou éprouve une
quelconque sensation, le maitre partage la familiarité ainsi acquise.
Adnsi, il peut utiliser un sort de léléportation pour se rendre dans
une pidee que seul son familier a visité. De méme, si ce derniera
observé un objet, le mage pourra emplover un sort de localisation
d'objet pour trouver celui-ci, comme s'il I'ivait vu en personne.

Conduit : i partir du 3e niveau, un ensoreeleur ou un mage
peut décider d'utiliser son familier comme un conduit pour ses
sorts de contact, 3 condition de le toucher au moment de lincan-
tation. Le familier peut alors porter l'attaque de contact et
déclencher leffer du sort comme le ferait le personnage, et il est
soumis aux mémes limirations. Le sort concerné ne doit pas
nécessairement etre un sort profane (le familier peut servir de
conduit pour tous les sorts de contact que le personnage esten
mesure de lancet).




CHAPITRE 1: SAVOIR PROFANE

Le familier peut porter une attaque de contact au corps i
corps ou ses attaques normales (il choisira loption la plus
favorable). Dans ce dernier cas, le jet d'artaque doit dépasser la
Classe darmure normale du sujer mais, s'il est réussi, les
dégiats normaux seront infligés en plus de leffer du sort. Dans
le cas d'un familier pouvant porter plusieurs attaques, la
premiére qui touche transmet l'effer du sorr. Sl rare ses
attagues, le sort est retenu.

Certains sorts de contact ont des effets remarquables une fois
Iincantation achevée, et ces effers sont transmis au familier.
Ainsi, contact glacial fair luire la main du jeteur de sort d'un éclat
bleuté ; un familier servant de conduit pour ce sort luira de
fﬂ{;ﬂﬂ ana luguu.

Communication avec le maitre : au Se niveau, le familier et
$on maitre peuvent communiquer verbalement comme 5'ils urili-
saient un langage qui leur est propre. Les autres créatures ne
peuvent pas cotnprendre eet dchange sans aide magique.

Communication avec les animaux du méme type : lorsque
le personnage atreint le 7e niveau, un familier animal peut
communiquer avec les animaux du méme type que lui (v compris
les versions sangu[nslresjl, mais les sujets de conversation soft
limirés par IIntelligence des panticipants.

Les familiers supéricurs disposent d'un pouvoir similaire, qui
leur permet de converser avee les créatures du méme type ou
sous-type qu'eux. Par exemple, un pgeudo-dragon peut commu-
niguer avec les créamures de type dragon, un Petit élémentaire de
Terre est capable de discurer avec les créarures élémentaires du
sous-type Terre, et un diablotin peur dialoguer avec les Exrérieurs
dont les sous-types sont Loi et Mal. De nombreux familiers
supérieurs patlent également une ou plusiewrs langues.

Résistance d la magie : une fois que le personnage a atteine le
11e niveaw, le familier acquiert une résistance 4 la magie égale au
niveau de son maitre + 5, Certains familiers supérieurs possédent
une résistance 4 la magie qui leur est propre. Les deux résistances
ne se cumulent pas, le familier garde la meilleure.

Serutalion : au niveau 13, le jeteur de sort peur observer son
familier comme i laide du sort scrutation. Ce pouvoir magique
est utilisable une fois par jour, il est lancé au niveau effectif du
jeteur de sorr.

Comme le sujer du pouvoir est bien connu du personnage, le
DD du jet de Scrutation est de 5. Le familier étant une extension
de la conscience de son maitre, une partie du sujer du sort se
trouve virtuellement i l'intérieur méme du personnage ; cette
connexion donne un modificateur de +10 sur le jer de Scruration,
le suceds est done quasiment automatique méme si le familier
erre sur un autre plan d'existence.

Renvoyer un familier

Parfois, un maitre voudra se débarrasser d'un familier, soit parce
que ce dernier 2 subi une blessure handicapante, solt parce quil
désire simplement en changer. Pour renvoyer un familiee, il suffit
de le vouloir, mais briser le lien qui unirt le personnage et son
familier est considéré comme une action complexe.

Le renvod d'un familier n'est pourtant pas une mince affaire.
1l s'agit non seulement d'un acte insensible et froid, mais aussi
de la rupture d'un lien profond entre deux étres qui ont
partagé leur existence pendant une lengue période, et cela
laisse des cicarrices. Immédiatement apriés le renvoi, le jeteur
de sorts perd des poinis d'expérience (comme indigué p. 35 du
Manuel des Jouewrs } et il lui sera impossible dacquérir un
nouveau familier avant un an et un jour. La créature perd
insrantanément ses pouvoirs de familier et devient une
créature normale de son espéce ; elle n'est victime d'aucun
autre effet néfaste.

La mort d’'un familier

La mort d'un familier est une expérience déchiranre, Le person
nage perd des points d'expérience comme indiqué ci-dessus, et
peut :tppclnr un neuveau familier avant un an et un jout
Heurcusement, les familiers peuvent souvent étre rappelésak
vie, bien qu'un sort de soshait (ou de mircle ) soit nécessaire pou
les eréntures de type élémentaire ou extérieur, Les créatures artifi
cielles, comme les homoncules, ne peuvent jamais &éire rappelés
i la wie ou ressuscirés,

Rappeler un familier 2 la vie rétablit le lien qui l'unit 3 soo
maitre. Néanmoins, le sort réincarnation constitue une exceptios
i cette régle. Le sort fait renaitre la créature dans un autre corps
libre de tout lien, et elle n'est désormais plus un familier.

Cuelle que soit la maniére dont le familier est ramendé & la vie
son retour nannule en rien la perte d'expérience subie par |t
jeteur de sort lors de son décés, Le familier, lui, ne subir aucun
perte de nivean ou de Consrimution. Si le niveau du mairre a éu
réduit, toutefois, les pouvoirs du familier seront égalemen
affectés (voir le paragraphe Pouvoirs du familier).

La mort du maitre

81 un personnage meurt e que son familier lui survit, unt
parcelle du maitre poursuit son existence au sein de son fidél
serviteur. La créature perd les compérences er les poinrs de vis
supp]ément:tires acquis grice i son mairre, mais elle consery
l'essentiel de ses pouvoirs de familier ; ses pouvoirs sont déter
minés comme $i son maitre avait deux niveaux de moins que dt
son vivant (sans descendre sous le 1er niveau). 5i le jeteur de son
esr rappelé i la vie, le lien est rérabli et le familier retrouve la
pouvoirs correspondants au nouveau niveau de son maitre,

Voici un exemple : Hennet a pour familier un chae. 11 a attein
le 11e niveau lorsqu'il rate un jer de sauvegarde contre un poises
mortel. Son chat devient une créature magique avec 1,/2 DV erl
points de vie (la moyenne avec un DV 1/2). 1l posséde le
pouveirs spéciaux d'un familier dont le maitre est du 9e nivean;
+5 & son armure naturelle, Intelligence 10, et la possibilicé de
communiguer avec les félins (les autres pouvoirs n'ont plus coun
en labsence de son mairre), 81 Hennet est rappelé i la vie, ce sen
comme ensorceleur de 10e niveau, et son chat possédera rous le
pouvoirs correspondants & un mairre de ce niveau.

Familiers pour maitres de taille
hors norme

Les familiers proposés dans le Mamuel des Joueurs sont destinégs i
des personnages de Petite, Moyenne et Grande taille. Les maitres
qui ne font pas partie de ces catégories peuvent choisir des
familiers plus petits ou plus grands, en fonction de leur propre
taille.

Familiers pour maitres

de Trés Petite taille ou moins
Les maitres done la raille est inférieure aux tailles habituelles
peuvent appeler des familiers qui leur sont proportionnés
comme indigué ci-dessous.

Caractéristiques
Voici les caractéristiques des familiers de la Table 1-1. On
considére que le maitre est un personnage de 1er niveau, sans
renir compre d'éventuels bonus aux jets d'attagues et de sauve
garde dus & la race ou d la classe.
Pouvoirs conférés : en plus de leurs propres pouvoirs
speciai les familiers accordent taus & leur maitre le dan de



TaBLE 1=1 : FAMILIERS POUR MAITRES DE TRES PETITE
TAILLE OU MOINS

Familier Pouvoir spécial
Chauve-souris —
Chauette Vision nocturne, confére un bonus de
effraie +2 aux jets de Déplacement silencieux
Crapaud Confére +2 en Constitution
pervier —
E:J_ret Confére un bonus de +2
g aux jets de Réflexes
Grive Maitrise une langue
Confére un bonus de +1

'Hérisson
[ 4 'armure naturelle

Musaraigne  Morsure venimeuse

[Souris - Confére un bonus de +2 aux jets
=2 de Déplacement silencieux

Vigilance et les pouvoirs spéciaux lien télépathique et transfert
d'effer magique dé< le 1er niveau. Ils possédent épalement le
pauveir d'esquive surnaturelle (voir plus haut),

& Chauve-souris (familier) : FP — ; créature magique de taille
Min; DV 1 ; pv la modtié des pr du maitre ; Init +2 ; Vitesse 1,50 m,
vol 12 m (bonne}; CA 17 (contact 16, prise au dépourvu 15);
Attique —; Espace occupéfallonge 30em x 30em/0;
Particularités ; vision aveugle & 3& m, pouvoirs conférés ; AL an
choix ; J5 Réf <4, Vig +2, Vol + 4 ; For 1, Dex 15, Con 10, Int &,
Sag 14, Cha 4,

Compéfences: Déplacement silencieux +6, Détection +9,
Perception auditive +9 (ou les valeurs du maitre si elles sont
SUPETICUres).

Vision aveugle (Ext). la chauve-souris bénéficie d'un bonus

© racial de 44 aux jets de Détection et de Perception auditive {inclus
dans les totaux ci-dessus). Ce pouvoir est annulé par le sort silence

{partée wisuelle 3 m).

# Chounette effrale (familier) : FP —; créature magique de raille
 Min; DV 1 ; pv la moitié des py du maitre ; Init +3 ; Vitesse 3 m, vol
L 9m (moyenne}; CA 18 {contact 17, prisc au dépourvu 15);
* Attague +7 corps & corps (serres, 1d2-3) ; Espace occupé/allonge
* 30cm % 30 cm/0; Particularigs : confére un bonus de +2 aux jets de
© Déphicement silencieux, pouvoirs conférés; AL au choix; ]S

ﬂl"-f+5.‘ﬁg +2, Vol 44 ; For 4, Dex 17, Con 10, Int &, Sag 14, Cha 4,

: Compétences ef doms : Débplacement silencieux +20, Détection +6,/+8
* au crépuscule et dans lobscurité, Perception auditive +14 {ou les
* vileurs du maitre si elles sont supérieures) ; Botte secréte {serres),

" Crapaud (familier) : FP — ; créature magique de taille Min ;
DV 1; pv b moitié des pv du maitee ; Init +1 ; Vitesse 1,50 m ; CA 16
O (contact 15, pris au dépourvu 15); Amague —; Espace
- occupé/fallonge 30 cm x 30 cm/0 ; Particularités : confére un bonus
© de+23 la Constitution, pouvoirs conférés ; AL au cholx ; |5 RéF+3,
;i-"l'i.pl‘nfnlﬂ sFor 1, Dex 12, Con 11, Int &, Sag 14, Cha 4.

 Competences : Dérection +5, Discrétion +21, Perceprion audi-
- tive £5 (ou les valeurs du mairre 51 elles sont supérieures).

-

- ¥ Epervier (familier) : FP — ; eréature magique de eaille
- Min;DV1;pv la moitié des pv du maitre ; Init +3 ; Vitesse 3 m,
wol 15 m {moyenne) ; CA 18 (contact 17, pris au dépourvu 15) ;
* Amaque +7 corps d corps (serres, 1d3-3) ; Espace occupé/allonge
B 30cm x 30 cm/D ; Particularités : pouvoirs conférés ; AL au
o choix ; S Réf =5, Vig +2, Vol +4 ; For 4, Dex 17, Con 10, Int &,

~ Sag14,Chae.
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Compétences et dons: Dérection +6/+8 & la lumiére du jour,
Perception auditive +6 (ou les valeurs du mairee s elles sone
supérieures) ; Botte secréte {(serres ).

& Furet (familier) : FP — ; eréature magique de taille Min ; DV 1 ;
pv la moitié des pv du mairre ; Init +2 ; Vitesse 4,50 m, escalade
4,50 m ; CA 17 (contact 16, pris au dépourv 15) ; Attaque +6 corps &
corps (morsure, 1d2—4+) ; Espace cecupé/allonge 30 cm x 30 em/0;
Attague spéciale : blocage des michoires ; Particularités : odorat,
confére un bonus de +2 aux jets de Réflexes, pouveirs conférés ; AL
au choix ; 15 Réf +4, Vig +2, Vol +3 ; For 3, Dex 15, Con 10, Int 6,
Sag 12, Cha 5,

Compéterces et dons : Détection +4, Déplacement silencieux +9,
Discrétion +13, Equilibre +10, Escalade <11 {ou les valeurs du
maitre sielles sont supérieures) ; Botre secréte (morsure).

Blocage des michoires (Ext). Si le furer parvient 3 mordre son
adversaire, il maintient ses michoires fermées et inflige auromari-
quement & chagque round les dégits correspondants i sa morsure,
Dians cetre situation, sa CA tombe 3 15,

# Grive (familier) : FF—; créarure magique de taille Min ; DV 1 5
pv la moitié des pv du maitre ; Inir +2 ; Viresse 3m, vol 12 m
(moyenne) ; CA 17 (contact 16, prise au dépourvu 15) ; Attaque — ;
Espace occupé/allonge 30 cm x 30 em /0 ; Particularités : maitrise
une langue, pouvoirs conférés ; AL au choix ; [S Réf +4, Vig +2,
Vol +4 ; For 1, Dex 15, Con 10, Int &, Sag 14, Cha 6.

Compétences : Détection +6, Perception auditive +6 (ou les valeurs
du maitre si elles sont supérisures).

# Hérisson (familier) : FP — ; créarure magique de raille Min ;
DV 1 ; pv la moitié des pr du maitre ; Init +0 ; Vitesse 4,50 m: CA 17
(contact 15, pris au dépourva 18); Attague +5 corps i corps
{maorsure, 1d3—4); Espace occupéfallonge 30em x 30em/fo;
Artaque spéciale : venin ; Particularités : confére un bonus de +2 3
l'armure naturelle, pouvoies conférés, boule défensive ; AL au chaix ;
JS REf+3, Vig +2, Vol +3 ; For 3, Dex 12, Con 10, Int &, Sag 12, Cha 5.

Compétences ef dons: Détecrion +5, Discrétion +17, Perception
auditive +5 (ou les valeurs du maitre si elles sont supérieures) ;
Botte secréte (morsure).

Venin (Ext). Lorsqu'il se roule en boule défensive (voir ci-
dessous), les épines injectent un venin aux ennemis qui atteignent
le hérisson, jer de Vigueur (DD 10) ; effet initial et secondaire : perte
temporaire de 1d2 points de Dextérité,

Boule défensive (Ext). Le hérisson peut se rouler en boule.,
Cette une action simple lui confére un modificareur (de circons-
tances) de 42 § sa CA et ses jets de sauvegarde. Retrouver une
position normale correspond & une action libre.

# Musaraigne (familier) : FP — ; eréature magique de taille I;
DV 1; pv la maoitié des pv du maitre ; Init +3 ; Vitesse 4,50 m,
escalade 4,50 m; CA 22 (contact 21, prise au dépourva 19);
Attagque +11 corps i corps (morsure, 1d2-5 et venin); Espace
occupéfallonge 15em x 15 cm/D; Armaque spéeiale: venin;
Particularités : odorat, pouvoirs conférés ; AL au chodx ; J5 Réf 45,
Vig +2, Vol 43 ; For 1, Dex 17, Con 11, Int 6, Sag 12, Cha 2,

Cospétences ef dons : Détection +8, Discrétion +23, Equilibre +11,
Escalade +132, Perception auditive +8 {ou les valeurs du mairre si
elles sont supérieures) ; Borte secriéte (morsure).

Venin (Ext). Morsure, jer de Vigueur (DD 11) ; effet initial et
secondaire : perte temporaire de 1d2 points de Constitution.

# Souris (familier) : FF —; créamure magique de raille 1; DV 1 ;
pv la moitié des pv du maitre ; Init +0 ; Vitesse 3 m, escalade 3 m ;
CA 12 (contact 18, prise au dépourva 19); Artaque — ; Espace
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occupé/allonge 15 cm x 15 em/0 Parricularirés : confére un bonus
de +2 aux jets de Déplacement silencieux, Odorar, pouvoirs
conférés ; AL au choix ; S RéF +2, Vig =2, Vol +3 ; For 1, Dex 11,
Con 10, Int 6, Sag 12, Cha 2.

Compétences el dons: THserérion +20, Déplacement silencieux +12,
Equilibre 48, Escalade +10 (ou les valeurs du maitre si elles sont
SUPETIELTES ),

Familiers pour maitres

de Trés Grande taille ou plus
Les maitres dont la taille est supérieure aux tailles habituelles
peuvent appeler des familiers qui leur sont proportionnés,
comme indiqué ci-dessous.

TapLe 1-2 : FAMILIERS POUR MATTRES DE TRES GRANDE
TAILLE OU PLUS
Familier Pouvoirs spéciaux
Aigle —
(de taille M)
& Chauve-souris —
(de taille P)

Chouette Vision nocturne, confére un bonus de
(de taille M) +2 aux jets de Déplacernent silencieux
Corbeau Maitrise une langue
(de taille P)
Glouton Confére un bonus de +2
auy jets de Réflexes
Léopard Confére un bonus de +2

aux jets de Déplacement silencieux
Lézard géant Confére +2 en Constitution

Rat Confére un bonus de +2
sanguinaire  aux jets de Vigueur
Serpent Maorsure venimeuse
Venimeux
(de taille M)
Caractéristiques

Voici les caractéristiques des familiers de la Table 1-2. On
considére que le maitre est un personnage de ler niveau, sans
tenir compte d'évenruels bonus aux jets d'attaques et de sauve-
garde dus & la race ou i la classe.

Pouvoirs conférés: en plus de leurs propres pouvoirs
spéciaux, les familiers accordent tous i leur maitre le don de
Vigilance et les pouvoirs spéciaux lien télépathique et transfert
d'effer magique dés le 1er niveau. [Correction] Ils possédent
épalement le pouvoir d'esquive surnaturelle (voir plus haut).

# Aigle de taille Moyenne (familier) : FF — ; créarure magique de
raille M ; DV 2 ; pv 13 ou la moirié des pv du maitre ; Inir #1 ; Vitesse
3 m, vol 26 m (moyenne) ; CA 13 {contact 11, pris au dépourvu 12) ;
Attagues +3 corps & corps (2 coups de serres, 1d4+2), +1 corps & corps
{coup de bec, 1de+1} ; Particularités : pouvoirs conférés ; AL au choix ;
J5 Raf +4, Vig +5, Vol +4 ; For 14, Dex 13, Con 14, Int &, Sag 14, Cha 6.

Compétences ¢t dons: Détection +6/+14 & la lumigre du jour,
Ferception auditive +6 (ou les valeurs du maitre si elles sont
supérieures) ; Attaques multiples.

% Chauve-souris de Petite taille {familier) : FF —; créature
magique de Petire taille; DV 15 pv la moitié des pv du maitre ;
Init +1 ; Vitesse 3 m, vol 12 m (bonne) ; CA 13 (contact 12, prise au
dépourvu 12); Attague 42 corps 4 corps (morsure, 1d4-2};
Particularités : vision aveugle § 36 m, pouvoirs conférés ; AL au
choix ; 15 Réf +3, Vig +2, Vol = 4; For 7, Dex 13, Con 10, Int &,
Sag 14, Cha 4.

Compétences et dons : Déplacement silencieux +5, Dérection 44
Ferception auditive +9 {ou les valeurs du maitre si elles son
supérieures) ; Botte secréte (morsure).

Vision aveugle (Ext). la chauve-souris bénéficie d'un bony
racial de +4 aux jets de Détection et de Perception auditive (inclu
dans les totaux ci-dessus). Ce pouvelr est annulé par le sorr silen
[portée visuelle 3 m).

# Chouette de taille Moyenne (familier) : FP —; créatun
magique de taille Moyenne ; DV 2 ; pv 13 ou la meirié des pv d
maitre ; Imit +1; Vitesse 3m, vol 18 m (moyenne); CA I
{contact 11, prise au dépourvu 13} ; Attaques +2 corps i corps |
serres, 1d442), +0 corps i corps {coup de bec, 1de+1) ; Particularités
confére un bonus de +2 aux jets de Déplacement silenciew
pouvoirs conférés ; AL au chodx; 5 Rif +4, Vig 44, Vol +4 ; For 14
Dex 13, Con 12, Int 6, Sag 14, Cha 4.

Compétences of dons: Déplacement silencieux +19, Déte
tion +6/:14 au epépuscule et dans l'obscurité, Percepri
auditive =14 (ou les valeurs du maitre si elles sont supérieures)
Artagues multiples.

# Corbeau de Petite taille (familier) : EP — ; créature magique d
Petite taille ; DV 1 ; pv la moitié des pv du maitre ; Inir +1 ; Vitess
% m, vol 12 m (moyenne) ; CA 13 (contact 12, pris au dépourvu 13
Artague +2 corps i corps {serres, 1d5-3) ; Particularités : maitrise un
langue, pouvairs conférss ; AL au choix ; 5 RéF +3, Vig 3, Vol +
For 5, Dex 13, Con 12, Int 6, Sag 14, Cha 6.

Compétences et dons : Détection +6, Perceprion guditive +& (ou le
valeurs du mairre si elles sont supérieures) ; Botte secrdte (serres).

# Glouton (familier): FP —; créature magique de eaill
Moyenne ; DV 3 ; pv 25 ou la moitié des pv du maitre ; Init +1
Vitesse 9 m, creusement 3 m, escalade 3 m ; CA 15 (contact 1
pris au dépourvi 13) ; Attagues =4 corps & corps (2 griffes, 1d4+2
—1 corps @ corps (morsure 1dé+1); Attaque spéciale: rage
Particularités : confére un bonus de +2 aux jets de Béflexe
pouvoirs eonférés, odorat | AL au choix ; JS Réf +5, Vig +7, Vol +3
For 14, Dex 15, Con 19, Int 6, Sag 12, Cha 10.

Compétences : Détection +6, Escalade +15, Perception auditive 4
{ou les valeurs du maitre si elles sont supérieures),

Rage (Ext). Tout glouron blessé au combar devient enrag
dés le round suivant et gagne +4 en Force et en Constitution, ¢
subit un malus de —2 & la CA. 1l peut se calmer au prix d'un
action libre.

4 Léppard (familier): FP —; créature magique de taill
Moyenne ; DV 3 pv 15 ou la moitié des pv du maitre ; Init +4
Vitesse 12 m ; CA 16 {contact 14, pris au dépourvi 12) : Artaques 4
cotps & corps (morsure, 1d6+3), #1 corps a corps (2 griffes, 1d3=1)
Artaques spéciales : bond, érreinte, pattes arridre ; Parcicularités
confére un bonus de +2 sux jets de Déplacement silenciew
pouvoirs conférés ; AL au choix ; 1S RéE +7, Vig +5, Vol +3 ; For 1§
Dex 19, Con 15, Int 6, Sag 12, Cha 6.

Compélences et dons : Déplacement silencieux +9, Dérection +
Discrétion +9/+17 dans les épais fourrés ou les hautes herbe
Equilibre +12, Esealade +11, Perception auditive +6 (ou l¢
valeurs du maitre si elles sonr supérieures) ; Botte secriés
{morsure, grjﬂ'%s}.

Bond (Ext). 8i le léopard bondit sur un adversaire lors d
premier round de combar, il peur amaquer & outrance {acti
complexe) méme sil vient d'effectuer une action de déplacement

Etreinte (Ext). Pour utiliser cette capacité, le ldopard do
commencer par saisic s proie entre les machoires, Sl parvient
immohbiliser sa victime, il peut ensuite 1z lacérer avec ses partes armién
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4 Pattes arriére (Ext). Une fois quil a immobilisé sa proie, le

i léapard peut, chaque round, porter deux arraques supplémentaires &

Palde de ses pattes arriére (+6 corps 3 corps, 1d3+1 points de dégirs

150 chacune). Cette attaque spéciale fait également partie de ses oprions
150 quand il bondit sur son adversaire.

# Lézard géane (familier) EP — ; créature magique de raille
. Moyenne ; DV 3 pv 22 ou la moitié des py du maitre ; Init +2 ;
el Vitesse 3 m, nage 9 m ; CA 16 (contace 12, pris au dépourvu 14) ;
uf Attague +5 corps i corps (morsure, 1d5+4) ; Particularités : confére
48 un bonusde +2 i la Constitution, pouvoirs conférés ; AL au cheix ; JS
28 Réf+5, Vig +6, Vol 43 ; For 17, Dex 15, Con 17, Int 6, Sag 12, Cha 2,
3 Compétences : Déplacement silencienx +&, Dérecrion +4,
kf  Discrétion +7/#15 dans les régions i wvégétarion épaisse,
41 Escalade <9, Ferception auditive +4 (ou les valeurs du maitre si elles
! $Ont supérieures).

_ 2 Rat sanguinaire (familier) FP —; eréature magique de Perite
:1 taille; DV 1 ; pv la moitié des pv du mairre ; Init +3 ; Viresse 12 m,
- escalade 6 m ; CA 16 (contact 14, prise au dépourva 13} ; Artague +4
§ corps @ corps (morsure, 1d4); Attaque spéciale: maladie;
eb - Barticularités : confére un bonus de +2 aux jets de Vigueur, odorat,
* pouvoirs contérés ; AL au choix ; JS Réf +5, Vig 43, Vol +3 ; For 10,
Dex17, Con 12, Int 6, Sag 12, Cha 4.
B Compilences of dons : Discrétion +11, Déplacement silencieux +6,
* Escalade +11 (ou les valeurs du maitre si elles sont supérisures) ;
* Borte secréte (morsure).
Maladie (Ext). Fitvre des marais : morsure, jer de Vigneur
(DD 12), temps dlincubation 1d3 jours ; effet : perte temporaire de
1d3 points de Dextérité et de Constitution (voir Maladie, page 76 du
Guride dut Maitre )

@ Serpent venimeux de taille Moyenne (familier) FP —;
eréamure magique de taille Moyenne ; DV 2 ; pv 19 ou la moitié des
PV du maitre ; Init +3 ; Vitesse 6 m, escalade 6 m, nage 6 m ; CA 17
- leontace 13, prise au dépourvu 14); Attaque +4 corps i@ corps
({morsure, 1d4=1 et venin) ; Attaque spéciale : venin ; Particularités :
" adorat, pouvairs conférés ; AL au choix ; 5 Béf +6, Vig +3, Vol +3 ;
I Eor 8 Dexc 17, Con 11, Ine 6, Sag 12, Cha 2.

Compétences ef dons: Détection +9, Discrétion +12, Equilibre 411,
Escalade +11, Perception audirive +9 (ou les valeurs du maitre si
* elles sont supérieures) ; Botte secréte (morsure).

Neniin (Ext). Morsure, jer de Vigueur (DD 11} ; effer inidal et
secondaire : perte temporaire de 1dé points de Constitution.

o Familiers supérieurs

b Les lanceurs de sorts profanes ayant acquis le don Familier
* supéricur (voir le chapirre 2, les dons) peuvent chodsir un
& nouvean familier dans une lisre différente qui offre des possibi-
' lités inhabituelles. On v trouve des créatures possédant des
- pouvoirs spéetaux hors du commun mais qui suivent par ailleurs
| les régles propres awx familiers.

Caractéristiques
\ Woici les caractéristiques des familiers supérieurs de la Table 2-2
 du chapitre 2, ainsi que les familiers optionnels présentés dans la
* Table 2-3. On considére que le maitre est un personnage du
 niveau minimum requis, sans tenir compte d'éventuels bonus aux
up jets dantagques et de sauvegarde dus 3 la race ou d la classe,
. Pouwoirs conférés: en plus de leurs propres pouveirs
& speciauy, les familiers accordent tous d leur maitre le don de
- Wigilance et les pouvoirs spéciaux lien télépathigue et transfere
 deffet magique deés le 1er niveau. Ils possédent également le
- pouvoir d esquive surnarurelle (voir plus haut),

# Diablotin {familier) : FF — ; extérieur de raille TP (Lod, Mal) ;
DV 7 ; pv la moitié des pv du mairee ; Init +3 ; Vitesse 6 m, vol 15 m
(parfaite) ; CA 22 (contact 15, pris au dépourvu 19) ; Araque +8
corps i corps (dard, 1d4 et venin) ; Espace cccupé/allonge 75 cm x
75em/0; Attaques spéciales: pouvoirs magigues, venin;
Particularités : réduction des dégirs {5/argent), résistance au feu
(20}, vision damns les iénébres, immunité contre le poison, métamor-
phose, régénération (2}, pouvoirs conférés, conduit, communi-
cation avec le maitre ; BM 5 ; AL LM ; |5 Réf +6, Vig +3, Vol +6 ;
For 10, Dex 17, Con 10, Int 10, Sag 12, Cha 10,

Compitences et dons : Connaissance des sores +5, Déplacement
silenciewx +5, Détection +5, Discrétion +15, Fouille +5, Perception
auditive +5 (ou les valeurs du maitre si elles sont supérieures) ;
Botte secréte (dard), Esquive.

Pouvoirs magiques. Détection de la magie, détection du Bien et
invisibilité (uniquement sur lui-méme) i volonté ; sugpestion 1 fois
par jour. Tous ces pouvoirs sont lancés comme un ensorceleur de
niveau & (DD du jet de sauvegarde égal & 10 + niveau du sort). Une
fois par semaine, le diablotin peut également faire appel au sort
emmnien pour poser jusquli six questions. A cette exception prés,
le pouvoir fonetionne comme le sort du méme nom, jeté par un
préme de niveau 12,

Vision dans les ténébres (Sur). Il voir dans toutes les formes
d'obscurité, v co mpris celles créées par les sorts téngbres et
témebres prafondes.

Venin (Ext). Dard, jet de Vigueur (DI} 13) ; effer initizl : perte
temporaire de 1d4 peints de Dextérité, effet secondaire : perte
temporaire de 2d4 points de Dextérité,

Transformation (Sur). Le diablotin peut se transformer &
volonré (action simple). Ce pouvoir fonctionne comme le sort
métarnorphose lancé par un ensorceleur de niveau 12, si ce nlest que
le diablotin ese limité & une ou deux formes de raille M ou moins.
Les formes les plus couramment urilisés sonr: araignée
monstrueuse, cotbeau, rat et sanglier.

Régénération (Ext), Lacide affecte normalement le diablotin,
de méme que les armes saintes ou bénites, pour peu qu'elles soient
magiques ou en argent.

4 Elémentaire de I'Air de Petite taille (familier) : FP —;
élémentaire de taille P (Air); DV 2; pv la moitié des pv du mairre ;
Init +7 ; Vitesse vol 30 m (parfaite) ; CA 20 {contact 14, pris au
dépourvu 17) ; Attagque +6 corps @ corps (poing, 1d4); Atragues
spéciales : maitrise de I'Air, tourbillon ; Particularités : conduir,
pouvoirs confénds, communication avee le maitre, élémentaire ; AL
au choix ; JS REF +6, Wig 41, Vol +4 ; For 10, Dex 17, Con 10, Int 8,
Sag11,Cha11.

Compétences et dons: Détecrion +5, Perceprion auditive +5 {ou les
valeurs du maitre si elles sont supérieures) ; Artaque en vol, Borre
secréte (poing), Science de l'initiative.

Maitrise de I'Air (Ext). Les créatures volantes subissent un
malus de —1 & vous leurs jets d'attaque et de dégits contre I'élémen-
raire de PAir.

Tourbillon (Sur). Toures les 10 minutes, I'élémentaire peut se
transformer en tourbillon, forme quiil peut conserver pendant un
round. Sous certe forme de 1,50 m i La hase, au diambtre maximal de
4 métres & son exrrémité e done la raille peur érre modulée entre
3m et 6 m, il se déplace & sa vitesse de vol normale.

Les créatures de raille Trés Petite ou inférieure doivent réussir un
jet de Béflexes (DD 11) pour éviter de subir 1d4 points de dégies,
puis ur second pour éviter d'etre soulevées en 'air et maintenues. 5i
lz créarure est capable de voler, elle a droit & un jet de Réflexes par
round pour échapper au tourbillon (mais subir néanmoins les
dégits). Lélémentaire peur éjecter les créatures prises dans son
tourbillon & tout moment.
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%i la base du rourbillon est en contact avec le sol, il souléve un
nuage de débris qui rournoie follement autour de lui. Ce nuage est
centré sur Iélémentaire et son diamérre est égal i la moitié de la
hauteur du tourbillon. Le nuage géne la visibilité au-dela de 1,50
métres, méme avec vision dans le noir. Les créatures distantes de
moins de 1,50 métres bénéficient d'un camouflage conséquent (4
50 %), les autres d'un camouflage total (voir le Manuel des Joueurs, page
133). Tout individu se rowvant & l'intérienr du nuage doit réussic un
jer de Concentration (DD 11) pour pouvedr lancer le moindre sort.

Elémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la paralysie,
Férourdissernent, les coups critiques et les prises en tenaille.

% Elémentaire de I'Eau de Petite taille (familier) : FP —;
élémentaire de taille P {Eau) ; DV 2 ; pv la moitié des pv du maitre ;
Init +0; Vitesse 6 m, nage 27 m; CA 20 (conract 11, pris au
dépourvu 20) ; Artague +5 corps 3 corps (poing, 1d6+3) ; Attagues
spécigles : maitrise de 'Eau, extinction des feux, maelstrim ;
Particularités : conduir, pouvelrs conférés, communication avec le
maitre, élémentaire ; AL au choix ; 5 Réf +1, Vig +4, Vol +4 ; For 14,
Dex 10, Con 13, Int 8, Sag 11, Cha 11,

Compétenices ef dons : Détection +5, Perception audirive +5 {ou les
valeurs du maitre 5i elles sont supérieures) ; Attague en puissance.

Maitrise de I'Ean (Ext). Bonus de +1 aux jets d'artaque et de
dégits si son adversaire et lui-méme sont au contact de l'ean,
pénalité de —4 aux jets dattaque er de dégirs si l'un des deux se
rrouve sur la terre ferme,

Maelstrém (Sur). Toures les 10 minutes, § condition de se
trouver sous l'eaw, 'élémentaire peut se transformer en maelstrdm,
forme quiil peut conserver pendant un round. Sous cette forme de
1,50 m & la base, au diamétre maximal de 9 métres i son extrémité et
dont 1a taille peut étre modulée entre 3 m et 6 m, il se déplace 4 sa
vitesse de nage normale,

Les créatures de taille Teds Petite ou inférieure doivent réussir un
jet de Réflexes (DD 11) pour éviter de subir 1d4 points de dégits, puis
un second pour éviter d'érre entrainées et matntenues. 5ila créature
sait naget, elle a droit 3 un jet de Réflexes par round pour échapper au
maelstedim (mais subit néanmeins les dégits). Lélémentaire peut
&ecter les créatures prises dans son maelstedm i tout moment.

i la base du maelstrim est en conact avec le fond de Feau, il
souléve un nuage de débris tournoyant follement autour de lui. Ce
nuage est centré sur lélémentaire et son diamétre est égal i la
moitié de la hauteur du maelstrém. Le nuage géne la visibilité au-
dela de 1,50 métres, méme avec vision dans le noir, Les créatures
distantes de moins de 1,50 métres bénéficient dun camouflage
conséquent (3 50 %), les autres d'un camouflage total (voir le Mizrsel
des Joseurs, page 133). Tour individu se rouvant & Vintérieur du
nuage doit réussir un jet de Concentration (DD 11) pour pouvolr
lancer le moindre sort.

Extinction des feux (Ext). Le contact de I'élémentaire éreint
torches, feux de camp, lanternes non protégées et aurres fews de
nature non maglque pour peu gu'ils seient de raille G ou moins.
Uélémentaire peut également éteindre les feux magigues en
réussissant un jer de dissipation de la magie (il est considéré comme
érant de 2e niveau).

Elémentaire, Immunisé contre ke poison, le sommeil, la paralysie,
l'érourdissement, les coups critiques et les prises en tenaille.

# Elémentaire du Feu de Petite taille (familier) : FP—; élémen:
taire de 1aille P (Feu) ; DV 5 ; pv la moitié des pv du maione ; Init +5 ;
Vitesse 15 m ; CA 18 (contact 12, pris au dépourve 17) ; Artague 444
corps 4 corps (poing, 1d4 et feu, 1d4) ; Araque spéciale : départ de
fien 3 Particularieés : conduir, pouvairs conférés, communication avec
le maitre, élémentaire, créature du Feu ; AL au choix ; % Réf +4,
Vig +1, Vol +4 ; For 10, Dex 13, Con 10, Int & Sag 11, Cha 11.

Compétences et dons - Détection +5, Perception auditive +5 (oule
valeurs du maitre si elles sont supérieures) ; Botte secréte (poing
Science de l'initiative,

Départ de feu (Ext). Toute créature touchée par une aagu
d'élémentaire de feu, ou qui le frappe 3 Taide d'armes narurelles ol
mains nues, doit réussir un jer de Réflexes (DD 1) sous peine d
genflammmer. Les flammes continuent de briler pendant 1d
rounds {voir Prendre feu, page 86 du Guide du Maitre ). Une créatun
en feu peut éteindre les lammes si elle v consacre une action d
mounvement.

Elémentaire, Immunisé contre le poison, le sommeil, la paralysie
l'étourdissernent et les coups critiques et les prises en tenaille.

Créature du Fen. Immunisé contre le few, le froid lai inflige de
dégirs doublés sauf en cas de jet de sauvegarde réussi.

4 Elémentaire de la Terre de Petite taille (familier) : FP —
élémentaire de tille P (Terre) ; DV 2 ; pv la moitié des pv du maitre
Init -1 ; Vitesse 6 m ; CA 20 (contact 10, pris au dépourvu 20)
Attagque +6 corps 3 corps (poing, 1de+4); Artagues spéciales
maitrise de la Terre, poussée ; Particularités : conduit, pouvoir
conférés, communication avec le maitre, élémentaire ; AL au choix
15 Réf +0, Vig +4, Vol 44 ; For 17, Dex & Con 13, Int & Sag 11, Cha 11

Compétences ef dons : Détection +5, Perception auditive +5 (ou le
valeurs du maitre si elles sont supérieures) ; Attague en puissance.

Maitrise de la Terre (Ext). Bonus de +1 aux jets d'srtaque et d
dégits 51 son adversaire et lui sont en contact avec le sal. Pénalité d
—4 aux jers darraque ou de dégits si lui ou son ennemi se trouy
dang Neaw ou dans les airs.

Poussée (Ext). Lélémentaire peut tenter une charge 3 mais
nues sans s'exposer aux arraques d'opportunieé, Les modificateun
correspondants au pouveir de maitrise de la Terre (voir ci-dessus
s'appliquent au jet de Force opposé dérerminant si l'élémentain
parvient i repousser son adversaire,

Elémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la paralysi
I'étourdissement, les coups critiques et les prises en tenaille,

% Faucon céleste (familier) : FP — ; créature magique de taill
TF; DV 3 ; pv la moitié des pv du mairme ; Init +3 ; Vitesse 3 m, v
18 m (moyenne); CA 19 (contact 15, pris au dépourvu 16}
Atraques +6 corps & corps (serres, 1d4-2) ; Espace occupé/allong
75em x 75em/f0; Atrague spéciale: chiriment du Mal
Particularités - vision dans le noir (18 m), résistance & lacide, o
froid er d Vélecrricité (5}, pouvodrs conférés, conduit ; RM 2; Al
toujours bon ; 1S Béf 45, Vig +2, Vol +5 ; For 6, Dex 17, Con 10, Inté
Sag 14, Cha &.

Compétenices ¢f dons: Détection +6/+14 3 la lumiére du jouw
Perception auditive +6 (ou les valeurs du maitre si elles son
supérieures) ; Botte secréte (serTes).

Chiatiment du Mal (Sur). Une fois par jour, le faucon céles
peut infliger 1 point de dégits supplémentaire au cours d'um
attaquee contre un adversaire dalignement mauvais.

% Homoncule (familier) : FP — ; créature artificielle de rild
TP ; DV 7 ; pv la moitié des pv du maitre ; Init +2 ; Vitesse s m
vol 15 m (bonne): CA 18 (contact 14, pris au dépourvu 16
Attaques +4 corps i corps (morsure, 1dd4=1 et venin); Espad
occupé/fallonge 75 cm x 75 cm/0; Attaque spéciale : venin
Particularités : pouvoirs conférés, conduir, communication avec
maitee, créature artificielle s AL au choix ; 15 Ref +4, Vig +2, Vol 44
For 8, Dex 15, Con =, Int 10, Sag 12, Cha 7.

Compétences : identiques & celles de son maitre.

Venin (Ext). Morsure, jer de Vigueur (DD 11) ; effet initisl
sommeil pendant 1 minute, effet secondaire : sommaeil pendant 5
minutes supplémentaires.



Créature artificielle. Immunisé contrs le poison, les maladies,
les atraques mentales, les coups critigues, les dégits remporaires,
Paffaiblissement (temporaire ou permanent) des caractéristiques,
labsorption dénergie et la morr par dégiits excessifs.

4 Lézard voltaique (familier) ; FP— ; créarure magigue de Petite
mille ; DV 5 ; pv la moitié des pv du maitre ; Init +2 ; Vitesse 12 m,
esealade £ m, nage & m ; CA 19 (contact 13, pris au dépourva 171 ;
Attaques +3 corps 4 corps (morsure, 1d4) ; Armaques spéciales :
décharge &ourdissante, décharge mortelle; Particularivés :
détection des courants électriques, immunité contre I'électricité,
pouvairs conférés, conduil, communication avec le maitre ; AL au
choix ; J5 Réf +3, Vig +4, Vol +5 ; For 10, Dex 15, Con 13, Int &,
Sag 12, Cha s,

Compélences: Détection +4, Discrétion +11, Escalade +11,
Ferception auditive +4, Saut +4 (ou les valeurs du mairre si elles sont
supérieures) ; Vigilance.

Décharge étourdissante (Sur). Une fois par round, le lézard
voltzique génére une décharge prenant pour cible une créature
vivante située 4 moing de 1,50 m, La cible subit 2d8 points de
dégits remporaires, réduits de moitié sur un jer de réflexes
{DD 12) réussi.

Décharge mortelle (Sur). Dés gqu'au moins deux lézards
violtaiques e trouvent 3 moins de 7,50 métres l'un de laurre, ils
peuvent regrouper leur énergie élecirique pour produire un choc
violent syanr pour source l'un dentre eux {au choix). Leffet couvre
750 m de rayon et inflige 248 points de dégits par lézard participant.
Toute créature réussissant un jer de Réflexes (DD 10 + le nombre de
Iézands impliqués) ne subit que la moitié des dégis indiqués,

FPerception des courants électriques (Ext). Détecte automati-
guement toute décharge électrique se produisant & moins de 30
metres de lui.

2 Méphite gelé (familier) : FF — ; extérieur de Petite taille (Air,
Froid) ; DV 7 ; pv 1a moitié dez pv du maitre ; Init 47 ; Vitesse 9 m,
ol 15 m {parfaite) ; CA 22 (contact 14, pris au dépourva 19);
Attagque +4 corps i corps (2 griffes, 1d3 er 2 froid) ; Attagues
spdeiales : souffle, pouvoirs magiques, convocation de méphire ;
Farticularités : créature du Froid, guérison accélérée (2), réducrion
des dégits (5/+1), pouvoirs conférés, conduit, communicarion avee
le maiere ; AL au choix ; JS Réf 46, Vig +3, Vol +3 ; For 10, Dex 17,
Con 10, Int 13, Sag 11, Cha 15.

Compétences et dons: Bluff +6, Déplacement silencieux =9,
Détection +6, Discrétion +12, Perceprion auditive +6 (ou les valeurs
du maitre si elles sont supérieures) ; Sclence de linitative.

Souffle (Sur). Cone d'éclats de glace urlisable tous les 1d4
rounds, 3 métres de long, dégirs 1d4, jer de Réflexes (demi-dégirs,
DD 12}, Les éres vivants ratant leur jet de sauvegarde (sauf s'ils sont
immunisés ou protégés contre le froid) subissent un malus de moral
de—44 la CA et de <2 au jet d'attaque, pendant 3 rounds.

Pouvoirs magiques. Projectile magigue 1 fois par heure, lancé
comme par un ensorceleur de niveau 3 ; métal gelé 1 fois par jour,
jete comme un ensorceleur de niveau &.

Comvocation de méphite (Mag). Une fois par jour, le méphite peu
n appeler un autre méphite gelé, comme s'il urilisaic I'équivalent
duw sort convocation de sonstres, mais il n'a que 25 % de chances d'y
parvenir, Les créatures convoquées retournent automatiquement
doi elles viennent aprés une heure. Un méphite qui vient d'érre
convoqué ne peut pas utiliser ce pouvoir pendant 1 heure.

Créature du Froid. Immunisé contre le froid, le feu lui inflige
des digits doublés saufen cas de jer de sauvegarde réussi,

Guérison accélérée (Ext). Le méphire gelé récupére 2 points de
wie par round s'il est en contact avec un bout de glace de raille TP ou
plus, ou 5i |a température est inférieurs & 07 C.
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& Duvrier formien (familier) : FP — ; extérieur de Petite taille
(Loi); DV 7 ; pv la moitié des pv du maitre ; Init +2 ; Vitesse 12 m;
CA 21 (contact 13, pris au dépourva 19) ; Attaque +5 corps 3 corps
(morsure, 1d4+1) ; Particularités : résistance i I'élecericitd, au feu et
aux stragues soniques (20, immunitd contee le peison, la pétrifi-
cation et le froid, pouvoirs conférés, conduir, communication avee
le maitre ; AL LN ; J§ Réf =4, Vig +3, Vol +5 ; For 13, Dex 14, Con 13,
Int %, Sag 10, Cha a.

Compétences et dons: Artisanat (une forme au choix) +4,
Escalade +3 (ou les valeurs du maitre si elles sont supérieures) ;
Talent {Artisamar).

# Pseudo-dragon (familier) : FP — ; dragon de aille TP ; DV 75
pv la moitié des pv du maitre ; Init +0 ; Vitesse 4,50 m, vol 18 m
(parfaite) ; CA 22 (contact 12, pris au dépourva 22) ; Artaques +5
corps i corps (dard, 1d3 et venin), +0 corps & corps {1, morsure] ;
Espace occupé/allonge 75 ¢m x 75 cm/0 ; Artague spéciale : venin ;
Particularités : immunités contre le sommeil et la paralysie,
dérection de linvisibiliré, rélépathie, pouvoirs conférés, conduit,
communication avec le mairre ; RM 19 ; AL NB ; JS Réf +3, Vig +4,
Vol +6 ; For 11, Dex 11, Con 13, Int 10, Sag 12, Cha 10, :

Compétences of dons : Détection +5, Discréton +16/424 en forér ou -
au miliew d'une végétation abondante, Fouille +2, Perception
audirive +58, Sans de lorentation +3 (ou les valeurs du maitre =i elles
sont supérieures) ; Vigilance.

WVenin (Ext). Dard, jer de vigueur (DD 12) ; effer initial : sommeil
pendant 1 minute, effer secondaire : sommeil pendant 1d3 jours,

Détection de V'invisibilité (Ext). Bénéficie en permanence du
pouvair de détection de invisibilité (comme le sorr du méme nom,
pertée 18 métres).

Télépathie (Sur). Il peut communiquer télépathiquement avec
route créature parlant le commun ou le sylvestre (portée 18 métres).

# Cmasit (Familier) : FP —; extériewr de taille TP {Chaos, Mal) ; . ‘
DV 7 ; pv la moirié des pv du matree ; Inir +3 ; Viresse 6 m, vol 15 m - (‘* .
(parfaite) ; CA 22 (contact 15, pris au dépourva 19) ; Araques +8 corps '{ 1 & f_
i corps (2 griffes, 1d3-1 et venin), +3 corps 3 corps (morsure, 1d4-1) ; N
Espace occupé/allonge 75 em x 75 cm/0; Artaques spéciales
pouviirs magiques, venin; Particularités : réduction des dégits
[5/argent), résistance au feu (20}, immunité contre le poison, vision
dans les ténébres, métamorphose, régénération (2), pouvoirs
conférés, conduir, communication avec le maitre ; RM 5 ; AL CM; |5
Réf +6, Vig +3, Vol +6 ; For §, Dex 17, Con 10, In 10, Sag 12, Cha 10,

Compétences et dons: Connaissance des sorrs +4, Déplacement
silencieux +6, Détection +6, Discrétion +14, Fouille +4, Perception
auditive +& (ou les valeurs du maitre si elles sont supérieures) ;
Botte secriste ( priffes, morsure).

Pouvoirs magiques, Détection de la magie, detection du Bien er
invisibilifé (uniquement sur lui-méme) & voloneé ; frayeur 1 fois par
jour (comme le sort mais dans un rayon de 9 m), Tous ces pouvoirs
sont lancés comme un ensorceleur de niveau 6 (DD du jet de sauve-
garde égal & 10+ niveau du sort).Une fois par semaine, le quasic peut
également faire appel au sort communion pour poser jusqu'd six
guestions. A cette exception prés, le pouvoir fonctionne comme le
sort du méme nom, jeté par un prétre de nivean 12

Venin (Ext). Griffe, jet de vigueur (DD 13) ; effet initial : perte
temporaire de 1d4 points de Dextérité, effet secondaire : perte
temporaive de 2d4 points de Dextérind.

Transformation (Sur). Le quasit peut se transformer i volonté
(action simple). Ce pouveir foncrionne comme le sort métameorphose
lancé par un ensorceleur de niveaw 12, si ce n'est que le quasit est
limité 3 une ou deux formes de raille M ou moins. Les formes les
plus couramment utilisés sont : chauve-souris, crapaud, loup et
mille-pattes menstrueux:
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Régénération (Ext). Lacide affecte normalement le quasit, de
méme que les armes saintes ou bénites, pour peu qu'elles soient
magiques ou en argent.

& Serpent venimeux félon (familier) FP — ; créature magique
e de taille TP ; DV 3 ; pv la moitié des pv du maitre ; Init +3 ; Vitesse
M 4,50 m, escalade 4,50 m, nage 4,50 m ; CA 12 (contact 15, pris au
. dépourvu 16) ; Attaque +6 corps 3 corps (morsure, venin) ; Espace
occupé/allonge 75 cm x 75 em (lové)/0 ; Particularités : résistance
au feu et au froid (5), vision dans le noir (portée 18 m), odorat,
puu\-gdrsmnﬁé:és,mndul: ; BM 2 ; AL roujours mauvais ; |5 Bif 45,
Vig +2, Vol +4 ; For 6, Dex 17, Con 11, Int 7, Sag 12, Cha 2.
Compétences el dons: Détecrion +8, Discrétion +18, Equilibre +11,
Escalade #12, Perception auditive +8 {ou les valeurs du mairtre si
elles sont supérieures) ; Botte secréte (morsure),
Venin {Ext). morsure, jet de Vigueur (DD 11) ; effet initial et
secondaire : perte temporaire de 1dé points de Constimurion.
Chitiment du Bien (Sur). Une fois par jour le serpem
venimeux ficlon peut infliger 1 poine de dégits supplémentaire au
cours d'une armagque contre un adversaire dalignement bon.

¥ Strige (familier) : FF — ; monstre primitif de raille TP ; DV 55
pv la moitié des pv du maitre ; Init +4 ; Vitesse 3 m, vol 12 m
(moyenne) ; CA 19 (contact 16, pris au dépoursu 15} ; Attaque +8
corps 4 corps {contact, trompe, 1d3—4) ; Espace occupé/allonge
75 cm x 75 ¢m/0 ; Attaques spéciales : fixation, sbsorption de sang ;
Particularités : pouvoirs conférés, communication avec le mairre,
conduit ; AL au choix ; ]S Réf +6, Vig +2, Vol +5 ; For 3, Dex 19,
Con 10, Int 8, Sag 12, Cha 6.

Compétences et dons : Discrétion +14 (ou le score du mairre 5'il est
supérieur} ; Botte secritte (trompe ).

Fixation (Ext). 5i la strige réussit son araque de contact au corps
i corps, elle utilise ses huit pattes pour sattacher 4 sa proie. A partir
de cet instant 53 CA passe 3 12,

Absorption de sang (Ext). La strige fixée boit le sang de s
victime, lui faisant perdre temporairement 1d4 points de
Constitution par round ou elle reste accrochée, Dés quielle a pompé
une quantité de sang correspondant & 4 points de Constitution, elle
se détache et digére pendant & heures, période pendant laquelle la
srige ne peut plus absorber de sang,

Les familiers et le combat

Ensorceleur ou magicien, vous maimez guére le combar physique ;
la confrontation directe n'est pas votre point fort, Avec un familier
sur les bras, il est probable que vous répugnerez plus encore i vous
jeter au combat. Méme le familier d'un maitee de haut niveau est
une proie facile pour un ennemi capable d'un tel défi,

La meilleure protection que vous pouvez offrir 4 votre
familier est tout simplement de le laisser 4 la maison, voire au
camp, lorsque vous parrez i I'aventure. Cette stratégie épargne
au familier les périls auxquels vous devez faire face et garantit la
présence d'une sentinelle digne de confiance pour surveiller
vos possessions, voire pour les défendre si nécessaire. Si le
familier ne peut empécher un coup de main sur vos biens, il
offrira néanmoins un témoignage sur les événements ou pourra
méme prendre les malandrins en filature jusqu'a leur base
d'opérations.

Tant que vous restez i moins de 1,5 km de votre familier, vous
serez averti instantanément de tout probléme (grice au lien
télépathique qui vous unit). §i I'éloignement st plus grand, une
serufation vous permettrz de prendre des nouvelles. Vorre familier
est pour vous un sujet facile § repérer er, i partir du 13e niveau, il
est possible d'employer scrutation sur Iui une fois par jour, sans
avoir recours 3 un sort ou un instrument de scrutation.

Pour le cas on votre familier vous accompagne dans vo
avenrures, il est préférable de prendre quelques précautions af
de le protéger.

Dangers physiques

Malgré l'amélioration de sa Classe d'armure et de ses poinisd
vie, un familier est bien plus vulnérable aux araques de corps
corpe ou 3 distance que son maitre, Toutefois, le familier e
toujours autorisé i occuper le méme emplacement que vous,§
qui lui offre un abri conséquent. Ceci lui accorde un bonus de +
i la CA et, micux encore, le protége de toute attague d'oppo
tunité, Partager le méme emplacement ne géne aucun des des
partenaires : grice au lien 1éléparhique, le familier reste instinct
vement hors de vorre chemin e, dans le méme temps, vous évite
intuitivement de rébucher ou de marcher dessus, Le seul défa
présenté par cette tactique est la possibilité quiune attaque dirigé
contre le familier vous atteigne & sa place (voir page 133 4
Manuel des Joueurs

Autre possibilité, le transpore du familier dans une boite, un
poeche ou tour aurre conteneur dans lequel il peur se cachere
bénéficier ainsi d'un abri total. Un certain nombre d'obje
spécifiques sont congus i cet effet (voir au Chapime 4, Les ol
du métier).

Le maitre prévovant protége fgalement son familier par [usag
de magie défensive, Cette tiche est facilitée par le pouvair d
transférer les effets magiques er des sorts tels que cligniotermen
flow, déplacement, ermure de mage et image mivoir.

Dangers magiques
En rigle générale, les sorts de zone représentent la menace |
plus importante qui pése sur la survie de vorre familia
Heureusement, la majorité d'entre eux autorise un jet de Réfle
pour diminuer de moitié les dégirs, et le pouveir d'esquive surmi
turelle d'un familier lui permer souvent d'échapper totalemen
aux dégits causds par ces oS,

Rater ce jet de sauvegarde signifie que le familier subitl
muoiti¢ des dégirs, mais cela peur se révéler mortel, au v del
faible quantité de points de vie done il dispose. Tout ce g
améliore le jer de Réflexes de vorre familier augmente s
chances de survie. Labri constitué par le maitee (voir plus hag
donne au familier un bonus de <2 pour ce jer, done garﬂcz-]r:]
proximité, 4 moins d'avoir une bonne raison de lemvoyer ailleun

Les sorts offrant une protection contre les énergies destru
tives constituent une bonne assurance contre les jets de Réflew
ratés de votre familier, Protection contre les énergies destruclives &
efficace dans certe situation, mais ce sort vous oblige & anricips
les types d'attaques que vous allez subir. Heureusement, il pes
étre transféré. Siun affrontement prolongé est & prévoir, vou
seriez bien inspiré de lancer globe d'imvulnénabilité partielle ou gltt
dinvulnérabilité renforcée. Ces sorts arrétent les effers de sor
hostiles tour en vous permertant de jeter vos sorts libremen
Bien siir, si votre familier ou vous-méme devez quitter la sphin
immobile créée par le sorr, la protection est perdue, mais |
méthode reste efficace tant que vous pouvez tenir la positicn.

Les effers se répandant sur toute une zone ou affecran
plusieurs cibles, mais qui n'autorisent pas de jer de Réflenss
sont particulisrement dangereux pour les familiers. Il en exis
Bien plus que vous ne pourriez penser de prime abord : brum
agide, brume mortelle, flétrissure, projectile magique, les différent
mots de pouvoir, cacophonie, eri et plainte d'outre-tombe, pour fe
citer gque quelques-uns. Beaucoup de ces sorts sont de ha
niveau, inutile donc de twop s'en faire.. . dans un premier temp
Sachez cependant que, si vous v étes confronté, les mesures &
défense habituellement fiables révéleront des failles. Ainsi}



globe d'invulnérabilité partielle n'arrérera pas les sorts supérieurs
au e niveau, et protection contre les énergies destructives maidera en
rien contre un sore de m.:npilamc. Résistance  [o FHagie of‘frc, ]u.i,
une sorte de protection générale, et il est utile de le lancer
meéme £ votre familier est déja doté d'une résistance 3 la magie
{le sort procure une valeur supéricure). Autre avantage, vous
pouver partager son effer avee vorre familier par le biais du
transfert. Profection contre les sorts se révélera tour aussi efficace
{bien que ce sort puissant soir cofiteux 3 lancer). Si vous
connaissez les sorts dont vous risquez d'étre victime, demandez
zu prétre du groupe (s'il en est capable bien siir) de lancer
immunité contre les sorts sur votre familier.

1l peut s'avérer délicat de défendre votre familier contre les
sorts qui le ciblent directement, comme prujr:tlfc THagRe, charme-
monsire ou doigh de mord, mais les astuces qui précédent sont
spuvent efficaces dans de relles siruarions.

Les sorts de charme er de coercition lancés sur un familier
constifuent CeTtes un déﬁ:tgrérncnr, mais pas nécessairement une
ta:tasl!mph-:. A chaque fiois que voire familier réussit un jet de
gauvegarde contre un sort de ce type (ou plus généralement
eamtne tout sort dépourva d'effer physique évident), vous en serez
averti, i condition d'étre situé & moins de 1,50 km de lui: le
familier wous informe grice au lien télépathique du
feurmillement, voire de la volonié hostile qu'il a ressentie. Dans
la méme situation, si votre familier rate son jet de sauvegarde,
vous sentirez immédiatement qu'il se passe quelque chose
danormal. Il n'y a pas grand-chose i faire tant que votre familier
et soumis & un effet de coercirion. 5l est 3 portée de main, vous
pouvez tenter de lattraper et de limmobiliser avant qu'il ne se
blesse ou fasse quelque chose de déplaisant, eu veus pouvez
pasayer de dissiper cet effer. Les charmes sont plus faciles &
combattre. Si vous donnez un ordre comtradictoire & vorre
familier alors quiil est victime d'un charme, il obtient un nouveau
jetde sauvegarde (3 condition que le sort en question autorise des
jets de sauvegarde quand le sujet regoit des ordres contraires 4 sa
naturc). Un maitre rusé ordonnera & son familier de ne jamais
accepter les ordres de quiconqgue & part lui Le familier s'en
souvient et a drodt 3 un nouvean jet de sauvegarde 4 chague fols
quiil est sous l'effer d'un charme et qu'il regoit un ordre.

Les familiers et les objets magiques
Equiper vorre familier d'objets magiques est un excellent
moyen de le protéger et de lui donner un certain potentiel
offensif. Vous pouvez acheter de tels objets pour votre
mPBEnDl'h Ll ICS ]Ll.i d.l:l‘l'.ll.'lcl.' lDISqLIC Yous nll:l'l. aveE P'I'I.I.E
l'usage, comme un anneau de profection +1 ¢ vous découvrez le
méme annéau dans une version supérieurs,

Quels sont les objets magiques quun familier peur uriliser ?
Puisqu'un grand nombre d'entre eux s'adapre aux urilisareurs
quelle que soit leur taille, la réponse est simple : beaucoup. Mais il
existe quelques exceprions. Les familiers n'ont pas la possibilité
d'-emph;l-}'er ﬂ'que:s 4 fin dincantation ou & potentiel magique, car
ce ne sont pas des jeteurs de sorts. De méme, un familier
inczpable de parler ne peut pas prononcer les mots de
commande. La majorité des familiers est également dépourvue
des maitrises et des membres préhensiles nécessaires 4 Iusage des
armes. I reste néanmodns les potions (i condition de pouvoir les
ouwrir 1 les verser), les anneaux et la plupart des objers dont on
peut sevetir et ceux que l'on porte,

Le Guide du Maifre (page 176) précise les différents emplace-
ments disponibles sur une créarre humanoide pour porter des
objets. Les familiers ont des emplacements équivalents. Par
exemple, un quadrupéde utilise des pattes arriére pour les abjers
partés aux pieds et ses partes de devant pour les objers que l'en
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porte & la main. Four les oiseaux, considérez les pattes (ou jambes)
cornme les mains (er les bras), er les ailes comme les jambes ou les
pieds. Les ailes d'un humancide {ou d'un quadrupéde) capable de
voler, comme un diablotin (ou un pseuda-dragon), n'offrent pas
d'emplacements supplémentaires pour les objets magiques. La
créature peut porter des objers magigues « 3 placer sur les
jambes » aussi bien sur les ailes que sur ses jambes (ow pattes)
arriére, mais pas aux deux endroits. Un serpent porte les objets
SUF 53 [éTE O S0 CDI'_FIS.

Votre MD peut décider qu'un objet ne convient pas 3 la famille
de créatures dont fait partie votre familier. Peut-ftre le persua-
derez-vous d'auroriser votre chat 3 mettre des bortes, en citanr le
conte du « Chat Botté «, mais n'y complez pas pour volre serpent
venimeux. Les créatures comme les chauve-souris ou les
chouerres ont rendance 3 mal supporter les capes, qui encom-
brent leurs ailes. Dans la plupart des cas, méme si votre familier
est incapable d'uriliser un objet donné, il est possible de créer (ou
de faire créer) quelque chose d'équivalent, mais miewx adapté, Par
exemple, vous pourriez eréer une paire de bandeaux d'ailes de
rapidité pour les ailes d'un faucon ou d'une chauve-souris, qui
fonctionneraient exactement comme des boftes de rapidité,

QUELQUES PRECISIONS

— SURTES COMPETENCES

Cette partie présente plusicurs astuces et suggestions sur l'usage
efficace des compérences Connaissance des sors er
Connaissance {(mystéres) que de nombreux ensorceleurs et
magiciens maitrisent.

Quelle compétence utiliser ?

M quel!e occasion devez-vous faire un jet de Connaissance des
sorts et quand devez-vous effectuer un jet de Connaissance
(mystéres) ¥ Dans bien des cas, le résultat est similaire. Ce sont les
circonstances qui font la différence,

Connaissance des sorts est la capacitg d'érudier er de
comprendre une magie active. Certe compétence est utilisée
lorsqu'un personnage tente d'idenifier ou d'analyser un effet
magique ou une aura. Un tel jet est approprié dés lors que le PJ
fait appel & son expérience et 4 son intuition pour comprendre un
phénomeéne magique, et ne lest pas il tente de e remémorer un
élément qu'il peut avedr lu ou entendu dans le passé.

Connaissance {mystéres) représente le savoir académigue en
matiére de magie, et cette compétence n'exige aucune pratique
des arts magiques. De nombreux érudits en la matiére sont
incapables de lancer le moindre sort. On emploie Connaissance
(mystéres) lorsque le personnage essaie de se souvenir d'un fair
ou d'un événement qui concerne un effet, un endroit, un objet ou
une créature de nature magigue.

Connaissance des sorts

Cette compétence vous permet didentifier les sorts au moment
de l'incantation, ou pendant la durée de leur effer; elle a de
nombreux usages, souvent essentiels. Reportez-vous i la page 65
du Manuel des Jouewrs pour un complément d'information.

Identifier un sort pendant l'incantation

Le DI} pour reconnaitre un sort pendant qu'il est jeté est de 15 4
le niveau du sore. Vous examinez scrupuleusement le jeteur de
sorts, dcoutant les mots quiil prononce, observant chacun de ses
gestes el notant les composantes matérielles ou le focaliseur
employés. Pour chacun de ces éléments que vous n'etes pas en
mesure de discerner, le DD augmente de +2. Par n'xemplc. 51 un
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adwversaire jere un sort silencieus er n'effecuie aucun geste, vorre
DD pour le jer de Connaissance des sorts augmente de +4.

Yous pouvez emp[r:r}rer certe mmpérence pour identifier un
sort méme si celui-ci ne pnssédc aucune composante (ve rhale,
gestuelle ou matérielle) : la magie requiert une concentration
notable. Méanmoins, il est indispensable de voir ou dentendre le
jeteur de sorrs.

La distance constitue également un facteur imporrant, Dans des
condirions d'éclairage er de visibiliré correcres, il est possible de
discerner et d'analyser les gestes 3 27 métres au plus, et les compo-
santes matérielles jusqu'a 18 métres. Les composantes verbales
sont perceptibles jusqu' 9 metres, s ren ne géne laudition. Au-
deld de ces distances, il est impossible de discerner les éléments
requis. De la méme maniére, si les conditions ambiantes ne
permertent pas l'observation compléte du sorr, le DD augmente,
Si par exemple, un adversaire est caché entiérement par le
brouillard ou l'obscurité, vorre jer de Connaissance des soris
s'effectuera avec un DD accru de +4, parce que vous étes dans
lincapacité de voir ses composantes gestuelles et matérielles.

Identifier un sort en cours

1l est utile de connaitre la différence entre un nuwage nouséabond et
une brarme mortelle, ou de savoir si le son que vous entendez est
produit par une cloche normale ou par un sort d'alarme. Le DD du
jet de Connaissance des sorts pour identifier des effets existants
est de 20 + le niveau du sort. Le sort en question doit pmduirc
quelque chose que vous pouver voir, entendre, gofiter, sentir ou
toucher, comme une boule de few, un &elair, des nuages, des brumes
ou des sons, Il est impossible didentifier des effers que vous ne
percevez pas directement. Par exemple, vous ne pourrez pas
identifier un sore d'éclair au son qu'il produit. Dans certains cas,
néanmeins, observer les conséquences d'un sort vous permettra
de lidentifier. Ainsi, en observant les actions accélérées d'une
créature, vous pourrez reconnaitre les effets d'un sort de napidilé.
D¢ méme, Connaissance des sorts peut servir i déterminer si un
objet en mouvement est animé ou bien £l est simplement déplacé
par le biais dune manipulation d distance ou d'une aurre force,

Matériaux créés par magie

1l est possible de savoir i une barriére de métal a été érigée par le
sart mur de fer ou si un objet spécifique a été créé par un sort tel que
création mineure. Clest une utilisation de la compétence similaire
la reconnaissance d'un effet magique en cours, et le DD est le
méme, Vous pouvez également effectuer des jets de Connaissance
des sorts pour repérer une créature ou un objer métamorphosés,
mais vous naurez aucun moven didentifier leur forme d'origine.

Effets magiques etranges
{anprcndm un effet magique inconnu ou unique est a:na]cig'l.u: a
lidentification d'un sort en cours. Vous pouvez observer l'effer et
tenter de déduire ses conséquences. 51, par exemple, vous découvrez
une fontzine dont l'eau provogue la folie chez cews qui la bodvent,
viones pourres tenter de décowvrir ce quielle fait, Le MD exigera peur-
érre de vous un acte dangereux, comme toucher ou goditer le liquide,
Aszsigner un DI aux jers de compérence pour cer usage de
Connaissance des sorts s'avére parfois ardu. En régle générale, un
DI de 30 + le niveau du sort dont l'effet est le plus proche parait
convenable. Dans notre exemple, le DD pour déterminer l'effet
de la fontaine serait 37, puisque aliénation mentale fait partic des
sorts du e niveaw

Connaissance (mysteres)

Cetle compérence mesure vorre savoir ]:grsunne[ £n matiére de
magie. On l'utilise pour prévair ce qui adviendrait lors de ]'usag:

d'un objet ou pour reconnaitre un phénoméne d'origine magigs
Voici quelques exemples de ce qu'il est possible de faire o les I
standards pour de telles tentatives.

DD 10 : distinguer un golem et un objer animé.

DD 15 : reconnaitre une créature figlonne ou céleste.

DD 30 : se remémorer le mot de passe dune porte fermé
magiquement. La porte en question doit étre suffisammer
fameuse pour que ce mot spit connu (la Connaissance de
mystéres ne vous permet pas de deviner les mots de passe d
toutes les portes que vous aurez i franchir).

LES ENSORCELEURS
LES MAGICIENS ET Lt

—MONDE QUILES ENTOURIE

De bien des facons, les ensorceleurs et les magiciens se riennent
I'éeart des affaires du monde. Ils ne s'en portent que mieux, eu
dont le domaine est 'ésotérisme er limmartériel. A premiére vie
peu de choses différencient ces deux classes : ceux qui en fon
partie détiennent de vastes pouvoirs magiques, incompréhes
sibles au commun des mortels ignorant du savoir profane. De 28
un spectateur observant un ensorceleur et un magicien jerer)
méme sort les verrait tous deux employer les mémes mors, le
mémes gestes ef les mémes composanres marérielles.

Pour les lanceurs de sort ewe-mémes, les différences sont i la fof
évidentes et profondes. Le magicien dévelu]:lpc sa magie ]:l:u'l'Em&
et la discipline intelleceuelle. Uensorceleur atteint les méme
cbjecrifs par 1z grice de sa force intérieure et de son intuition.

Des deux, l'ensorceleur est le plus susceptible de garder u
contact avec le reste du monde. 53 magie étant issue d'un talen
inné, il n'a aucune raison de passer des heures sur des grimoire
poussiéreny ou de se concentrer sur l'acquisition quotidienne d
son potentiel magique, et il dispose donc de plus de temps pou
SQTL’ir el se promener. Enu'.rc-n‘t, ]E‘ﬁ C]'ISDI'CE".C'L'I.I.'E volent ]E
magiciens comme une clique sectaire et pédante d'individs
réunis en groupuscules bavards, glosant sans fin sur les livres d
sorts, les formules profanes et leurs derniers exploits en marién
de magie. Les ensoreeleurs sont fréquemment populaire
agréables i regarder, voire les deux {ce que refléte leur valeur d
Charisme élevée). Aussi, ils sintégrent plus facilement que ke
magiciens en sociéré (bien quiils soient peu nombreux a partage
lexcellence des bardes dans ce domaine). Néanmoins, ils resten
généralement sur leurs gardes lorsqu'ils sont au milieu des gen
crdinaires. La majorité de la population redoute le pouveir del
magie profane, et la rumeur fort répandue selon laguelle du san
de dragon coulerait dans les veines des ensorceleurs n'amélion
pas vraiment leur réputation.

Les magiciens recherchenr lisolement par nécessiné, mais c'es
également par nécessité quiils sont moins sujets & l'introspection
Eux ne peuvent développer leur magie par la simple exploratio
de leur ime et de leur esprit, ils doivent découvrir des sournce
externes de connaissance et de compréhension, Cest habineed
lement dans des livres écrits par d'autres magiclens quil
trouvent ce dont ils ont besoin, Deux magiciens ceuveant d
concert peuvent en retiver d'immenses avantages, en particulis
par la mise en commun de leurs livees de sorts, Les ensorceleus
peuvent se soutenir moralement, échanger leurs rechmique
favorites de médiration ou se décrire mutuellement leurs ple
récentes découvertes intérieures, mais ce type de coopératio
donne rarement des résultats comparables & ceux atteines parh
travail d'équipe de plusicurs magiciens. Pour ces derniets, I



ensorcelevrs  semblent
superticiels et dilettantes, naturel-
lement doués pour lz magie, mais
dépourvus de la volonté (voire de la capacité) nécessaire pour
maitriser réellement cet art.

Devenir un magqicien

Toute personne capable de comprendre la théorie et les
techniques de la magie profane est qualifiée pour devenir
magicien. Habiruellement, cette compréhension s'scquiert aprés
une longue période d'apprentissage auprés d'un magicien expéri-
menté ou au sein d'une académie (ou dun érablissement
similaire). Lérudiant en magie profane érudie d'abord la lecture
des livres de sarts, puls il assimile un ou deux rours de magie.
Une fois que la méthode pour préparer un sort est comprise et
maitrisée, I'appremlssagp dau moins un sort du 1er niveau est
souvent rapide. Aprés cela, acquérir plus d'habileté et de savoir
nlest qu'une affaire de prarique et dexpérience.

Devenir un ensorceleur

Besucoup d'ensorceleurs révilent des pouvoirs rudimentaires 4 la
puberté, produisant des effers magiques spontanément sous
leffer dun stress émoticnnel. On croit généralement qulils
possédent au moins un peu de sang de dragon dans les veines,
justifiant ainsi leurs pouvoirs magiques. Cette rumeur n'est peut-
gfre pas entiérement vraie : la nature des pouvoirs des ensorce-
leurs est aussi variée que les ensorceleurs eux-mémes. Certains
semblent effectivement compter des dragons parmi leurs
ancétres [ou d'autres ascendants qui leur ont transmis une forme
d'héritage magique, comme des célestes ou des figlons), mais de
nombreux ensorceleurs prétendent tiver leurs pouvoirs d'un
contact privilégié avec différents esprits. 1 peut s'agir d'ancétres,
de supérieurs d'un aurre plan, de créatures féeriques ou
simplement de sources d'énergie issues de divers endroits,
Dautres portent des fétiches ou des totems qui (soi-disant) leur
permettent de lancer des sorts.
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Cuelle que soir la vérite

sur les pouvoirs des ensorceleurs, il est

indéniable que beaucoup dentre eux découvrent leurs pouvoirs

sur le tard, souvent au cours de leur carriére d'aventurier. Ils

déclarent habituellement avoir rrouvé en eux un talent magique

latent, qu'ils peuvent désormais développer et contrdler, dune

fagon trés similaire aux personnes qui se découvrent subitement
un don pour la musique ou la poésie,

Le rGle des magiciens
et des ensorceleurs

La connaissance profane et le pouvoir magique des magiciens et
des ensorceleurs les place souvent dans des réles trés spéeialisés
au sein de la sociéré qui les accueille. En général, ils se rangent
dans les carégories suivanres :

Machine de guerre : ce jeteur de sort fournit une puissance
offensive magique & unc armée ou un autre groupe, avec des sores
tels que boule de fou. Les ensorceleurs et les évocateurs excellent
dans ce réle.

Protecteur : gardien ou sentinelle, le jeteur de sort érige des
barriéres contre les amagues magiques et assure une surveillance
contre diverses menaces. Ici, les devins et les abjurateurs sont les
plus qualifiés.

Conseiller : en tant que sage ou conseiller, ce jereur de sorts
est i laffir de route information ueile, il aide & la conception des
plans, et joue méme parfois un éle d'éducareur pour divers
sujets. Les magiciens, quelles que soient leurs écoles, excellent
dans certe fonction, grice i leur expérience dans la recherche et
lexploitation des informations.

Négoeiateur : pour ce jeteur de sort chargé de résoudre toures
sortes de problémes, les tiches sont variées, quil sagisse dapaiser
diplomatiguement une situation politique volarile, de rassembler des
informations ou de trouver le moyen de contourner ou d'éliminer
les embarras. Les ensorceleurs v sont généralement fort habiles,
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Sappuyant sur leurs compétences sociales développées et le pouvoir
de lancer le méme sort plusicurs fois de suite,

Polyvalent : cette catégorie combine les différentes fonctions
remplies simultanément par le personnage. Le magicien de cour
rypique est, par exemple, 3 la fois conseiller et protecteur. Un
aventurier jereur de sores sera fréquemmnnt sollicité POUr toutes
sortes de situations. Les magiciens, qui Passf:vl.{i:nt habituellement
un éventail plus large de sores et de compétences, seront souvent

Mote pour le MD :
Rappel d'informations

Woici une petite astuce pour contri-
buer au bon déroulement de I'his-
toire. 5i un joueur a oublié un &lé.
ment de savoir profane que son
persannage cannait forcément, le
MD peut lui demander un jet de
Connaissance (mystéres), pour
ranimer sa mémaire défaillante. |l
vaut mieux toutefois ne pas en
abuser, sous peine que les joueurs
se considérent dégagés de ["abli-
gation de se souvenir des détails
ou dépossédés du contréle de la
situation.

DD 10: un fait bien connu,
comme la vulnérabilité des lycan-
thropes contre les armes en
argent.

DD 15 : une connaissance plus
spécifigue, comme la résistance
au froid des créatures fiélonnes.

DD 20 : un saveoir ésotérique,
carme la liste des sorts qui affec-
tent chague type de golem,

meilleurs dans ce role que les ensorceleurs.

ORGANISATIONS :

Les lanceurs de sorts profanes sont souvent des
solitaires : ils sont secrets, jaloux de leur pouvoir et
de leur savoin, égotistes et avides de connaissance
maglque. Néanmoins, tous ne sont pas des indivi-
dualistes, et ceux dont les convicrions ou les
objectifs sont communs se regroupent parfois pour
constituer une organisation. Certains de ces
groupes (et en particulier les académies de magies)
existent depuis des siécles et bénéficient du respect
des communautés qui les accueillent, D'aurres
organisations sont plus récentes, plus secrétes,
volre les deux, e générent souvent le doute et la
méfiance dans la population voisine.

Un lanceur de sorts peut vouloir rejoindre une
organisation particuliére afin d'en retirer divers
svantages, quil obtiendra en échange d'un
paiement, de quétes, ou d'autres obligations. Cuel-
gues organisations sont de simples affiliations que
le mage peut ignorer ou afficher selon son désir.
D'autres sont plus fortement structurées et s'orga-
nisent autour d'un édifice principal, ou différents
érablissements permanents.

Une organisation infermelle existe principa-
lement pour faciliter la transmission des informa-
tions parmi ses membres. Peut-étre méme n'y a-1-il
aucun point de rendez-vous fixe, les réunions se
tenant dans divers lieux exotiques ou des salles
louées & cet effer. Une organisation plus rigide
exigera plus de dévouement au sein de ceux qui la
rejoignent, leur fidélité étant souvent récompensée
de fagon magique ou plus terre 3 terre. Parfois, de

tels groupes sont i lorigine d'une classe de prestige particuliére.

Cette partie décrit plusieurs organisations de jereurs de sorts,
Comme toujours, le MD reste seul juge de ce quiil veut inclure ou
non dans sa campagne, Cependant, quand une organisation est
lice & une classe de prestige (voir le chapitre 3), il est préférable de
les considérer comme un tour lorsque l'on veur les incorporer (ou
pas). Chaque description comprend les conditions d'admission au
sein de l'organisation et les avantages qui en découlent, ainsi que
des informations sur sa hiérarchie (voire un plan pour ['Ordre
prnf'a ne). Les caractéristiques détaillées de cerraines personna-
lités importantes vous sont fgalement proposées.

Beaucoup de ces organisarions sont simplement (et briévement)
évoquées. Certaines dentre elles ne sont guére plus que des
légendes pour les gens normaux ; ces entités dont on chuchore le
nom peuvent procurer d'excellentes opportunités daventures.

Les Baguettes brisées

Ces lanceurs de sorts tuent pour une rémunération sonnante et
trébuchante.

Admission et obligations des membres : lorganisatio
mexige ni initiation coditeuse, ni cotisation an nuelle, mais le
membres doivent aceepter les contrats confiés par la hiérarch
de lz guilde.

Avantages : les membres i jour de leurs obligations regoiver
une compensation financiére pour laccomplissement dw
contrat, La rémunération varie selon la difficulté et 1a Analité d
rravail. Les tueurs indépendants qui opérent dans la mém
communauté que les Baguettes brisées constituent également de
cibles légitimes, quel que soit leur rang,

Hiérarchie : un ensorceleur nommé Hiver dirige I'organl
sation. Il ne quitte jamais la citadelle de la guilde ou, du moin
jamais sans déguisement. Et les possibilités sont vastes pour w
dragon blanc possédant des niveaux de roublard, d'ensorceles
et d'assassin,

Edifice principal : la guilde opére & partir dune cimdell
camouflée magiquement, ]:lm]:rab].cmcnt dans un demi-plan crée p
un magicien. Sa situation exacte est un secret jalousement gards,

Les personnes qui souhaitent requérir les services de l'organ
sation attirent son attention en inscrivant le symbole de la guild
{une baguetre brisée) avec du sang, sur la face intéricure d'un
porte, Une méthode secréte de scrutation permet la localisatio
de ce signe, puis un représentant des Baguettes brisées pren
contact avec lemployeur potenticl.

lLes Chasseurs de monstres

Les Chasseurs de monstres sont des jereurs de sorrs qui sinte
ressent i la connaissance de toutes les créatures. 1ls puisent o
savolr dans les références écrites mais aussi dans lewr
expériences personnelles, et constituent au fil du temps un
grande ménagerie qui facilite les recherches des membres &
l'organisation.

Admission et obligations des membres : le candidar dod
verser 100 po pour érce initié er entrer dans ce groupe. L
cotisation est de 10 po par an, et les membres doivent contribue
au développement de la ménagerie.

Avantages : les membres i jour de leurs obligations sont libre
d'uriliser la Grande salle, une biblicthéque exhaustive consacréel
la connaissance des créatures. En termes de jeu, la Grande sall
confére un bonus d'aptitude de +2 au personnage pour tour jer d
Connaissance concernant les erdatures magiques ou d'aume
MOnSIres,

Hiérarchie : le Mairre de chasse esr désigné par un vore tow
les trois ans. Rotherli Smails (ensorceleuse humaine du 13
niveau ; Dressage +16 —le MD décidera quels sont les cenire
d'intérét de Rocherli dans le cadre de sa campagne— ; Empathé
avec les animaws +16) dirige pour le moment lorganisation.

Edifice principal : la Grande salle est la base d'opéeations de
Chasseurs. Trois grandes salles de réunion jouxtent la biblic
théque. Des souterrains hébergent une collection variée @
toujours évolutive de captifs destinés 4 l'observation : da
monstres ftranges, des animaux sanguinaires et des créarre
magigues. On prétend que des munnels naturels descendent plu
profondément encore pour arteindre les entrailles de la terre, Do
expéditions de lorganisation s'y risqueraient parfois, 4 la reches
che de nouveaux spécimens.

Les escriers

Cette organisation se compose de jereurs de sorts qui aimen
garder le contact les uns avec les aurres.

Admission et obligations des membres : le coit de l'ini
tiation est de 20 000 po, une forte somme, mais aucune cotsaros
annuelle rest due. Néanmoins, chague membre doit rester e
rapport avec les autres.
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i Avantages : les escriers constituent une association informelle
25l de personnes qui n'ont en commun quune broche magique que
el chague membre recoit lors de son initiation. Cet objet permet 3

son porteur de communiquer deux fois par jour avee un autre
th escrier en possestion de sa propre broche. En prarique, les
membres tissent un vaste réseau de communication de broche en
broche (gue, de fait, on nomme communément LE Réseau). Le
coiit de linitiation n'est que le prix de la création de cet objet
merveilleux (dont la fabricarion reste un secret bien gards).
Hiérarchic : les escriers n'ont ni dirigeams, ni serviteurs, et ne
58 rejoignent sur aucune croyance, aucun objectif commun, si ce
nest la volonté de rester en contact les uns avec les aurres. En
général, les nouvelles voyagent plus vite sur le Réseau que par
nimporte quel aurre moyen. Parfois, un escrier COUrageux rejoint
S un groupe daventuriers dans le seul but de constituer un
documentzire de voyage pour le Réseau,
Edifice principal : lorganisation est décentralisée et on ne lui
conmait awcun quartier geméral. Si les escriers disposent d'une
base dopérations tangible, son emplacement est un mystére,

1 . 4
lLa Ligue des devins
" Laligue estune association de jeteurs de sorts professionnels qui
* sant spécialisés dans la Divination.
~ Admission er obligations des membres : 300 po sont
- demandés lors de linitiation, ainsi qu'une corisation annuelle de
&0 po. Les membres passent également un examen annuel pour
o conserver leur starut.
Avantages : un membre 3 part entiére voit son nom apposé

S sur une liste de devins certifiés. Ainsi, son pouveir de
L divination est un fair reconnu et public, ce qui attire les clients
\ potentiels. Les agents officiels du gouvernement préférent
| recourir aux services de devins qui sont membres de la Ligue,
* tout comme les riches clients qui désirent une divination digne
de leurs vastes ressources.

Hiérarchie : le Champion supréme dirige les magelames et
SOM titre est remis en jeu tous les dix ans, par une série de duels au
cours de la Grande Mélée. Ces affrontements se terminent
rarement par la mort de I'un des combartants (ou du moins,
rarement par un décés définitif). La Championne actuelle se

nomme Haile linvineible,

# Haile I'invincible : humaine Gué 1 / Mag 7/
Magelame 10; FP 18 ; Humanoide de raille M
thumain); DV 1dig+rd4+iode+3s; pv 99,
Imit +2 ; Vitesse 6 m ; CA 32 {cnnract 15, prise au
dépourvu 32; 50% de chances que lattaque
échoue) ; Attaques +21/+16/+11 corps & corps
(1d8+8, +1d6 electricité, épée longue +5 de lumitre of
de foudre } ou +6 & distance (1d3, are long) ; Attague
spéciale : Canalisation de soer 11T ; Particularités :
Cache du Magelame (larme contient acruellement
cing sorts de soins importants er un d'endurance ),
belette familier (voir ci-dessous); AL CE; J5
Réf +9, Vig +13, Vol +12 ; For 18, Dex 14, Con 14,
Int 17, Sag 10, Cha &

Compéterices ¢f dons : Concentration +20, Connais-
sance des sorts +21, Connaissance (mystéres) +21,
Détection +15, Escalade +15, Perception
auditive +15, Saur +15 ; Arme de prédilecrion (épée
[l:mguc:l. Arme en main, Attague en puissance,
Créstion d'armes ¢t d'armures magiques, Démul-
tiplication de sort, Ecriture de parchemins, Effica-
cité des sorts accrue, Efficacité des sorts maximale,
Enchainement, Incantation rapide, Préparation de
potions, Succession d'enchainements.

Sorts préparés (4/5,/5/5/3/3/2 ; DD = 13 + niveau
du sort ; 10 % de chances d'échec des sors)

0— hébétement, manipulation & distance, ouverture/fermeture,

La broche d’escrier

Cette breche enchantée est consti-
tude de miétal et de verre. Elle per-
met & son parteur d'entrer en com-
munication avec une autre créature
portant une broche similaire, d’'une
fagon analogue au sart communi-
cation & distarice et ce, deux fois par
jour. Ce pouveir magigue se
déclenche au prix d'une action
simple qui n'expase pas le porteur 3
une attaque d'opportunité. Les créa-
tures dépourvues d'une broche d'es-
crier ne peuvent pas dtre contactées
de cette manidre, La broche ne fane-
tionne pas dans les zones de magie
marte ou d'un plan 4 un autre, Elle
a une CA de 13, 1 paint de résis-
tance, une selidité de 5, et |a briser
requiert un jet avec un DD de 18,
Niveaw du lanceur de sorts : 5.
Conditions : Création d’objets mer-
veilleux, communication & distance.
Prix de vente : 20 000 po. Poids | —.

P

" Hiérarchie : Avulth Corbandu (elfe masculin Mag 12,
= Scrutation +18) préside aux destinées de la Ligue. Sa responsa-
50 hilité principale est [ tenue de l'examen annuel des membres
; - de [organisation.

Edifice principal : la ligue des devins n'a pas de bureau
B rinl I s céunissent une fois par an, dans un lieu tenu secret.
* Les membres doivent deviner oil assemblée aura lieu (par magie
" oude manibre plus naturelle).

Les Magelames
' Experts en magie profane comme au maniement des armes, ces
b jeteurs de sort louent leurs services 3 qui peut payer.
 Admission et obligations des membres : aucune somme
dargent nest exigée pour entrer dans l'organisation, mais une
eatisation de 100 po doit érre versée par chaque membre. Tous
. doivent également prendre part i la Grande mélée des sores et
des lames qui se tient dans l'aréne de la Maison du chapitre
" (voir plus bas),
© Awvantages: les jeteurs de sorts qui désirent découvrir
comment s& mélent Iart de la magie et celui de la guerre sont les
 Bienvenus dans les salles et laréne de la Maison du chapitre. Des
\ membres trés expérimentds instruisent ceux qui le sont moins, et
les élives qui remplissent les conditions particuliéres nécessaires
peuvent acquérir des niveaux dans la classe de prestige des
\ magelames (voir le chapitre 3, Les classes de prestige),
» La Maison comporte une salle cuverte au public ol ceux qui
souhaitent recruter des magelames peuvent déposer leurs propo-
¢ sifions demploi. Ces jereurs de sores exigent une rémunération
. convenable, cest-i-dire une part &gale de tout butin découvert ou
un salaire quotidien de 10 po plus les frais, i leur convenance.

rayon de givee ; ler— houclier, coup an but, fenille morte ; 26—
détection de Uinvisibilité, endurance, force de taureau, grice féline,
protection contre les projectiles; 3e— dissipation de la magie, éclain,
protection contre les énerpies destructives, rapidilé (2) ; 4e— assassin
imaginaire, peau de pievre, tempite de préle ; Se— coup au bul (rapide),
fleche acide de Melf (démultiplié), immobilisation des monstres ; Ge—
transformation de Tenser [2)

Fossessioms : Amulette d'armure naturelle +5, épée longue +5 de lumire
et de foedre, cape de déplacement, armure @ plagues de résistance 4 la magie
(BM 19) 45, anneau de profection +5.

& Tumalee : beletre familier ; FP— ; eréature magique de taille TP ;
DV 7 ; pv 49 ; Init +2 ; Vitesse 6 m, escalade € m ; CA 18 (contact 14,
pris au dépourve 16) ; Attague +15,/410/45 corps i corps (morsure,
1d3—4) ; Espace occupé/allonge 75 em x 75 em/0 ; Particularités :
confére un bonus de +2 aux jets de Réflexes, pouvolrs conféeés ; AL
CB; IS Réf 49, Vig +11, Vol +13 ; For 3, Dex 15, Con 10, Int 11,
Sag 12, Cha s.

Compéfences et dons : Détection +15, Déplacement silencieux +9,
Discrétion +13, Equilibre +10, Escalade +15; Botte secrite
(morsure).

Powvairs confévés : Vigilance, esquive surnaturelle, transfert d'effet
magique, lien rélépathique, conduir, communication avec le mairre,
communication avec les rongeurs (voir plus haur la partie
concernant les familiers).

Edifice prinecipal : lotganisation est propriétaire de la batisse
qu'elle occupe, la Maizon du Chapitre. Cette structure semblzble &
une forteresse est bien plus proche d'un chiteau fort que d'un
manoir. Elle contient des bibliothéques, des liboratolres de magle
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et de sombres cellules ; une grande aréne la jouxte. Bien qu'elle soit

J

Objets étranges pour
laboratoires magiques

Jetez 1d10 ou chaoisissez dans la
table ci-dessous.

Résultat
du jet ﬂ-bill

1

10

Un eerele magique de conveca-
tion tracé dans le rmur au be sel
Un sablier rempli de pous-
sitre d'os qui s"écoule vers le
haut au mépris de la gravité,
Lin squelette renforcé dacier
d'un géant (ou d'une autre
Trés grande créature) sus-
pendu au miliew des poutres
Line fournaise alimentée par
un petit élémentaire de feu
Un merceau de météore,
pierre de lune ou minerai
acquis sur un autre plan

La main conservée d'un
déman ou d'un diable

Lin portail de 30 cm de dia-
meétre menant vers une autre
[petite) dimensicn, disposé
dans la gueule ouverte d'une
statue de lion rugissant.

Un golern de fer qui ne peut
quitter la pidce suite 3 une
erreur de fabrication.

Un humanaide congelé dans
un blae de glace qui re fond
pas ; il communique parfois
par télépathie.

Un chaudran bouillonnant et
enchanté ; une fols par jour
en jaillit un protoplasme
(habituellement) inoffensif
qui meurt le plus souvent en
quelques minutes

Telrouve,

de magie.

parfois loude par d'autres organisations, l'aréne est réservée aux

entrainements excepticnnels et, bien entendu, la
Grande mélée des sorts et des armes qui se tient
chaque année, Cet événement attire une grande
foule de specrateurs er nombreux sont ceux gui
parient sur le résultat des duels liveés par les
m.agelarm:—s.

La Morne acadéemie

Bien gue beaucoup se refusent i le croire, on
murmure qu'une confrérie cachée de jeteurs de
SOFls 56 consacre aux arts sombres de la nécro-
mancie, Fourtant, maints cn:mpln:ts terrifiants
naissent dans ses salles impies, les cadavres se
relévent et les maladies morbides se propagent en
som nom : la Morne académie.

Cette école de nécromanciens est bien véelle, bien
que baignée dans le plus épais mystére, Localizer le
quartier général de la Morne académie (que l'on
nomme aussi Morte académie) est un véritable défi,
et l'initié potentiel qui parvient i la trouver pourrait
bien regretter amérement son choix.

Admission et obligations des membres : le
détail précis des rives dinidarion resre un mystére
que blen peu désirent percer. Ourre le prix de cette
initiarion (300 po) et le versement de &0 po rous les
six mois, chague membre doir animer ou créer au
moins un mert-vivant tangible pendant certe
méme période.  Cette répugnante eréation
contribue & la «force de travail morbide «
constituée de serviteurs en décomposition qui se
charge des taches manuelles dans lacadémie.

Avantages - les membres de l'académie sont
instruirs dans les rituels toujours plus ignobles de
convocation et de controle des cadavres animés.
Un tel enseignement n'est pas dépourvu de
risques : les étudiants obtenant les moins bonnes
notes dans chaque classe voient leurs dmes offertes
& leurs maitres infernau.,

Un éléve studieux pourra rejoindre une grande
variété de classes de prestige maléfiques au sein de
l'académie, y compris le chevalier noir ou l'assassin.
Clest le meilleur terrain d'apprentissage pour un
nécromancien véritable ou un maitre bléme (voir
la chapitre 3, Les classes de prestige).

Hierarchie : on prétend que la Morne académie
est dirigée par des fiélons, bien que de puissants

maitres blémes et des néeromanciens occupent des foncrions
élevées. Les noms des enseignants ot des dirigeants restent diffi-
ciles i déterminer, car les imprudents qui colportent des informa-
tions sur l'académie sont souvent retrouvés morts, géném!emr:nt
exécutés d'une maniére originale et terrifiante... quand on les

Edifice principal : les rumeurs disent que la Morne académie
se situe zu plus profond d'un sinistre marais, batie sur la erypre
d'une ancienne liche..

¥

L Ordre profane
Certe école de magie est bien connue et respectée. Lart profane y
esf enseigné et expérimenté, et ses membres profitent de
l'échange permanent du szvoir. « Publier ou périr » n'est pas
qu'une simple expression dans le monde académique en mariére

Admission et obligations des membres : la cotisaton estd
30 po par mois. Chague membre doit fgalement se présenter su
le campus au moins une fois tous les six mois pour accepter de
taches spéciales, s1il y a liew

Avantages - les jeteurs de sorts qui rejoignent 1'Ordre son
admis au sein de la classe de prestige du méme nom (voir Mag
de I'Crdre profane dans le chapitre 3, Les classes de prestge). I
gite et le couvert, le soutien magique ou les opportuninés d
progression sociale font partie, entre autres, des avantages décric
au chapitre 3, avec la classe de prestige.

Hiérarchie : le chancelier Japhet Arcane dirige 'école et le
différents champs de recherche. 11 est obséds par les secrers qu
recéle un antique langage magique appelé UAleph ou I'ldiom
originel. Maints éléments de ce savoir profane ont été découven
et largement dispersés des années auparavant [certains prétenden
méme que les dons de méramagie en sont le fruit). Japhert sair qu
seules de minces bribes de cette grammaire magique onr &
dévoilées, et il cherche 3 acervitre ses connaissances par la recher
che et la fouille de sites archéologiques promerteurs.

4 Japhet Arcane ; humain Mag 9 / Mage de 1Ovdre profane 10
FP 15 ; Humanoide de taille M (humain) ; DV 194438 ; pv 74
Tnir +2 ; Viresse 9 m ; CA 32 (contact 17, pris au dépourva 30
Artagues +12/+7 corps 3 corps (1de+3, bifon de surpuissance, doubl
les dégars pour 1 charge) ; Attaque spéciale : Réserve de sors 11
(voir le chapitre 3, Les classes de prestige), corbeau familier (voira
dessous), AL CB; IS Ref +10, Vig +10, Vol +16 ; For 12, Dex 15
Con 14, Int 25 (19), Sag 12, Cha 12,

Compétemces ef dons: Alchimie +23, Concentration #2
Connaissance des sorts +29, Connaissance (histoire) +29, Connas
sance (mysiéres) +29, Langues (Abyssal, Aérienne, Aguatique
Céleste, Draconien, Elfique, Gnome, Igneuse, Sylvestre, Terreuss)
Profession (archéologue) +11, Scrutation +29; Création &
baguettes magiques, Création de bitons, Eeriture de parchemin:
Efficacité des sorts acerue, Incantation rapide, Incanration silen
cieuse, Incantation statique, Maitrise des sores (détection de la mag
vapidité, téléportation sans erveur , vol), Sore en coopération, Sort et
sancruaire, Sortinné (rayon affaillisant ).

Sorts préparés (4/6/6/6/5/5/5/5/3/(4)3 ; DD = 17 + niveau du sorm

0— détection de la magge, lechire de la magie, lumizre, manipulationd
distance ; Lot— armuere de mage, bovelier, feuille merle, protection conbrel
Mal (en sanctuaine), servidewr invisible (en sancruaire), somnzeil ; 2e—
détection de Pimvisibilité (en sanctuaire), endunanee (2}, fou rive de Tash
{en sanctuaire), profection conlre les projectiles, verrou di mage ; Je—
dispersiom de [a magie (2), protection contre les énevgies destristives, mpidi
vl ; de— détection de la serutation {en sancruaire), globe d'inacdnénabibd
partielle (en sancruaire), invisibilite supréme, peau de pierre, sphére At
lement d'Ofiluke ; Se— domination, immobilisation de monstres (28
sancruaire), nvisibilité supréme (2, silencieusx), lenteales noirs d Evand
ce— désintégration, globe d'invulnémbilité renforcée, prévoyance, visia
lucide, zone d'antimegie ; Fe— banniserment (en sancruaire), mot &
pavveir dourdissanl, vayons prisnatiques (en sancruaire), souhait linid
télépartation sans erreur ; Se— arvét du femps, clone ; 9e— dominatio
universelle, convocation de monstres VI, corps de fer, , rnayon offailblissas!
{inné, en sancruaire], Eléportation (rapide).

Poszsessions : amulette darmure naturvelle +5, bracelels d'armure +
cape éthévés, bandeau d'intellect +6, 3 potions de soins importanls, anneay
de profection +5, anneau de renvoi des sorls, parchemin de vapidisl
parchemin de rayons prismatiques, perchemin de détection de Uinvisibilits
parchemin de éléportation, bton de surpaissence (40 charges).

% Raphail, corbean (familier) : FP— ; créature magique de Perie
taille ; DV 9 ; pv 39 ; Init +2 ; Vitesse 3 m, vol 12 m (moyenne]



CA 19 (contzct 14, pris au -:f:,-pr)lrr\.":; 17%- g‘;:mr_!uc +11 /44 COrps
4 corps (serres, 1d4); Espace occupéfallonge
diem x 75 cm/0; Particularités : parle le
Cammun, pouvoirs conférés ; AL CB: |S
Het 18, Vig +6, Yol +15 ; For 1, Dex 15, Con
10, Int 10, Sag 14, Cha &,

Compilences el doms: Détection +6,
Perception audirive +6, ainsi que les compe
eences de Japhet ; Botte secréte (serres), ."\

Bouvoirs confénés ; Vigilance, esquive 'E -
stmaturelle, transfert d'effer magique, lien ‘!‘ r’
Et']é‘]::lﬂ'.l-:p.lr. cenduit, communication avec =
I maitre, communication avee les oiseaux, ~

L

Edifice principal de I'Ordre
Laradémie de ['Ordre profane est connue
5015 be nom de :".-1:1I||g'|1.z11'.'|1|1i| Cet endroit
pusside une histoire tout aussi intrigante que
£p5 fOUrs, 565 caches 3 trésor, ses salles de
classes ¢t ses laboraroires, conseruits le

e

L
.
o

1. -

lﬂﬂg des parois d'un antique wvolcan L
prc'iu's.‘.u:uriqu-: res érodé, Lintérieur de 4
Vacadémie est oppressant, semblable 3 i
cebui dun chiteau, et £4tend sur une vase
superficie. Des caches souterraines

pecelenr des trésors magiques et secrets,
tandis que les classes er les laboratoires
erigés & lair libre sont utilisés chague jour
par lies jeteurs de sorts, Studianes comme
professeirs

Les magiciens en herbe (et quelques ensorce-
leurs) effectuent leur apprentissage & I'scadémie et
pisident la plus grande partie de lannée au sein
deMathghamhna, de méme que les régents qui
sont chargés des apprentis et des jereurs de sons
{lE 5135 niveay, Plus de |.|.|,'||~: cents 1_|‘,i|,|5i|1{'l,|r§ {llL'
magie profane sont également membres de

(-

[Omdee, mais ils Hont pas de résidence perma- 4
pente dans e limr (hien quiils solent libres
dy loger iemporairement].

1. Porte d'entrée : une porte de fer i deux
bartants &t enchaneée (mesurane 9 mérres de haur,
A metres de large et 60 cm d'épaisseur) barre la
lafge entrée principale. Elle est garnie de bas-reliefs
meprésentant des dragons et des gargouilles engagés
dins une lutte érernelle. GCéndralement ouverte
pendant | journée, la porte est fermée et verrouillés
magiquement pendant la nuit ou en cas dattague.

W Trés grande porte & deux bartants en
fer : 60 o d'paisseur ; solidité 10 ; points de
pesistance 7201 ; CA 3 ; DD pour défoncer 60 ;
Crocherape — (verrou du mage, lanceur du
15e miveau).

2 Crande entrée - ce grand hall esr dallé de
mathre ef une merveilleuse frise sur les
mrs cf le platond dépeint des nuages
surmontés de chiteaux. Dix pardes (hommes
darmes de nivesu 5) surveillent lendroit en
permanence, Des meurtriéres adroitement
mmouflées (jer de Dérection avee un DD de
15} garnissent toute la salle, donnant aux
dix archers (hommes d'armes de niveau
7l présents d'excellentes oppormunirés
detirsur les visiteurs indésirables.

,
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3. Antichambre haute : congue avant tout pour impressionner
88 invités, cette piéce y parvient parfaitement, du haut de ses 40
gitees de hauteur pour 27 métres de diamétre, Un large escalier en
agon s'¢léve autour du pilier central de souténement, avant
ner 4 divers balcons et E;a]cr[cs supéricures, Ces passages
nénent aux dostoirs des apprentis, i tous les types de salles de
lasee, o laboraroires des érudinnts, i ceux, privés, des régents, et
bicn dautres merveilles, en particulier un jardin magique.
I.Ine vasmn:r”ccnun de statues représentant des dragons, des
s, des pégaces et bien d'autres créarures magiques décore
pmurs incurveés de antichambre, éclairée de la fagon la plus
e possible par des torches étermelles colorées. La rumeur
Gien que quatre des statues les plus imposantes sone en réalité
plams de pierre qui sanimeraient si lacadémie éeait attaquée.
tte antichambre fait foncrion de salle d'assemblée pour les
des oceasions, car elle peut aisément daccueillir tous les
anits, les régents et les lanceurs de sors en visite,
Quartiers des invités : ce salon relie plusieurs chambres
i sont toujours prétes i recevoir des membres impor-
de Vordre. On acedde par lesealier secondaire (zone 5) 4
quartiers destinés aux invités.
Escalier secondaire : ce second escalier en colimagon aux
sions  imposantes rejoint de  nombreuses  galeries
ures, des salles de classe, et d'aurres endroits auxquels
jere aussi e grand escalier de l'antichambre haute (voir zone 3).
. ¢ descend jusqu'ai cuisines, ol une équipe de serviteurs
Evouss prepare les repas de tous les pensionnaires de 'scadémie.
_peﬂ:mel en outre l'aceds & un niveau souterrain, situé trés en
ssous du reste du bitiment. Ce niveau contient une série de
s fort intéressantes, comme le fameux wésor de l'académie
celebre encore, I'Archimanteion de Japhet Arcane, d la
liboratoire magique secret et chambre forte contenan
antefacts.
Salon de la bibliothéque : de belles sculptures, des chaises
onio bles ainsi que des bancs, des cables de lecrure éclairées
par des lumidres magiques sont disposées avec golit dans cette
le Les chambres annexes donnent sur des salles privées,
s aux réunions ou i la lecrure.
La grande bibliothéque : la porte i dewx bartants est
magiquement avec un Juxe de complicarion (lanceur
niveau}, et n'autorise 'accés de la piece qu'aux membres et
Rapprentis de ['Ordre profane.
L grande bibliothéque contient une immense masse de
nce magique ésotérique, entreposée sur de solides
geres de bois de chéne qui se superposent jusqu'au plafond, 3
mes (de nombreux volumes ne sont accessibles que par le
déchelles animées auxquelles on peut indiguer I'étagére
Les livres de la bibliothégue couvrent & peu prés rout ce
trait & la magie, y compris la philosophie des sorts profanes,
ythes et les fzits concernant les créatures magiques, les
t les artefacts, une myriade de théories sur la source de la
e, des listes (théoriques) de plans d'existence alternarifs, et
aures sujets encore. On y trouve aussi des livees éroi-
scellés qui concernent les arts sombres (exclusivement 4
deréférence).
s volumes les plus significatifs au premier abord sont les
gires qui contiennent une vaste collection de sorts des
feabx 0, 1 et 2 (rous ceux qui sont décrits dans le Manuel des
. Ces sorts ont été laborieusement collationnés par les
irs de sorts de ['Ordre et constituent une ressource incompa-
pour ses membres,
petit escalier en colimagon descend vers un atelier de
8, ol se rrouve épalement la réserve d'encre et oi l'on
le papier et le vélin,
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8. Burcau du chancelier : les appartements privés de Japhet
Areane sont situds i proximité de coux des autres régents de ['Ordre
profane, 3 un érage plus élevé, mais il préfere que son bureau et sa
salle d'émede soient adjacents i la bibliothéque, Quand cente salle est
inoccupée, les portes de fer décorées de bas-reliefs sont verrouillées
magiquement (par un linceur de sorts du 19e niveaw).

Lz chambre comporte des chaises conforrables, des divans, et
un serviteur invisible permanent qui se charge des tiches mineures
pour Japhet. Elle fait office de bibliotheque privée et contient de
nombreux grimoites anciens sur divers sujets profanes, dont la
valeur serait importante pour des collectionneurs ou les
personnes intéressées par Iacquisition du savoir magique, Tun
des livres de sorts du chancelier est exposé dans une virrine de
verre, installé sur une écritoire protégée magiquement. Japher se
trouve souvent dans cette piéce, fevilletant un ouvrage,
conversant avec un ou plusieurs enscignants ou rappelant les
vertus de la discipline 4 un ou deux érudiants.

Les Savants de la flamme

Ces jereurs de sorts apprécient viaiment beaucoup le feu.

Admission et ul:ligatians des membres : aucune cotisation
n'est exigée et il o'y a aucun prix d'entrée 3 verser, mais les
candidats doivent appartenir 4 la classe de prestige des savants
flémentaires, avee une prédllcct[nn ]:lciurlc feu (voir le chap"m'c 3,
Les classes de prestige). Pour rejoindre les Savants de la flamme,
le candidar doir d'abord découvrir la base isolée de lorganisation
(voir plus loin). Une fois cer objectif ameint, les Savants acceptent
tout candidat remplissant les conditions requises ou qui a
effectué des démarches significatives pour les remplir.

Avantages : les Savants bénéficient de la compagnie de leurs
pairs, du logement gratuit dans un endroit propice 3 la pratique
de leur science, et de la possibilité de converser avee quelques-
uns des maitres du feu les plus puissants avant jamais existé.

Bien sir, il est possible d'apparrenir & 'organisarion sans rester
dans ses locawe. De nombrews savants voyagent longtemps et fort
J.Elj]'l. ne revenant ql.'lE Pﬂl.'l!' HP']'.ICII'I'EF ]ES nnu'.relles Pﬂumnf pil:!Llﬁl'
lintérét de leur hiérarchie, ou pour reprendre des forces avant
d'affronter de nouveau le vaste monde.

Hiérarchie : le chef vénéré des Savants est connu sous le titre
de Forme de feu. Mearlishs Quarte Somida occupe ce rang
depuis deux ans, plus longremps quiaucun autre avant elle. Les
Savanrs de la flamme, une fois atteine la perfection élémentaire,
se désintéressent pour la plupart des affaires du monde martériel
et recherchent une communion toujours plus profonde avec leur
élément de predilection dans les plans Elémentaires.

Edifice principal : une partie de la base dopérations des
Savants, qui porte le nom de Fort-de-flammes, est en suspension
au-dessus du eratére d'un volean partiellement en activité, Le fort
abrite une série de chambres prorégées destindes 3 ceux qui n'ont
pas suffisnmment progressé dans la voie qu'ils ont cheisie, ainsi
que divers serviteurs, candidats et objets, Eblard Sizfer est chargé
de I'entretien et de l'équipement de ces chambres,

An-dela des piéces protégées se rrouve une suite de salles, pour
la plupart i ciel ouvert, qui ument une moindre protection contre
la chaleur dévorante du volean. Seuls les savants qui one atteint la
perfection élémentaire du feu peuvent survivre i la chambre
finale, qui flotre deucement sur un lac de magma rougeoyant.

# Ehlard Sizfer : elfe masculin Mag 6 / Savant élémentaire 3 ;
FF 9 ; Humanoide de raille M (elfe) ; DV 9d4+18 ; pv 36 ; Inir =2 ;
Vitesse @ m ; CA 14 (conracr 12, pris au dépourve 12) ; Amagues +5
corps i corps (1dé, biton de maitre) ou +6 & distance (1d8, arc long) ;
Attaque spéciale : Prédilection pour le feu (41 au DD des sauve-
gardes contre ses sorts de type feu) ; Efficacité du feu acorue (+1 au

-3
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jet de niveau de lanceur de sorr lorsqu'il s'agir e vaincre la résistance
de la cible) ; Parricularités @ immunité contre le sommeil, vision
nocturne, incapacité d'utiliser des effets faisant appel 4 des énergies
autres que le feu, résistance au feu (5), crapaud Gamilier (vole ci-
dessous) ; AL CB ; J8 Réf 45, Vig 45, Vol +10 (Enchantements <12} ;
For 10, Dex 14, Con 15, Int 18, Sag 14, Cha 8.

Compétences ¢l dons: Concenrration +14, Connaissance des
soms +16, Connalssance (les plans) +16, Connaissance (mystéres) +16,
Diérection +4, Fouille +6, Perceprion auditive +4 ; Altération de zone
deffer, Arme de prédilecrion (projectile d'énergie}, Eeriture de
parchemins, Extension d'effet, Répétition de sort, Substimution
d'énergie (feu).

Sords préparés (4/5/5/4/3/1 ; DD = 14 + niveau du sort)

0— détection de la magie, lumiives dansantes, rayon de givee (subsri-
tution : feult, résistance ; 1er— arme magique, contact glacial (substi-
tution : feu)f, mains brilantest, projectile magique, repli expédilif; 2e—
convacation de monstres 11, flache acide de Melf (3, sphére de feu+, substi-
tution ¢ feu)¥ ; 3e— boule de fen 1, éclair (substitution : feu)t,
protection contre les énergies destructives, vol ; 46— bouclier de feu 1,
comvocation de monstres IV, tempéte de gréle (substimrion : feu)f ; se—
cime de frond{substitution ; feulrt,

T: Le DD des jers de sauvegarde contre ces sorts est augmenté de 1.

Possesions © bracelets darmure +3, anmeau de vésistance au fen
(stanedard), baguette de bowle de feu (lanceur du e niveau).

¥ Liche : crapaud familier, FP — ; eréature magique de taille Min ;
DV & ; pv 18 ; Init +1 ; Witesse 1,50m ; CA 18 (conract 15, pris au
dépourvu 17); Attaque —; Espace occupéfallonge 30cm x
30 cm,/0 ; Particularités : confire un bonus de +2 & la Constirution,
pouveirs conférés ; AL CB ; 18 Réf 3, Wig +2, Vol +10; For 1, Dex 12,
Com 11, Int 10, Sag 14, Cha 4

Campétences : Détection +6, Discrétion +21, Perception auditive +5,

Powavoirs fmffre's E ".’lgj]ancu.'. csquive surna.turc"r, transtert d'effet
magique, lien télépathique, conduit, communication avec le maire
{voir plus haut la partie concernant les familiers).

L) L]
Les sujets de la reine
Ouelgques jereurs de sort chanceux ont fondé leur propre nation
insulaire, gouvernée par une reine dont lz puissance magique '
d'égale que sa bonté.

Admission et obligations des membres : parmi les citoyens
du domaine de la reine, nombreux sont les individus qui
viennent au monde dépourvas de 1o moindre apritude pour la
magie. Une bonne partie quitte ce domaine dés leur majorité.
L'immigration est permise, mais la citoyenneté pleine et entiere
n'est accordée qu'a ceux qui font la preuve d'un véritable pouvoir
magique. Les immigrants doivent rompre tous les liens de fidélité
qui les unissent d'zutres états, et sont tenus de résider deux mois
par an dans le domaine de la reine. La qupul,atlun totale de ce pays
atteint 10 000 habitants, dont 3 peu prés la moitié est constiruée
de jeteurs de sorts profane (en tour genre),

Avantages : les citovens lanceurs de sores se voient anribuer
uti domicile et un accés libee 3 la Bibliothéque royale qui se situe
dans la capirtale, Murai. Ils bénéficient de la protection de la
Couronne tant qu'lils résident dans lile, bien que la reine
désavoue tout citoyen se rendant coupable d'actes criminels 4
l'étranger avant de regagner la sécurité de son domaine. La santé
économigque du pays est florissante, et les pauvres sont rares.

Hiérarchie : sa Majesté la reine DiFate régne sur son domaine
depuis i longtemps que nul ne s'en souvient d'une épogue on
elle maurair pas gouverné. La rumeur lui préce des pouvoirs
surpassant ceux de rour autre mage mortel. Les citoyens adorent
leur reine er, pour sa part, elle fait prewve & la fois de noblesse et
dl: I’B]C'LII lians llﬂl':l'l:il:l'.' d'l.l Eﬂuw:rncmtnt.

Edifice principal : le domaine de la reine est situé sur uned
enchantée, Elle se déplace le long dune route de commerce soigne
sement définie au travers des océans du monde, quoique Ia reiz
puisse, en cas durgence, diriger les déplacements de lile & son gré

Lile errante est saturée de magie et regorge de merveilles, go
sagisse de lacs ensorcelés, de chateaux vivants, de forées d'arbn
doudés de raison, ou des mulriples variérés de machineries magique

’ .
L' Union des voyageurs

Ces jereurs de sorts ont une prédilection pour la mag®
permetrant les voyages et ils offrent leurs services contre rémun

ratien. Les agents de l'éeat ou du royaume font appel =

membres de I'Union lorsquiils sont en mission officielle, comn

le font les riches clients qui désirent le meilleur moyen d

transport que largent puisse acheter. ;

Admission et obligations des membres: les fio
dadmission sont de 200 po. LUnion préléve 20% du reves
acquis en utilisane la magie pour le transport des clients, pclT]
biais de son trésorier. Chagque membre est asrreint au Tableau &
voyages deux mois par an (voir ci-dessous),

Avantages : les membres de 'Union des voyageurs onr acces
la classe de prestige des guides-voyageurs (voir le chapitre 3, I8 |
classes de prestige), mais l'appartenance 4 cette classe n'est i
obligatoire. Chacun d'entre eux est astreint périodiquementa
Tableau des vovages, qui se trouve dans le batiment de 'Union &
chagque cité (voir plus loin) et aceueille les elients qui désires
voyager par magie. UUnion propose différents contrars d
téléportation (méme si seuls les clients les plus riches pewve
s'offrir ce luxe), et ses membres acceptent également les mission
de transport particuliérement dangereuses, avec un suppléme
(au moins le double du prix normal, voire plus, selon le risq
personnel encouru par le jeteur de sorts).

LUnion des vovageurs est fitre de sa capacité i transporter #
clients jusqu's nimporte quelle destination identifiable et suff
samment décrite, bien quelle se réserve le droir de refusers
voyage vers un endroit impréeis ou trop dangereux,

TARIFS DE L'UNION DES VOYAGEURS
Service Prix
Téléportation, aller simple, lieu trés familier 500 po*
Téldpartation, aller simple,
lieu soigneusement étudié 1080 po*
Téléportation, aller simple, lieu vu & I'occasion]260 po!
Téléportation, aller simple, lieu vu une fois 1440 po*
Téléportation, aller simple, lieu déerit 1620 po*
Téléportation sans erreur 1820 po*
Cercle de téléportation, lieu trés familier 3080 po*
Prajection astrale, vers un avant-poste

connu de I'Union 3060 po®
Parchemin de télépartation 1125 po
Parchemin de téléportation sans erreur 2275 po

* L prix comprend e retour du jeteur de serts. Une rdduction de 15 %5
tous |es prix est accordde sl le contrat signé porte sur 10 sorts de tranipd
ou plus. Teus les prix sont doublés si le jeteur de sort se rend dans o
endrolt dangeneus,

Hiérarchie : tous les membres astreints au Tableau de
voyages i un moment donné sont considérés comme égaux das
le cadre des décisions qui relévent de leur fonction au sein d
|‘urganis:tt[nn. bien que cha.qur: succursale de ['Union élise u
trésorier et un porte-parole. Pour des décisions plus générales ke
membres astreints de toutes les branches se rassemble
rapidement (grice 4 la téléportation) afin de procéder 3 un
rapide si nécessaire.
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Edifice prineipal : 'Union des voyageurs loue ou posséde
upe succursale dams la plupart des grandes villes. Chacune
eomporte un bureau, des logements pour les membres astreints
at Tableau, un espace affecté aux départs er aux arrivées par
téléportation et parfois un grand entrepét pour les objets 4 livrer.

LA CAVERNE :
UNE DEMEURF DE MAGES

Soyez be blenvenu 4 la Caverne, la demeure entourée de murs de
Bined et Afrs Accrewx, une magicienne et un ensorceleur qui ont
fondé un pElil Commerce,

?-.B«quel point la Caverne
est-elle typique ?

i ‘Comme toutes les demeures, la Caverne refléte les hizarreries ot les
» Boits de s¢s propriétaires, mais elle posséde de nombreux points
b communs avec la plupart des résidences de jeteurs de sons profanes

La discrétion
Botr ks plupart, les magiciens et les ensorceleurs ont besoin d'un

B peu de solitude chague jour. La tranquillité est nécessaire aux

B premiers pour ln préparation de sorts quotidienne, et méme les
seconds doivent méditer pour concentrer leurs pouvoirs
‘profanes. En outre, les jeteurs de sorts de haut niveau simposent
fréquemment des travaux exigeant une période de travail ininter-
fompy, en particulier lors de T'élaboration d'objets magiques.
Enfin, de nombrewx ensorceleurs er magiciens accomplissent des
1S pour Ecsqucls ils ne désirent pas érre observés, quil sagisse
tle discussions avec des puissances d'autres mondes, de la
sscmunation de liewee loineains, de s création dhomoneules ou de
golems, voire de la convocation d'alliés ou de serviteurs dautres
‘plane Ces activirés nlont habituellement rien de sinistre, mais
jelles sont parfois difficiles 3 expliquer (surtout 3 des voisins
IETVELX QUi ne comprennent rien aux concepts de la magie).

WaF cae

Ainsi, ce n'est pas par hasard que la Caverne ne comporte
aucune fenétre au rez-de-chaussée. Les passants peuvent
entrevoir la cour au travers du portail, mais les arbres qui v sont
planiés empéchent toure observation intempestive,

La sécurité

1l st toujours préférable de garder son ennemi au loin, hors de [a
portée d'un coup d'épée. Quand l'ensorceleur ou ensorceleur ese
a demeure, il est particuliérement payant de s'assurer que les
ennemis restent dehors.

Ces lanceurs de sorts sont vulnérables aux sttaques physiques,
Leur faible roral de points de vie er limpossibilité de porter une
armure convenable rendent le combar rrés dangereux pour eux.
Comme si cela ne suffisait pas, les attaques physiques peuvent les
empécher dutiliser leurs meilleurss armes et leurs protections les
plus efficaces, clest-i-dire les sorts, en perturbant leur concentration.

Cn peut dire que le magicien ou lensorceleur emméne certe
vulnérabilité avec lui lorsquiil regagne sa demeure. Un
cambrioleur indélicat ou un intrus en maraude peuvent causer de
terribles dégirs en détruisant des livres précieux, en gichant des
composantes de sorts, en perturbant des expériences délicares,
voire meme en libérant des eréatures captives er dangereuses.

Outre sa sécurité personnelle, lensorceleur ou le magicien dodr
préserver ses objets magiques (et cgalement son livre de sort) de
la convoitise des voleurs et de ses rvaux. Méme une collection
d'chjets appartenant 3 un jeteur de sorts de niveau intermédiaire
vaut une perite fortune.

Etant donné leur situation, Binei et Airis Accreux sont sirs de
pouvoir résoudre tous les problémes pouvant se présenter, au
moins jusqu's larrivée des secours. 5i la Caverne érair size 4 la
campagne et non en ville, ils auraient probablement ajouté un
fossé, un pont-levis et un fortin pourvu d'une garnison er de
baraquements adéquats. En outre, des murs plus hauts et plus
épais auraient é1é construits, ainsi qu'un chemin de ronde et des
travaux défensifs pour faciliter la surveillance et les patrouilles
des gardes. La tour aurait été plus haure er plus solide, avec un
sommet crénelé au liew d'un simple toit, et un espace souterrain

plus conséquent.

B~ Salles particulieres

La zalle d'érude, le laboratoire

- et la salle de réceprion sont

des pitces habituelles dans

les maisons des magiciens et
des ensorcelewrs,

La zalle d'érude constitue un
sanctuaire pour la préparation
des sorts et les travaux magiques

simples, comme la scrutation
Le laboratoire est obliga-
teire pour la  conceprion
d'objets magiques. Certains
mages eissemblent dans une
b seule pigce la bibliothéque,
) le laboratoire er la salle
d'étude, mais la prudence
recommande de garder ces
éléments séparcs pour évirer
quune seule maladresse ne
puisse rout détruire
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Lz salle de réception permet l'accueil des visiteurs sans rien
ttveler d'important sur le reste de la demeure.

Lasalle de convocarion des Acereux mest certes pas commune,
mais de telles pidces ne sont pas rares pour autane. Bien que
beaucoup d'ensorceleurs et de magiciens considérent leur labora-
Ioire comme tout i fait adéquat, ceux qui pratiquent de fréquentes
invocations, ou qui s'attendent & devoir maitriser des créamres
ﬂll‘l-p]imi.tfs dangereuses ou insoumises, CONSITUSENT SOUVERT
des salles qui v sonr exclusivement dédiges.

mplacement

Caverne est située dans une rue tranguille prés du quartier des
affiires d'une grande ville. Les demeures alentours appartiennent
ddes marchands opulents, & des aventuriers ou 3 des membres de
s petite noblesse. La Caverne n'est ni la plus petite, ni la plus
‘grande des résidences de son quarticr. La plupart des passants ne
il trouvent rien de remarquable, ce qui est précisément l'effer
techerché par Binei er Airis. Ils ne souhaitent pas atrirer
Tattention,

Les rues qui entourent la Caverne ne sont pas particuliérement
dnéquentées mais elles ne sont que rarement désertes, et sont
Mreguemment patrouillées par la garde de la ciré,

”~ - -

Ldracteristiques

2 Caverne estun bitiment comportant un étage. Binel et Airis
0Rt congu pour préserver leur intimité et s'assurer sécurité et

fort (mais pas nécessairement dans cet ordre). A moins qu'il
N 508t précisé autrement dans le texte, les caractéristiques de la
‘Caveme gont les suivantes
* Murs : les murs sont en magonnerie de 1,50 m d'épaisseur

our les murs extérieurs, de 15 cm i lintérieur. Tous sont en
ent état (comme neufs) et présentent une surface assez lizze
pour déconrager les tentatives d'escalade (les jets e font avec un
DD de 20).
EMHIE extérieurs : épaisseur 1,50 m ; solidité & ; poines de
nie 300 ; CA 2 ; DD pour défoncer 50.
B Murs intérieurs : épaissenr 15 cm ; solidité 8 ; points de
ance 45 ; CA 4 ; DD pour défoncer 25,
Plafonds : rous les ]:l!afl:mds s'elévent 4 4,50 métres de haut,
Sals : au rez-de-chaussée ot dans la cave, le sol est constitué de
lisse, alors que I'étage est pourvu d'un plancher de bois.
rement laissés & nu, ils sont couverts de tapis colorés ou de
% stchés selon les pigces, comme décrit plus loin,
‘Portes : les portes donnant sur lextérieur sont faires de bois
forcé et restent habiruellement verrouillées. Les portes 3
érieur de [a Caverne sont en bois et pourvues de serrures
s, la plupare du temps, elles ne sont pas fermées. Binel et Airis
ot chacun un jeu de clés ouvrant toutes les portes de leur
ure. Edwin, lapprenti, détient des clés pour les porres
pant vers l'extérieur et pour toutes celles du rez-de-chaussée.
Bortes en hois renforeé : épaisseur § cm ; salidité 55 points
Snfsistance 20; CA 5; DD pour crocheter 20; DD pour
cer 23,
Portes en bois : épaisseur 2,50 cm ; solidité 5 ; points de
stance 10 CA 5 ; DD pour crocheter 13 ; DD pour défoncer 20,
* Cheminées: la Caverne comprend plusieurs cheminées,
s au chauffage ou @ la cuisine. Etant construit en pierre, le
e reste frais et légérement humide méme lorsquiil fait chaud
f un petit feu est habimellement entretenu dans chaque cheminée.
 Celbes-ci sont hautes d'd peu prés 1,30 métre et profondes de [a
gme distance. Leur largeur varie comme indiqué sur la carte.
ne est dotée d'un conduir carré de 30 cm de coté er de 74

merres de hauteur (les plus grands sone au niveau du sol), Le
ommet de ces conduits, de méme que le bas, est barré par des

grilles d'acier (solidité 10, points de résistance 0, DD pour
défoncer 28), afin d'empécher toute entrée (ou sortie) furtive. En
outre, un chaperon de magonnerie surmonte chaque issue de
cheminée pour empécher la pluie er les perits animaux de s'y
introduire. Une créature de taille Infime serait en mesure de se

faufiler zu travers des grilles, mais il n'y a pas
d'air respirable dans le conduit d'une cheminée

en activité. En outre, le feu exhale chaleur et 'Dbjets é‘l:l’al'lgﬂs pour
fumée dans le conduit, causant § points de les quartiers d'un
dégits (chaleur) par round aux créatures se igteur de sort PI'G'FE"E

rrouvant i l'intérieur,
Fenétres : toutes les fenérres de la Caverne se

Jetez 1d10 ou choisissez dans la

trouvent i ['étage, et les plus basses sont situdes table ci-dessous.

au moins 5,50 métres au-dessus du niveau du sol. Résultat

Chaque fenitre est pourvue d'un verre épaisqui | dujet  Objet

laisse entrer la lumifre mais pas les regards, ainsi | 1 Une chouette empaillée qui
que de barreaux d'acier renforeé qui la protégent. répond 4 une question par jour,
Binel et Airis ouvrent parfois les fenérres pour de fagen similaire 4 un sort
facilirer I'aérarion, mais les barreaux restent en d'augure lancé par un prétre du
place et des rideaux de maille épaisse sont Se niveau,

tendus sur les ouvertures pour décourager les 2 Une statue représentant un

curieux et les intrus qui tenteraient de se faufiler
i lintérieur.

¥ Panneaux de verre des fenétres:
épaisseur 2,50 cm ; solidité 1 ; points de résis-
tance 1 ; CA 6 ; DD pour défoncer 20.

¥ Barreaux aux fenétres : épaisseur 5 cm ;
solidité 10 i points de résistance all ; CA 6 ; DD
pour défoncer 28.

Toits : la Caverne est surmontée de toits trés
inclinés, faits de planches épaisses ot couverts
d'ardoises glissantes et instables. Quiconque
effecruant un déplacement normal sur le toit
doir réussir un jer d'Equilibre avec un DD de 20
pour éviter de déboiter quelques ardoises er
tom |:H:'l' avec fl.'acﬂ.ﬁ. [Jl‘l pe‘rsonnage 'l;l:l]"f'l],'l‘ﬂ'l'l[ l:[u
toit fera une chute de & 15 métres, en fonction
de la hauteur de son point de départ. Courir ou
effectuer une charge sur le toit est impossible.
Un déplacement & demi-vitesse baisse le DD du
jer dEquilibre 3 10.

Dans la Caverne

Wedei une deseription succincte des endroits
importants de la Caverne.

I. Portail d’entrée

1l s'agir de la seule entrée de la Caverne située au
rez-de-chaussée. Le portail se compose d'une
simple arche arrondie de & mémes de haur.
Puisque les murs qui le flanguent ne sont hauts
que de 4,50 mérres, larche dépasse d'un perir
métre au-dessus d'ewc. Une grille en fer forgé est
Edifide du caté de la rue, alors que le céeé cour de
l'arche est bareé par une porte & deux bateants de
bois puissamment renforcé, La porte comme |z
grille peuvent érre barrées de Iintérieur.

Pendant la journée, la grille reste fermée tandis que la porte est

singe, trouvée dans un leintain
denjon ; quiconque appuie sur
les yeux de la statue est méta-
morphosé en singe.

Un récipient de verre, rempli d'un
fluide qui eonserve un cefl vivant.
Un petit jouet doré en forme de
harpe qui émet magiquement
une musique semblable au son
d'une cleche lorsqu'an le touche.
LIn crayon magique qui inscrit
sur du vélin tous les maots qui
lui sont dictés (mais pas les
sorts) sur du vélin, et ce dans
la langue de 'orateur.

Une tapisserie sur le mur qui pré-
sente des vues aléatoires et tou-
jeurs changeantes d'autres liews
Une gargouille de pierre ani-
mee magiquement et mesurant
30 em de haut,

Un jeu d'échec orné, hants par
son createur. Lesprit jous, mais
il est plein de vice.

Une sphére de verre mesurant
30 cm de diamétre dans laquel-
le en peut cbserver une faran-
dole de lumiéres magigues,
agrippée par une main démo-
niaque sculptée dans la pierre,

10 Un chat de verre animé, peut-

&tre un familier,

ouverte, ce qui autorise aux passants un petit coup d'eeil sur la
cour intérieure. Un cordon de sonnerre i gauche de la grille
permet aux visiteurs d'annoncer leur présence. Sonner la cloche
provogque habituellement lz venue d'Edwin, l'appre nti des
Accreux, une minute plus tard (3 peu prés). Néanmoins, Afris
vient parfois répondre i la porte en personne.
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W Double porte d'entrée : épaisseur 10 cm ; solidité 5 ; points
de résistance 40; CA 4; DD pour crocheter 20; DD pour
défoncer 27 (31 s elle est barrée),

W Grille extérieure : épaisseur 5 cm ; solidité 10 ; points de
résistance 60 ; DD pour crocheter 20; DD pour défoncer 24 (28 si
elle est barrée).

2. Cour

Les murs entourant la cour g'élévent i 4 mérres de haur, Sa
surface pavée est souvent rendue glissante par les feuilles
humides ou les fruits blers tombés des pommiers. Ces arbres
forment un alignemenr diagonal gui traverse la cour en son
centre, Chacun d'entre eux est installé sur un amas de terre de
prés de 2 métres carrés. Airis les planta lors de la construetion de
la Caverne pour profiter de l'ombre, de la floraison printanire et
de fruits comestibles. Il est certes connaisseur en matiére
d'arbres et de jardinage, mais quelgue peun négligent pour
lentretien, en pratique. 11 nlest pas trés consciencieux vis-i-vis de
I'émondage des pommiers, et ga se voit. Les herbes folles se
mulriplient au bas des arbres et leurs branches sentrelacent, ce
gui donne i lalignement U'allure d'une forét sauvage plutée que
d'un verger.

La cour est un endroit qu'il fait bon visiter, en particulier
pendant les beaux jours, au printemps, lorsque les pommiers
flewrissent. Afris et plusieurs membres de la maisonnée y passent
souvent un petit moment dans la journée, pour prendre 1'air et se
dérendre.

2A, Ruches
Ces structures de bois en forme de cones abritent une prospére
colenie dabeilles qui eollectent une grande quantité de necrar
dans le jardin et les arbres fruitiers de la Caverne. C'est une des
diverses entreprises d'Afris, qui parvient & récupérer quelques
litres de miel de remps a autre.

2B. Entrée principale
Un court escalier méne i la porte de devant de la Caverne, un
métre su-dessus du niveau de la cour.

3. Ecurie

Cet édifice en appentis jouxte le mur ouest de la cour. Son
plafond atteint 4 métres 3 l'endroit oi1 il est en contact avec le
mur, avant de descendre jusqu's 2,30 métres 3 son extrémité est.
Une telle configuration pourrait eonstituer une rampe d'aceds
idéale pour des monte-en-lair cherchant 2 escalader le mur
extérieur et a rejoindre la cour, aussi Binel maintient-elle en
permanence un sort d'alare centré 12 métres au-dessus du sol de
l'étable. Le cerele grisé sur le plan indique la zone couverte par le
sort. Un cambrioleur tentant laccés par I'étable devrair également
prendre garde aux ardoises glissantes (voir Toits, ci-dessus).

A lintérieur se trouvent deux box et deux stalles plus petites.
Les portes pour les boxes ont des loquets mais sont dépourvues
de serrures. Un cheval de guerre [éger réside dans chacun de ces
aménagements (il s'agit des montures de Binei e1 Afris). Les deux
petites stalles sont destinées aux bires des visiteurs et restent la
plupart du remps vides. Il existe une soupente au-dessus de
l'érable pour entreposer la nourriture et la liriére des chevaux.

Les Accreux ont embauché Morna, une jeunc humaine
d'approximativement 14 ans, pour s'occuper de 'écurie et de ses
pensionnaires. Elle y passe donc la majeure partie de la journée.
Comme les besoins des bétes sont assez rapidement sarisfairs,
Morna a tout le temps de faindanter dans la soupente,

2 Chevaux de guerre légers (2) : pv 22 chacun (voir Manuel
des Monstres, p. 196}

4. Entrepdt
Cette petite construction de pierre sappuie sur le mur ouest de
cour. Le sommet en pointe de son tolr 'éléve 3 & métres. To
comme le toit de Fétable, celui de lentrepér est une voie tentas
pour les éventuels cambricleurs qui voudraient franchir le mi
done la zone d'effer du sort d'alarme de Binei (voir la 2one’
couvre également cet endroit.

A lintérieut, Binel et Airis conservent un vaste assoriiment .
matériel et d'outils suspcndus aux poutres ou disposés surk
étagéres qui recouvrent les murs : outils de jardinage, pidcest
rechange pour les ruches, graines, brides et harnais pour b
chevaux, ardoises supplémentaires pour les toits, er toute son
d'autres objets normawx. Une motte de terre froide et séche pr
du mur ouest sert i conserver au frais les lagumes du jardin [
carottes et des navers principalement).

5. Puits

Cette bitisse de pierre de 2,50 métres de haur se tient senles
nord-ouest de la cour. Une courte série de marches descend da
la fraicheur de lmérieur de I'édifice. Un puits (la source d'eaud
Accreux) est creusé dans le sol au centre de 1z picee, il est poun
d'un treuil er d'un seau pour permetire la collecte de leau. Bia
et Airis rirent profit de la fraicheur de la pigce pour y entrepos
des tonnmeaux pleins de pommes et les bottes d'herbes sécha
ramassées dans le jardin, Les tonneaus sont rangés dans un col
tandis que les bottes dherbes pendent des poutres,

6. Jardin
Les Accrewx cultivent des légumes, des herbes et des fleurs da
le terrain non pavé qui entoure le puits. Chague printemps,|
etfectuent leurs plantations ¢n rangs soigneusement disposés.
mesure que la saison avance, le jardin tend & rerourner i lée
sauvage, car Binet et Airls ne se montrent pas (rés consciencie
en ce qui concerne le sarclage, le désherbage ou I'émondage.

7. Vestibule

Lalcove de 1,50 métres qui sépare la porte d'entrée de celle £
vestibule contient un épais tapis sur lequel est brodé un pedm
« Soyez les bienvenus dans la Caverne » (une fantaisie de 30 mo
écrite par Airis dans un moment de bonne humeur ; les MDD sa
encouragés i créer leurs propres compositions). Binel et Alr
disposent de deux tapis identigues, et I'un d'eux est pourvu £
sort de seeart du serpent, En temps normal, celui-ci est gardf
l'écart pendant la journée (des membres de la maisonnd
pourraient le lire par inadverrance en passant dessus). Alris|
déroule chague soir, au moment oi il place un bitonnet en fert
la taille d'une torche, doté d'un sort de flanme fernelle, dans ur
applique sur le mur nord.

Le vestibule est lui-méme éclairé en permanence par des so
de flamme éternelle jerés sur des bitonnets de fer accrochésa
murs ouest, sud et est. Le sol de pierre est nu, bien que quelgy
brins de jone trainent fréquemment prés de la cuisine (zoned
Le tapis non utilisé est rangé dans un meuble adossé au mi
ouest, ainsi que deux batonnets (avec des sorts de flame
éternelle] de rechange.

Un escalier monte vers la salle de séjour (zone 16),

=7 Sceau du serpent : FP 3 ; jet de Réflexes (DD 18) lors de!
lecture pour éviter d'étre immobilisé jusqu ce qu'a ce que Bin
libére la vietime ou aprés 1d4+14 jours; Fouille (DD 23
Désamorcage/Sabotage (DD 28]

8. Salle de réception
Cette piéce est en théorie utilisée pour les repas des Acerenz|
pour accueillir les visiteurs occasionnels et peu familiers de B



tEAlris, comme les érrangers en quéte de services magiques ou
lescollegues jeteurs de sorts connus seulement de réputation, par
“exemple. Néanmoins, Binei et Airis occupent rarement la salle de
sception, car la majorité des visiteurs de la Caverne sont des
pitaés (habimellement, i s'agit de compagnons daventures ou
vieilles connaissances). Par conséquent, c'est une piéce
- sombre, poussiéreuse et qui sent le renfermé.
Bien que la cheminée scit rarement urilisée, elle s'ouvre vers la
cuisine dont le feu émet une lueur orange diffuse dans la salle.
I tzpis oriental aux motifs élaborés s'étend sur presque toute la
e de cette dernitre, et un divan exagérément rembourré
ne fice 3 I cheminée. Une magnifique table ronde en chéne
sif occupe le coin sud-ouest de la salle, entourée par huit
ises aux dossiers suréleviés, Les éragéres garnissant les murs
tremplies de livres, de parchemins, et d'un incroyable bric-i-
Parmi les objets exposés, on notera la présence de quelques
%, d'une strige empaillée, d'un homoncule plus vrai que
pre (mais il ne s'agit que d'une reproduction) et plusieurs
gguertes magiques dont les charges sont épuisées (Binel et Afris
tles onr acquises 3 vil prix, lorsque leur potentiel érair déji plurde
has, avant de les vider),
Lapiéce est récemment devenue un débarras pour tout ce que
Aes Accreux ne veulent pas voir trainer dans le reste de la maison,
Une collection de bouteilles de vin poussiéreuses {certaines
gines, d'autres vides) occupe une bonne partie de l'espace dispo-
sur les ftageres. On y trouve Egalement un cageot plein de
ieux o5 avec lesquels Airis compte fabriquer le squelerte d'un
em de chair (grice au traité de ¢réation de polem de chair
enireposé dans la zone 18), un assortiment d'armures cabossées et
darmes rouillées (des trophées ramenés 3 la maison par les
Accrenx au cours de leurs aventures) et un petit bateau {qui fut
IS¢ £l UNE 0CCasion pour négocier une riviére souterraine)
une paire de rames.

Cuisine

nosphiére de cere piéce est toujours chaude et confortable,
fair est toujours plein du parfum des herbes, de la bonne cuisine,
jpain frais ou des trois @ la fois. Tous les repas servis dans la
an sont préparés ici; et la plupart y sont également servis,
e grande cheminée, une rangée d'étagéres couvertes de
seelle et de victuailles, ainsi quune J.-D‘:I.'lB'Ll-E et solide table avec
_.--- revetement de marbre (qui sert 3 1a fois de plan de travail et
¢ les repas) constituent le mobilier de la cuisine, La able
gint la haureur du rorse pour un humain, ce qui permeta la
des pens de rester debour er de rravailler sur la table sans
irse baisser. Six tabourets surélevés permetrent aux convives
de s'asseoir confortablement,

Un vaste assortiment de pots, de poéles et de marmites, en
ou en fonte, pendille de multiples crochets fixés au
fond. La cheminée est pleine de broches, de crocs et de grills
i la préparation des aliments. Une porte dans le coin nord-
t permet d'accéder aux escaliers qui descendent i la cave,
is bitonnets de fer avec des sorts de flamme éternelle
irent la pigce, un de chague coré de la cheminée et le
jer au miliew du mur nord. Le sol de la cuisine est couvert
s (ramassés 4 lextérieur de la ville) et d'herbes séchés
eillies dans le jardin. Ce mélange a pour but d'éponger les
hes et de ramasser les miettes ; on le change toutes les deux
semaines, ce qui préserve la fraicheur et la propreté de
Fensemble de 11 salle.

Le cuisinier, un homme d'un certain dge nommé Carver, se
e le plus souvent dans ces liewx, soit préparant le prochain
, soit sommeillant Prés du feu. Le chat familier de Binei,
s, est [ui aussi un adepte des siestes devant la cheminée.
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10. Arriére-salle

D'e nombreux tonneaux et caisses sont alignés le long du mur
ouest de ce petit couloir, dont le sol est en plerre nue. Ils
contiennent pour la plupart des denrées alimentaires non péris-
sables : farine, viandes et poissons salés, fruits séchés, etc. Tour
ceci devrair étre entreposé dans le garde-manger {(zone 11), mais
les Accreux sont quelque peu surchargés de réserves. Par temps
chaud, les braseros employés pour réchauffer les parties froides
de la Caverne sont empilés & l'exteémité nord du coulein. Un
unique bitonnet de fer pourvu d'une flamme élernelle assure
léelairage de larridre-salle,

11. Garde-manger

Cette petite et sombre salle n'est éclairée que lorsque la porte
menant i l'arriére-salle (zone 10} est cuverte. Une pile soigneu-
sement disposée de bois de chauffage garnit le mur nord, mndis
que le reste du garde-manger est envahi par des tonneaux er des
cageots semblables & eewx du coulodr, er par un amas de charbon.
Le sol est constinué de pierre nue, mais il est difficile de le vérifier !

12. Chambre d'Edwin

Edwin, l'apprenti des Accreux, travaille et dort ici méme, bien
qu'il soit habituellement dans lz cour, le laboratoire ou la salle
d'étude pendant la journée.

La chambre était préalablement prévue pour servir de salle de
rangement, et elle n'est pas trés réjouissanre, Quand Edwin s'ins-
talla, les Accreux construisirent une cheminée dans le coin nord-
est pour atténuer la fraicheur et humidité de l'endroie. 1ls v
installérent égalerment un tapis aux couleurs vives et firent poser
du lambris sur les murs.

Edwin jouit d'un lit confortable. Il dispose d'une éeritoire,
d'une série d'étagéres et d'un coffre pour ses vérements et son
équipement. Un solide clapier sous le liv abrite Hildi, une belere,
fumir familier de I'apprenti.

Les éragéres supportent le livre de sorr d'Edwin et quelques
autres volumes empruntés i l'étude (zone 13), une boite rcmplit
de composantes de sort (suffisamment pour trois usages de
chacun des sorts de son livre) ginsi gu'une autre boite pleine de
bouts de viande séchée (des friandises pour Hildi). Lécritpire
posséde un tiroir contenant divers accesseires de rravail (encre,
plumes, parchemins, papler et régles) et quelgues presse-papiers.

Edwin

Lapprenti des Accreux est un garcon du voisinage dgé de dix-sept
ans, franc et sérieux, qui espére se lancer i 'aventure prochai-
nement. 1l saisit avidement lopportunité qui lui était offerte de
servir les Accreux en échange dune formarion aux arts magiques,
et découvrit rapidement son talent pour les sorts de lécole
d'Abjuration. Il pense désormais avoir acquis au moing les bases
des arts magiques. Binei et Airis sont d'accord er ils ont
commencé 3 lui verser une petite rémunération, qu'E-:'win
économise pour acheter son équipement ct les matériaux dont il
a besoin pour se lier avec son futur familier. Rien ne lui plaicait
plus que de jeter un sort dans un vrai combat.

# Edwin : humain Abj 1 ; FP 1 ; humanoide de taille M (humain) ;
OV 1d441 ; pv 5 ; Init +65 ; Vitesse @ m ; CA 12 (contact 12, pris au
dépourvu 10 ; Attague —1 corps 3 corps (1dé—1, biton) ou—1 corps
corps {1d4—1, dague) ; AL WE ; IS Réf +2, Vig +1, Vol +3 ; For &,
Dex 14, Con 13, Int 15, Sag 12, Cha 100

Compétenses et dons : Concentration +5, Connaissance des sorts 46,
Connaissance (mystéres) +6, Perception auditive +3, Scrutation +6 ;
Beriture de parchemins, Magie de guerre, Seience de Ninidative.

Sorts prépards (43 ;D0 = 12 4 niveau du sort)
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0= détection de la magie. illumination, prestidigitation, résistance™ ;
ter— armure de mage, mains brilantes, verrowillage®,

Livre de sorts : 0— détection de la magie, hébétement, illimination,
lecture de la magie, lumiére, lumiéres dansantes, manipulation @ distance,
ouverture) fermeture, prestidigilation, rayon de givee, réparation, résistarnce,
sighalure magique, son rmefinaie,

1er — alarme, armure de mage, mains bridantes, vepli expeditif,
verreillage.

® Ecole de I'Abjuration (prédilection). Les écoles interdites i
Edwin sont la Divination et la Mécromancie,

Fosszssions : Un troussean de clés (partiel) de la Caverne, 15 po.

2 Hildi la belette : pv 2 (voir le Manuel des Monstres, page 194).

13. Etude

Binel er Airis passent le plus clair de leur temps dans la journée
dans cet endroit. La piéce sert de salle de eravail pour toutes les
tiches qui ne requitrent pas I'équipement du laboraroire (zone 21).

L'étude contient une cheminde, un divan, un fauteuil er une
lourde table qui remplit les foncrions de bureau (pour écrire) et
de plan de travail. Elle est recouverte d'un véritable capharnaiim :
une boule de cristal, des rouleaux de parchemins et de papier, une
bouteille d'encre, quelques plumes, un petit télescope de cuivee,
des baguettes et une cage renfermant un homoncule (voir ci-
dessous). Un tapis oriental recouvre l'essentiel de la pidce, et les
murs incurvés disparaissent sous une série d'étagires qui vonrt de
bas en haut. Un escabeau permet d'aneindre les plus haures. Six
bougeoirs de bronze de 2,6 métres de haut, enchantés avec des
sorts de flamme éternelle, fournissent l'éclairage.

Airis a congu I'homoncule & titre d'entrainement, en vue de
réaliser un golem ou deux dés quil en aura le temps.
Malheureusement, il ne dispusl: pas de la combinaison de sorts
nécessaire & la construction d'un golem ; les sorts image miroir et
wil du mage (indispensables 4 1a fabrication de l'homoncule) lui
érant inconnus, il fut obligé duriliser des parchemins écrits pour
lui par Binei. Chemoncule 2 pour mission de prévenir télépathi-
quement Airls de lentrée dans l'étude de toute personne
inconnue. La cage est en fait destinée i la protection de la erdature
artificielle er posséde deus portes, que [homencule peut cuvrir sl
devient nécessaire de fuir la salle. La porte menane au vestibule
(zome 7) est munie d'un petit battant dans sa partie basse, pour lui
laisser la possibilité de la traverser. Le battant permet en outre aux
familiers de Binei et Alris daceéder facilementa l'émude.

Lassortiment de baguertes comprend trois badines non
magiques, deux bitonners (de la mille d'une baguette) soumis &
l'effer du sort aura magique de Nystul et une baguette magique de
verrouillage magique (jeteur de sort de niveau 14, 50 charg:s}.
Binei a créé cette derniére pour fermer les portes de la Caverne
en cas d'attague.

Les étagéres supportent de nombreux livees, mais un espace
équivalent est consacré aux fioles et aux fiasques de toures les
tailles et de toutes les formes, Elles renferment pour la plupart les
objets bizarres (des langues de colibri aux écailles de dragon) que
les Accreux ont accumulés au fil des années. On v trouve
également cing ou six séries de composantes matérielles pour
chacun des sorts connus de Binei ou Airis. Trois des livres
contiennent des runes explosives et un sort de piége 4 feu est placé
sur trois récipients. Il faut ajouter également une petite boire en
bois, endommagée et débordant de tant de pierres er de cailloux
que fermer le couvercle est impossible. Rien dans cer amas n'a la
moindre valeur, sauf une pierre de contrile des elémentaives de la Terre
sur laquelle a é1é jeté un sort d'aura indétectable de Nystul. S un
probléme survient, Binel ou Airis peuvent utiliser la pierre pour
convogquer un élémentaire de pierre dans le jardin.

Etant donné le penchant des Acereux pour I'urilisation
moindre espace de rangement possible et imaginable, il nlest;
surprenant que divers eristauy, sachers er bortes d'herbes sich
soient suspendus au plafond.

La porte menant au jardin (zone &) est accessible par |
escalier recouvert d'un rapis assez fin. Il s'agit d'une carpeliy
bienvenue, qui pisge quiconque pose le pied sur les marches.

% Homoncule : pv 11 (voir la page 118 du Manuel des Monstres ||

=« Runes explosives : FP 3 ; e lecteur et lobjer subissent éde poi
de dégits (aucun jet de sauvegarde n'est autorisé), les victim
situées i moins de 3 mérres peuvent jouer un jet de Béflexes (I
18) pour réduire les dégirs de moitié; Fouille (DD 2
Désamorgage,/Saborage (DD 28). Binel, Airis et Edwin peuve
live les runes sans déclencher le pigge.

" Pidge de feu : FP 4 ; des flammes apparaissent dans un rayoni
1,50 métres autour du centre de l'effer du sort lorsque l'objete
ouvert, les dégars (de feu) sont de 1d4+14, lobjer estindemne ;1
jet de Réflexes (DD 19) réduir les dégits de moitié; Foul
(DD 29) ; Désamorcage/Sabotage (DD 29). Binel peut oun
l'abjer protégé sans déclencher l'effet du sort.

" Carpette de bienvenue : FP 5 ; se transforme en objer animé
effecrue une attague de lutte contre tout individu ne promongs
pas le mot de passe (voir le chapitee 4, Les ourils du méier
Fouille (DD 32) ; Désamorgage,/Sabotage (DD 32). Actuellema
le mot de passe est « quoi de neuf, chéri ? », mais Airis Le chas
approximativement toures les dewx semaines.

14. Cave
Ce minuscule er sombre espace est trés bas de plafond, i pes
suffisant pour quun humain normal parvienne 3 se tenir debo
Rien n'y est entreposé si ce n'est deux ou trols caisses dew
d'eau-de-vie et autres liquides. La poussigre et les woiles d'araign
ont envahi les coins de la pigce,

15. Chambre de convocation
La porte menant dans cette salle est faite de fer (renforcép
7.5 cm de plnmb:l. Elle reste toujours fermée 4 clé, Malgrés
poids considérable, elle est fort bien &quilibrée er souw
facilement une fois déverrouillée.

Dans toute la pitce, une couche de plomb de 7,5 cm dost
lintérieur des murs, du plafond et du sol. Toutes les parois s
constituées d'un marbre lisse er poli, mais deux diagrama
circulaires sont inscrits dans le sol, marquerés d'argent. Le pl
grand mesure 6 métres de diamétre et occupe la moitié est &
salle. T s'agit tour simplement d'une version permanente!
graphe de convocation (décrit page 158 du Manuel des Jowam |
plus petit fait approximativement 3 métres de diamére, Cer ol
magique (assujetti de fagon permanente au sol de la chambs
reproduit les effets d'un cercle magique contre le Mal qui émanes
du centre du cercle.

Binei emploie cee salle pour convoquer de l'aide exs
planaire si besoin est. En ce moment, la chambre est déserte, ot
lorsque la magicienne pressent des ennuis, elle lance souvent.
sort contrat intermédiaire pour convoquer deux traques
invisibles afin de défendre la Caverne.

W Porte de fer doublée de plomb: épaisseur 150
solidité 10 ; points de résistance 135 ; DD pour epocheter 2510
pour défoncer 28.

16. Salle de séjour
Cette pléce spacieuse est hien aérée et fore agréable an petit mil
lorsque la lumiére l'inonde par la grande fenétre en encorbellems



dumr est. Lescalier nord descend jusquian vestibule (zone 7), etun
* tspace ouvert dans le plancher prés de Tescalier permer dobserver
i ot ce qui se passe en contrebas.
| Le maoilier de la salle comprend un long bane de bois inscrit
dans [aloive dessinée par la fenétre, deux divans et un beau tapis
de laine. Aucune cheminée dans cette piéce, mais les Accreux y
disposent de grands braseros quand la température baisse.

7. Débarras

Ce petit espace de rangement déborde lintéralement de draps, de
vieux vérements, de balais, de pots de chambre et toute sorte
* dustensiles courante dans une maison. 1] est probable que quel-
* ques objers rouleront hors du débarras si quelquiun ouvre la porte

\ trop rapidemen,

18, Chambre des maitres de maison
» Binel et Atris partagent cette chambre, 11z v ont installé une
~ cheminée, un grand lita bﬁ]daqu‘in. deux coffres i vétements, un
| diwan, quatre penderies et un bureau avec suffissmment de place
E " pour que dewx personnes puissent y travailler face 4 face. Deux
* tapis de laine couvrent Tessentiel du plancher. Un rdtelier au-
- dessus de la cheminée accuedlle le biton de Bined, la lance d'Airis
- etles zrbalites du couple quand ils ne les one pas sur eux (ce qui,
" dins leur demeure, signifie tour le temps, sauf lorsquils
~ sattendent 3 du danger). Une fenétre en encorbellement orientée
4 louest surplombe la cour (zone 2), et le banc placé dans la
eourbure de cette fenétre permet i la personne assise de regarder
wers lintérienr ou lextérieur de la chambre.
Le lit est de bonne facture, mais ne présente tien de
i Pﬁtﬁﬂlliﬂ i le divan est usé, mais confortable ; les ]:lcndtrifs

\ contiennent des vétements anodins. Les coffres, quoigque

* werrouillés, ne recélent que de l'équipement davenrurier,
 ardinaire ct tréss usagé. A moins quun probléme se présente ou
~ qu'un visiteur important narrive, les potions et les parchemins
- des Accren sont également entreposés dans ces coffres.

Le dessus du bureau est habituellement vide (Binei et Airis ne
* luilisent pas beaucoup), mais Binei y garde une reproduction de
thecun de ses livres de sorts, une paire de dents de dragon faisant
‘affice de serre-livres, La rangée de livres comporte également les
lolvrages empruntés & L'érude pour ses lectures tardives, ainsi
5qu'uu {rité de création de golem de chair (voir au Chapitre 4, Les
‘outlls du métier). Les tiroirs du bureau sont pleins de matériel
décriture, qui ne sert presque jamais, Tun d'eux contient une

boule de eristal.

"
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19, Quartiers des serviteurs

Ces chambres comportent un lit et une petire commaede. Thiver,
chacune se voit dotée d’un brasero i charbon. En ce moment,
Carver (voir zone 9) et Morna, la palefreniére (voir zone 3},
OCCUpent ces pleces,

20. Salle d’eau

Cette picce est carrelée et contient une variéré de baquets et de
vasques pour les bains et le lavage. On y frouve habimuellement
beaucoup de linge & sécher.

21. Laboratoire

Binei er Airis effectuent lessentiel de leurs travaux magiques
sérieux dans cet endroir, v compeis I'écrimure de parchemins et la
préparation de potions. Les fenérres du laboratcire assurent un
éclairage idéal pendant la journée, le relais pouvant érre pris i
tout mement par douze chandeliers semblables 3 ceux de l'érude
{zone 13). Le sol de pierre nu est propre mais on distingue quel-
ques traces de brilures.

La pigce est pourvie de tour le nécessaire pour entreprendre
rimporte quel projer de nature magigue si ce n'est la recherche
de sorts originaw, pour laquelle la salle d'érude est plus adaprée,
Parmi tant d'autres, on peut noter une petite forge, plusieurs
braseros, un coffre plein d'objets en verre er de compesanies
bizarres tant chimiques que matérielles (n'importe quei depuis le
sang d'un démon jusqu'aux crins de la queve d'une licorne), une
réserve de potions vides, une balance et son jeu de poids et un
télescope encore plus massif et mieux congu que celui de Pétude.
Adrisa prévu de consruire son golem de chair dans le laboratoire,
guand il se sera décidé.

Binel Accreux

Binei n'a gue trente ans, ce qui est fort jeune en regard de ses
ralents magiques. Jusqu' ces derniéres années, c'était une aventu-
riére i part entiére mais aprés avoir construit la Caverne avee
Adris, elle a pris une rerraite partielle, Elle se contente dorénavant
de lancer des sorts contre rémunération, d'écrire un parchemin 3
l'occasion, et d'essayer de remplir les tétes creuses de ses
apprentis avec une once de coNnaissance en magie,

# Binei Accreux : humaine Mag 14; FF 14 ; humanoide de
taille M (humain} ; DV 14d4414 ; pv 51 ; Init +3 ; Vitesse 9 m ; CA
19 {contact 15, prise au dépourvu 16) ; Attagues +8/+3 corps 4 corps
(1de+1, hiton +1) ou +7/+2 corps i corps (1d4/19-20, dague),
Particularités : char familier {voir ci-dessous), AL CE ; [S Raf +11,
Vig +7, Vol +14; For 10, Dex 16 (14}, Con 13, Inr 20 {18), Sag 13,
Cha 10, Taille 1,63 m.

Compétences et dons: Concentration +18, Connaissance des
sorts +22, Connaissance {mystéres) +15, Déplacement silenciews +9,
Détection +7, Fouille 49, Perception suditive +3, Premiers secours +3,
Profession (herboriste) +11, Psychologie +3, Scrutation +22 ; Création
de baguertes magiques, Eeriture de parchemins, Magic de EUerre,
Incantation rapide, Quintessence des sorts, Préparation de potions,
Réflexes surhumaing, Vigilance, Volonté de fer.

Sorts prépards (4/6/5/5/5/4/3/2 ; DD = 15 + nivesns du sort)

0— détection de la magie (2}, lemitve, manipulation a distance ; 1er —
charme-personne (2}, mains brilantes, projectile magique (2), repli
expéditif ; 2e— détechion de I'invisibilité, fliche acide de Melf, grice féline,
trwisibilité (23 ; 3e— houle de few, convocation de monstres 111, dépla-
cement, dissipation de la magie, prolection contre les émergies destruchives ;
4e— confusion, mur de glace, peau de pierre, porte dimensionelle, lempéte
de gréle ; Se— cine de froid (2], mur de force, téléportation ; e— cercle de
mort, rapidité de groupe, sphére glaciale d'Otiluke; 7e— Epée de

Mordenkainen, vayons prismatigues.
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Livre de sorts : 0— destrachion de morl-vivant, détection de la magie,
détection du poison, hébétemenl, illumination, lecture de la magie,
[umiére, lumigres dansanles, manipulation @ distance, owverture,
fermeture, prestédigitation, rayon de givre, réparation, résishance, signalure
rragidiie, son imaginaire ; 1er — agrandissement, alarme, arme magrque,
armure de mage, aura indétectable de Nystul, aura magique de Nystul,
bouclier, charme-personne, convocation de monstres I, mains britlantes,
orbe de glace mineure (voir le Chapitre 5 : les sorts), projectile magique,
mapetissement, repli expéditef, sommedl, verrouillage ; 2e—convocation de
monstres 11, détection de Pinvisibilité, dissimulation d'objet, flamme
dternelle, fliche acide de Melf, grice féline, image mivoir, invisibilite, luewrs
bypreotiques, foile d'araignée, verrou du mage ; 3e— boule de feu, claivas-
dience/elairvoyance, convoeation de monstres 11, déplacement, dissipation
de la magie, lentewr, profection contre les émergies destruchives, rapiditd,
runes explosives, sceau du serpent, vol ; 4e— ancre dimensionnelle,
confusion, délivrance des malédietions, métamorphose, mur de glace, wil du
muage, orbe de glace {voir le Chapitre 5 : les sorrs), peau de pierre, pidge
de feu, tempéte de gréle ; 5e— absorbeur d'énergie destructive (voir le
Chapitre 5 : les sorts), coffre secret de Léomund, cone de froid, contrat,
peer de foree, permanence, venvoi, Elékingsie, 1eliportation ; se— cercle de
mort, contvat intermédiaire, défense magique, dissipation suprime, globe
d'invulnérabilité renforcée, rapidité de growpe, sphive glaciale d'Otiluke ;
Te— épée de Mordenkainen, mol de pousodr ftourdissant, rayons prisma-
tiques, venvor des sorls, soudadl limite

Possessions - amulette d'armure naturelle +1, bracelets d'armure +3,
cape de résistance +2, gants de dextérité +2, bandean d'intelligence +2,
perle de thaumaturgie (sort de Ler niveau), haton +1, anneau de
protection +2, parchemin de nuage incendinire, parchemin de mol de
pouvoir étaurdissant, parchemin de browillard dense, baguelte de projec-
tiles magiques (niveau du lanceur: 9, le sort est affecré par
Quintessence des sorts, 20 charges), arbalére de mairre, 20
carreaux de maitre, troussean de clés de la Caverne, 45 po, 2
pierres précieuses (valant 100 po).

% Shamus : char familier, FP — ; créature magique de taille TP ;
DV 14 ; pv 25 ; Init +2 ; Witesse 9 m ; CA 21 (contact 14, pris au
dépourva 19) ; Attaque +11,/+11/4+5 corps i corps (griffes, 1d2—+;
morsure, 1d3—4); Espace occupéfallonge 75 cm x 75 cm/0;
Particularités : confére un bonug de +2 4 Déplacement Silencieu,
pouvoirs conférés ; BM 19 ; AL CB ; ]S Réf +6, Vig +4, Vol +10;
For 3, Dex 15, Con 10, Int 12, Sag 12, Cha 7.

Compétences et dons: Déplacement silencieux +%, Discré-
tion +17/+21 dans les épais fourrés ou les hautes herbes, Perception
auditive +4 ; Botte secréte (griffes, morsure).

Pouvoirs conférés : Vigilance, esquive surnaturelle, transfert d'effer
magique, lien télépathique, conduit, communication avee le maitee,
communication avec les féling, scrutation sur le familier (voir les
familiers, page 34 du Maruel des Joueurs ),

Airis Accreux

Aiiris est un ancien aventurier qui se considére comme rerraité
et qui profite de la vie chez lui, dans la Caverne. Décontracté et
quelque peu distrait, cet homme de quarante-cing ans parait
plus igé qu'il ne l'est en réalité. Il consacee 'essentiel de son
temps i diverses tiches sans importance, dans la cour ou la
maison, ne restant jamais concentré sur un seul travail bien
longtemps. Il n'a que peu de patience pour tout ce qu'il ne
parvient pas i finir rapidement.

¥ Alris Accreux : humain Ens 15 ; FP 15 ; Humanoide de taille M
(humain}; DV 15d4+15; pv 54 ; Init +7; Vitesse 9 m; CA 19
{contact 15, pris au dépourva 18] ; Attagques +7/42 corps & corps
(1d8+1/x3, lance #1 ) ou +7/42 corps i corps (1d+/19-20, dague),

Particularités : corbeau familier (voir ci-dessous), AL CE; |
Ref +12, Vig 8, Vol +14 ; For 10, Dex 16 (14), Con 13, Int 12, Sag
Cha 22 (18). Taille 1,72 m.

Cimpétences ef dons : Concentration +19, Connaissance des sorts 4
Connalssance (nature) +19, Détection +2, Perception audirive «
Scrutation +19; Création dobjets merveilleux, Ecriture |
parchemins, Réflexes surhumaing, Sclence de linitdacive, Substitusi
dénergie (voir Chapitre 2 : les dons), Vigilance, Volonté de fer,

Sorts par jour (6/3,/8/7/7/7/7 /4 ; DD = 16 + niveau du sort) pars

00— détection de la magie, illumination, lecture de ln magie, lumi
manipulation & distance, ouverture /fermeture, prestidigilation, véparati
son imaginaire ; ler — charme-personne, mains brillantes, projec
magique, servitewr invisible, sommeil ; 20— déblocage, détection de l'im
sibilité, flache acide de Melf, image imparfaite, lueurs hypnotiques ; 3e-
clignatement, déplacernent, fliche de feu, rapidité; 4e— émole
métamarphose, porle dimensionnelle, tempéte de grile ; 5e— absorba
d'énergie destructive (voir le Chapirre 5 - les sorts), cane de froid, ms
dombre, mar de pierre ; 6e—brume acide, mauvais weil, vesion Luseid
Fe—houle de feu & refardement, vayons prismatiques.

Postessions * amulette d'ormure naturelle 1, bracelets darmure +
cape de charisme +4, gants de dexbérilé +2, anneau de protection +
parchemin de nuage incendinire, parchemin de mot de pouvair &
dissant, parchemin de browillard derse, lance +1, gilet de résistance s
baguette de projectiles magiques (niveau du lanceur : %, le sorte
affecté par Quintessence des sorts, 42 charges), baguette d'l:
(niveau du lanceur: 10, 30 charges), arbaléte de maitre, ]
careeaux de maitre, rrousseau de clés de la Caverne, 21 po,
pierres précieuses (valant 100 po).

# Ceirian : corbeau familier ; FP —; créature magique d
taille TP ; DV 15 ; pv 27 ; Inir +2 ; Viresse 3 m, vol 12 m (moyenne
CA 22 (contact 14, pris au dépouryu 20} ; Artague +11,/+6 corp
corps (serres, 1d2-5) ; Espace occupé/allonge 75 cm x 75 cm)i
Particularités : parle le Commun, pouvoirs conférés ; BM 2054
CRB; I8 Réf +7, Vig +5, Vol +11 ; For 1, Dex 15, Con 10, Inc 1
Sag 14, Cha .

Compétences ef dons : Détection +6, Perceprion audirive +6 ; Bo
secréte (serres).

Pouveirs conférés - Vigilance, esquive surnarurelle, rransfert d'efs
magique, lien télépathique, conduir, communication avec le mait
communication avec les oiseaux, scrutation sur le familier (voirk
familiers, page 34 du Manuel des Jouenrs ).
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CHAPITRE 2 .
LES DODS

Les dons procurent de nouveaws pouvoirs 3 votre personnage ou
améliorent celles qu'il posséde déjd. Le Martel des Joueurs propose
tn assortiment de dons de base ; ce chapitre offre d'autres dons,
eongus spécifiguement pour les jeteurs de sorts profanes (bien
que tout personnage remplissant les conditions requises puisse
les choisir].

Les dons sont ehtenus selon la procédure et le rythme décrits
dans le Munael des Joueiirs : thaquc personnage gagne un don lors
de 53 création, puis wn autre au 3e niveau, et par la suite un tous
I trois niveaux arteinis. La race, les classes er les classes de
prestige choisies peuvent également avoir une influence sur la
mapidité d'acquisition des nouveaux dons,

Pour obtenir ces nouveaux dons, il existe diverses conditions,
gui peuvent érre une valeur minimale dans une caractéristique,
un ou plusieurs sutres dons préalables, un bonus de base 3
* lattaque minimum, la faculté de lancer certaing sorts, ou enfin
b uine condition spéciale que le personnage doit remplir.

#
i "
‘Equivalence de dons
HuR personnage posséde, geice 4 une classe ou i un pouveir
special, l'équivalent d'un don, ce don virtuel peut étre urilisé pour
remplirune condition pour d'autres dons. Qu'est-ce que cela veut
dire ? 5i, par exemple, un personnage a une caractéristique de

classe ou un pouvoir qui dit : « similaire & I'Incantation silen-
cieuse », alors on considére qu'il a le don Incantation silenceuse
«'il désire acquérir le don Sort inné. il perd cerre condition
virtuelle, il perd également tous les bénéfices des aurres dons
obtenus par son intermédiaire. Détenir un don grice a un
pouveir spécial ou une caractéristique de classe ne donne pas
acceés aux conditions préalables de ce don.

Les, dqln,s et les sorts

dssiImniles a ges armes
Tout sort qui nécessire un jer d'attaque et qui inflige des dégis
peut étre assimilé en grande partie 3 une arme {voir le Chapi-
tre 5 : les sores, pour une explication plus déraillée). Plusieurs
dons améliorant l'efficacité au combar peuvent étre employés
prour ces 50115, comme indiqué plus loin,

Catégories des sorts assimilés a des armes
En ce qui concerne les dons qui affectent la capacité de combar,
les sorts assimilés aux armes sont répartis en trois carégories : les
rayons, les projectiles d'énergie et les sonts de contact.

Rayon : il s'agit des sorts done leffer est un rayon et qui néces-
sitent une dattaque de contace a distance (voir Choisir sa cible,
page 148 du Muanuel des Joweurs ).

Projectiles d'énergie : le sort crée quelque chose de tangible,
un projectile physigue que le personnage peurt lancer, comme
fléche acide de Melf ou flammes

Sorts de contact : towr sont infligeant des dégits et dont la
portée est « contact » (voir La portée, page 48 du Manuel des Joueurs )

Dans éligibles
Voici la liste des dons pouvant étre choisis pour améliorer les
capacités du personnage avec les sorts assimilés i des armes,
Arme de prédilection: le PJ
doit choisit une des
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TaeLE 2-1 : pOMNS

Conditions
Jeteur de sorts de niveau 2+

Dons d'ordre général
Amélioration des
créatures convoquées
Ecole supérieure®
Efficacité des sorts
supérieure?®
Emplacement de sort
supplémentaire
Familier supérieur®
Préparation profane*

Eccle renforcée

Efficacité des sorts

accrue

Jeteur de sorts de niveau 4+

Spécial

Faculté de lancer des sorts
profanes sans préparation
Ecole renforcée

Incantation rapide,
Incantation silencieuse,
Incantation statique

Jeteur de sorts de niveau 3+
Arme de prédilection, |eteur
de sorts de niveau 4+

Protection profane
Sort inné*

Sort supplémentaire
Spécialisation magique

Dons de métamagie Conditions

Affaiblissement Un autre don de métamagie,
des dégits énergétiques 5 degrés de maitrise en
Connaissance (mystéres)
Substitution d'énergie, un
autre don de métamagie, 5
degrés de maitrise en
Connaissance (mystéres)
Altération de zone d'effet Un autre don de métamagie
Coordination de sort Un autre don de métamagie
Dédoublement de rayon  Un autre don de métamagie
Démultiplication de sert  Un autre don de métamagie
Dispense de composantes Un autre don de métamagie
matérielles
Elargissement de
zone d’effet
Répétition de sart
Retardermnent de sort*
Sort en sanctuaire
Sort jumeau®

Sort persistant®
Substitution d'énergie
destructive

Ajout d'énergie
destructive

Un autre don de métamagie

Un autre don de métamagie
Un autre don de métamagie
Un autre don de métamagie
Un autre don de métamagie
Extension de durée

Un autre don de métamagie,
5 degrés de maitrise en
Connaissance (mystéres)

* don déerit pour la premiére fois dans le Cuide des Royourmes Oublids®,

trois catégories de sorts assimilés i des armes (rayons, projectiles
d'énergle ou sorts de contact). Il bénéficie d'un bonus de +1 pour
les arraques effectudes avec ces sores. Ce don peur étre pris 3
plusieurs reprises, en choisissant une catégorie de sorts ou une
arme différente i chaque fols,

Botte secréte : les sorts de contact peuvent étre considérds
comme des armes légéres, ce qui permet d'appliguer le bonus de
Drextérité du Ff aux attaques qu'il porte pour déclencher ces sorts.

Combat & deux armes : le personnage peurt utiliser un sort
de contact dans le cadre d'une artaque i deux armes. Il doit au
préalable avoir une arme en main pendant qu'il lance le sort,
conserver I'énergle, puis attaquer simultanément avec ['arme et
le sort au cours d'une action ultéricure, 5i le F] jerte le sort
avant de prendre son arme en main, l'énergie se dissipe et le
sort est perdu.

La main employée pour uriliser le sort est considérée
comme une arme légére et les modificareurs adéquats sont

employés (voir Combat 3 deux armes, pages 124 er 125 ¢
Maruel des Joseenirs ),

Science du combat & deux armes : voir les remarques sur
don Combat 3 deux armes.

Science du combar & mains nues : le P est considé
comme armé lorsqu'il artaque & mains nues pour déclencher:
sort de contact. Il effectue une atraque normale (l'adversai
conserve le bénéfice de son armure et de son bouclier). Si le)
est réussi, le coup i mains nues inflige les dégats normaux et
sort prend effer sur la vietime, Seule l'attaque & mains nuesa s
chance de porter un coup critique.

Un personnage dépourvu de ce don peut déclencher un sa
de contact par le biais d'une attague 3 mains nues mais il s'expo
4 une attaque d'opportunité de sa cible er sa propre amag
ninfligera que des dégats temporaires.

Science du critique : le P] doit choisir une catégorie &
sorts assimilés 4 des armes (rayons, projectiles d'énergie o
sorts de contact). Quand un sort de la catégorie sélectionn:
est lancé, la probakilieé de réussir un critique est doublée. Po
un sort, la chance de critique normale est de 20, ce don la pon
4 19-20. Ce don peut érre pris & plusieurs reprises, ¢
choisissant une catégorie de sorts ou une arme différente
chague fois,

Tir & bout portant : avec les rayons et les projectiles énerg
tiques, le personnage bénéficie d'un bonus de +1 sur les je
d'attaques et de dégits contre routes les créarures distantes ¢
moeins de 9 métres. Le poine de dégir supplémentaire st d
méme type que ceux du sort. Néanmoins, les sorts qui prow
quent une absorption d'énergie ou un affaiblissement de caracy
ristigue infligent un point de dégats (énergie négative) suppl
mentaire, mais pas un niveau négatif ou une haisse 4
caractérisrique supplémentaires,

Tir de précision : le personnage peut lancer un rayon ous
projectile d'énergie sur un adversaire impliqué dans un com
au corps & corps sans subir le malus habineel de —4.

Uppercut : le P] peut appliquer un sort de contact par le biz
d'une attaque 3 mains nues, comme décric dans le paragraph
Science du combar & mains nues. 5i l'attaque porte, les chang
d'érourdissement habiruelles s'appliquent en méme temps quel
sort s¢ décharge.

NOUVEAUX DON(

des

fmetamagj e]

« Contentez-vous de m'observer. »
— Henni

iblissement |
egats energetiques

Le personnage peur medifier un sort faisant appel aux énergie
destructives afin que les dégirs que ce sort inflige deviennent de
dégits temporaires.

Conditions : un autre don de métamagie, 5 degrés de maftrs
en Connaissance (mystéres).

Avantage : le PJ doit choisir un type d'énergie destructive
acide, élecrricité, feu, froid ou sonique. Il peut désormai
modifier un sort du registre sélectionné afin que les dégit
infligés par ce sort soient considérés comme des dégdts tempe
raires plutdt que des dégits de ['énergie concernée. Le sor
fonctionne par ailleurs tour i fair normalement. Ainsi, un
boule de feu affaiblie se comporte tout 3 fait normalement, mal
les dégirs de feu sont remplacés par des dégits temporaires. 1
sortilége affecré par ce don se prépare 4 son niveau habinue
{hors les modifications dues aux autres dons de méramagie).
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Ajout d’énergie destructive
{métamagie]

Le personnage peur modifier un sort faisant appel 4 un type
dénergie destructive en ¥ ajoutant une autre én ergie en
quantite égale,

Conditions : Substitution d'énergie, un autre don de
métamagic, § degrés de mairrise en Connaiseance (mystéres).

Avantage : le P] doit choisir un type d'énergie destructive :
wide, électricité, feu, froid ou sonique. Il peut désormais
modifier un sort urilisant une énergie destructive, en ¥ ajoutant
lénergie quil a sélectionnée, et ce en quantité égale. le sortilige
aiesi altéré fonctionne normalement, mis 3 part le type de dégits
infligés (voir l'encadré Substitution et Ajout d'énergic
destructive), Ainsi, une boule de few acide lancée au ée niveau
tnllige 6ds points de dégats de type feu et 6ds de type acide (jetez
les dés séparément pour chaque type de dégies). La limire
maximum des dégits du sort est celle du sort dorigine, mais elle
sapplique séparément aux deux énergies employées : une boule de
Jewacide lancée au 10e niveau ou supérieur infligerait 10d6 points
e dégits (fou) o1 10di de dégits (acide),

Meme des énergies opposées comme le feu et le froid peuvent
e combinées grice i ce don. Un sortilége ainsi modifié se
PEEpare commie un sort ayant quatre niveaux de plus,

Special: ce don peut étre pris & plusieurs reprises, en
ehofsissant un type d'énergie différent i chaque fois. Ajour

dénergie destructive peut altérer un sort qui 2 déj été modifié par

e Substitution d'énergie. Il est permis duriliser Ajout d'énergie
Sdestructive pour inclure Iénergie choisie dans un sort qui la
¢ posside dih, ce qui double, en pratique, les dés de dépirs infligés,

; - 1
Alteration de zone d’effet

magie]

*Le personnape peut changer la forme de la zone d'effer d'un sort.
Condition : un sutre don de métamagie.

Avantage : le P| peut modifier un sore affectant une Zone en
"':'hlngﬁl:lt l2 forme de cetre zone. La nouvelle zone d'effer doir
pétre choisic dans la liste suivante : un cylindre (3 métres de
fijon, 9 métres de haut), un cone de 12 métres, quatre cubes de 3
metres d'aréte ou une boule (avec un rayon de 6 métres), Le sort
filtéce fonctionne par ailleurs rout 3 fair normalement, Par
mple, un éclair dont la zone d'effer est changée en boule
bintlipe les dégits habituels, mais Péclair en boule affecte une
tiendue de 6 métres de rayon.

Le sortilége doit étre préparé comme un sort de 1 niveau
supérieur.

eligration 2
s Creatures CONvoqueées [général]
s ertanures convoquiées par le PJ sont plus puissantes que la
Condition : jeteur de sorts de niveau 2+

Avantage : les créatures appelées par n'importe quel sore de
smvacation bénéficient d'un bonus de +1 point de vie par dé de
etun bonus daptitude de +1 & leurs jets d'attaque er de dégirs,

ordination de Sort [métamagie]

L personnage peut lancer un sort avec plus d'efficacié en le
Eeorlonnant avec le méme sort jeté par un aurre personnage,
Condition : un autre don de méramagie.

Avantage : deux personnages possédant le don Coordination

Besant peuvent lancer simultanément le méme sort (au méme
pendant le round). 1ls doivent pour ce faire étre sur des
ts adjacents. Le DD du jer de sauvegarde contre des sores

lancés en coordination est majoré de +2, et le jet de niveau pour
affecter une créature dotée d'une résistance  la magie regoit un
bonus de +1. Le DD de base et le niveau du meilleur lanceur sont

utilisés pour ees jers. Un sortilége coordonné se
prépare i son niveau habiruel,

Spécial : pour chague jeteur de sort supplé-
mentiire possédant ce don et langant le méme
sort simultanément, le DD du jer de sauvegarde
comme le jer de niveau sont majorés de +1.
Quand plus de deux perconnages se coordon-
nent ainsi, chacun d'eux doit étre adjacent a deux
jeteurs de sorts au moins,

Voici un exemple : quarre jeteurs de sorts (deus
ensorceleurs et dewr magiciens) forment un cerels,
Tous détiennent le don Coordination de sorr, Trois
d'entre eux préparent une action pour lancer boule
de feu au moment ol le quatriéme (dernier dans
Pordre d'initiative) effectuera son action pour jeter
sa propre boule de feu. Le DD de base du jet de
Réflexes est celul du meilleur des panicipants, que
lon déermine en fonction de leurs valeurs de
caractéristiques er d'éventuels dons (comme Eeole
renforcée), pouvoirs spéciaux ou objets. Dans notre
exemple, un magicien a une Intelligence de 18,
égalant ainsi le Charisme de I'un des ensorcelours :
le DD de base du jet de Réflexes est donc 17 {10+ 3
pour le niveau du sore + 4 pour le bonus de carsct-
ristique. Le DD final de chacune des baule de feu
coandonnée atteint 21, soit 17 +2 +1 +1. Le niveau de
lanceur de sorts le plus élevé parmi les personna-
ges déterminera le bonus de base au jet de niveay,
qui sera majoré de +4,

-
Dédoublement de rayon
[métamagie]

Le P peut affecter deux cibles avee un seul rayon.
Condition : un autre don de métamagie.
Avantage : les sorts qui visent une seule cible

et qui nécessitent une attaque de contacr i

distance peuvent érre dédoublés. Seuls les sorti-

léges infligeant des dégits sont concermnés par ce
don. Le rayon ainsi divisé peut atteindre deux

cibles se trouvant & la fois i portée du sort et 3

moins de 9 métres lune de lautre. Chague

créature visée subit la moitié des dégits (arrondis

& l'entier inférieur) normalement occasionnés

par le sort. Si le personnage le désire, les deux

rayons peuvent artaquer la méme cible. Un sort

modifié par Dédoublement de rayon se prépare i

son niveau habituel (hors les modifications dues

aux autres dons de méramagie).

Démultiplication de sort
[métamagie]
Le PJ peut lancer un sort qui, aprés avoir atteint
sa premiére cible, rebandit sur d'aurres victimes,
Condition : un autre don de mémagie.

Avantage : tout sort qui affecte une seule cible et done la

Substitution et Ajout
d’énergie destructive
Quand un personnage altére un sort
avec les dons Ajout d'énergie des-
tructive ou Substitution d'énergie
destructive, le sort se comporte
exactement comme sa version
« normale =, mis & part le type de
dégats infligés. Ainsi, une boule de
Jfeu madifiée par une substitution
en boule d'acide ou se voyant ajouter
de I'acide inflige encore des dégits

sur une étendue de 6 métres,

&0 un sort présente des effets
secondaires, la version altérée |es
posstde également. Par exemple,
un sort de en assourdit ses cibles et
inflige des dégits supplémentaires
aux créatures cristallines, 5i le feu
est substitué i "énergie sonique, le
sort conserve ces effets secondaires,
mais inflige des dégats de type feu
et non sonique, Néanmains, dans
certains cas, les effets mineurs
induits par le sort sont directement
ligs & son type d'énergie. Une boule
de feu peut embraser les objets,
alors qu'une boule sonigue ou une
boule acide en sont incapables,

Quand un sort inflige des dégits
qui ne sont pas reliés 4 une énergie
destructive, cet aspect du sortilége
ne peut pas étre altéré par ces dewx
dons. Ainsi, un sort de tempéte de
gréle occcasionne 3d6 points de
dégits dus aux impacts et 2d6
points de dégits dus au fraid, Sil'on
substitue I'électricité au froid, le sert
obtenu est une tempéte électrigue
qui inflige 3d6 points de dégits dus
aux impacts et 2d6 points de dégits
dus & I'électricité, Ce n'est pas le cas
aved Ajout d'énergie destructive, qui
repraduit la totalité des dégits en

changeant leur type. Une tempéte |

de gréle électrigue infligerait 3d6
points de déglits dus aux impacts,

2db points de dégits dus au froid [

et 5d6 dus i 'électricité,

portée est supérieure 3 « contact » peut étre démultiplié, Le sore
affecte normalement =a cible (dire cible primaire}, avant de
rebondir vers un nombre de cibles secondaires équivalent au
niveau de lanceur du PJ. Chaque rebond affecte une cible donnde.
Les cibles secondaires sont déterminées selon la volonté du
lanceur, mais elles doivent toutes se trouver dans un rayon de 2
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métres autour de la cible primaire, et aucune créature ne peut
érre visée plus d'une fois. 1l est possible de ne pas allouer la
totalité des rebonds autorisés,

Si le sort démultiplié inflige des dégits, chague cble secondaire
encaisse |z moitié des dés de dégis quia subie la cible primaire
{arrondis & Fentier inférieur) er peur effecruer un jer de Réflexes pour
réduire encore de moirié ces dégits. Pour les sorts nlinfligeant pas de
dégis, le DD des jets de sauvegarde pour les cibles secondaires est
réduir de . 5i, par exemnple, un magicien du 10e niveau jette un sort
de frayeur sur un gobelin & proximité, il peut désigner jusqu’a dix
cibles secondaires. Le gobelin en tant que eible primaire, doir réussie
un jet de Volonté aves un DD de 14, alors que les eréatures affectées
par les rebonds font ce jer de sauvegarde avec un DD de 100

Un sortilége démultiplié deit étre préparé comme un sort
ayant trois niveaux de plos.

Dis ,ensel de composantes
mateérielles [métamagie]

Le personnage  paeut lancer ses sorts sans COoOmposanies
matérielles.

Condition ; un aurre don de métamagie.

Avantage : un sort ainsi modifié peur érre lancé sans avoir
recours aux composantes matérielles. Les sorts dépourvus de
composantes matérielles ou dont les composantes ont une valeur
supéricure & 1 po ne peuvent pas faire lobjer de ce don. Un
sortilége modifié par Dispense de composantes matérielles se
prépare i son niveau habituel (hors les modifications dues aux
autres dons de métamagie).

Ecole supérieure [générall
Le personnage choisit une école de magie pour laguelle il a, au
préalable, pris le don Ecole renforcée. Ses sorts appartenant &
cere E‘EDJJ:' 50Nt encore Pius pl.l.i.ss-'a:l'l.ts.

Condition : Ecole renforeds.

Avantage : ajoure +4 au DD du jer de sauvegarde des sores de
cette école que lance le P Ce bonus remplace celui du don Eccle
renforcée,

Spécial : ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets
ne sont pas cumulables. Chaque fois qu'il est acquis, il s'appligque 2
une nouvelle école de magie.

Efficacité des sorts superieure
[général]
Les sorts du personnage sont tout particuliérement puissants et
viennent plus facilemenr 3 bour de 1a résistance i 1a magie de ses
adversaires.
Condition : Efficacité des sorts accrue.
Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de 4 & tous les
Jets de niveau de lanceur de sorts (1420 + niveau de jeteur de
sorts) lorsquiil <'agie de vainere la résistance i la magie de la cible.
Ce bonus remplace celui du don Efficacité des sorts accrue,

Elargissement de zone d’effet
[métamagie]
La zone deffer des sorts du PJ est augmentée,
Condition : un aurre don de métamagie
Avantage : o P] peut altérer un sort dont lz zone d'effet est une
étendue, une émanation ou un rayonnement afin d'sceroitre cette
zone, Les sorts ne produisant pas 'une de ces trois catégories de
zone d'effer ne peuvent érre modifiés par ce don. Toures les
données chiffrées de la zone d'effer sont multipliées par 1,5
Ainsi, une boule de feu élargie prendra effet sur une érendue de 9
métres (au lieu de &), Un sortilége élargi doit étre préparé comme
un sort ayant trols niveaux de Pl.LI:E.

Emplla,cement de sort
supplementaire [générall

Le personnage peut lancer un sort supplémentaire.

Condition : jeteur de sorts de nivean 4+

Avantage : le P] peut jeter un sort de plus par jour. Cer empl
cement supplémentaire doit étre affecré & un niveau précis |
ceci de facon irrévocable. Ce niveau doit étre strictemes
inférieur au plus haur niveau de sort auquel le personnage a acct
Adnsl, un ensorceleur de niveau 4 peut choisir un cm]:rlactmﬁ
de sort supplémentaire du niveau 0 ou 1, ce qui lui permettrad
jeter un sort (connu) du niveau choisi une fois de plus chap
jour. Un magicien de 4¢ niveau peut préparer un des sortsd
niveau 0 ou 1 de son livee en plus de son allocarion quoridiers
normale. Rappelons que le chaix du niveau concerné doir &
effectué lorsque le don est pris.

Spécial ; ce don peur étre acquis 3 plusieurs reprises. A chag
fois, le PT gagne un emplacement de sort supplémentaire poure
de ses niveaux de sorts, & condition que celui-ci seit inférienss
plus haut niveau de sore auguel il a aceés.

' K] r "
Familier supérieur [général)
Tant que le personnage a la possibiliré d'appeler un nowver
familier, il peur choisir celui-ci dans la liste qui suit.

Condition ; capacité dappeler un nouveau familis
alignement compatible.

Avantage : les créarures qui suivent sont également disg
nibles lorsque le PJ choisit un familier. Il peut appeler un famili
dont lalignement n'est éloigné que d'un cran par rappore aux e
des alignements (de loyal 3 chaotique, et de bon i mauvais).

Le familier supérieur est magiquement lié & son maitre, comn
un familier normal. Le familier bénéficie des caractéristiqu
normales pour une créature de son type. Reporsez-vous au Mane
ddes Monstres ou au chapitre 1 de ce guide, 3 Fexception de ce qui st

Diés de vie : pour les effets lics aux dés de vie, le familier &
considéré comme ayant coux de son maitre, ou son total norm
s'il est plus élevé.

Points de vie : la moitié des poines de vie de son mairee, en am
dissant i l'entier inférieur, ou le toral normal du familier s'ils
plus élevé,

Altagues : le bonus de base 3 lartaque est égal 3 celui du main
{ou celui du familier s'il est plus élevé), auquel on ajoutel
modificateur de Force ou de Dextérité du familier {prenez le ph
élevé des deux). Les dégits infligés sont les mémes que pour un
créature de ce type.

Attagues spéciales : les attaques spéciales habituelles pour un
créature de ce type.

Barticularités : les particularités habiruelles pour une créans
de ce type,

Jets de sauvegarde : le familier utilise les bonus de base de s
maitre aux jers de sauvegarde 5'ils sone meilleurs que les siens.

Compétences : les compétences normales pour une eréature d

cé type.

TABLE 2—2 : FAMILIERS SUPERIEURS
Niv. de jeteur de sod

Familier Alignement de magie profane
Lézard voltaique neutre 5
Strige neutre 5
Diablotin, loyal mauvais 7
Ouvrier formien  loyal neutre 7
Pseudo-dragon  neutre bon 7
Quasit chaotique mauvais 7

Ces créatures sont décrites en deétail dans le chapitre 1.



iy spéciaws des familiers ; reportez-vous & la table 3-10;
pirs spéciawce des familiers, page 34 du Marnuel des Joueurs, pour
frerminer les pouvoirs spéciaux du Familier, comme daccoutumée.

familiers supérieurs

lisze de la table 2—2 ne présente que quelques-unes des possibi-
fic de familiers supérieurs. Pratiquement toutes les créatures de
lle ¢1 de puissance comparables i celles de cette liste peuvent
office de familier. Lalignement du maitre n'est pas le seul
fteur i prendre en considération ; les familiers supérieurs
jent tee assignés en fonction du type ou du sous-rype de
auguel appartient le maitre, comme indiqué ci-dessous.

LE2-3 : AUTRES FAMILIERS SUPERIEURS

Typef Niv. de jeteur de sort
ilier Sous-type magie profane

n céleste® Bien 3

ent venimeus fiélon®* Mal 3
taire de IAir (P} Air =
gntaire de I'Eau (P) Eau 5

; aire du Feu (P)  Feu 5
ementaire de |a Terre (P) Terre 3
zard voltaique Electricité 5
jomoncule| Mort-vivant 7
hite gelé Froid 7

mam animal céleste appartenant A la liste des familiers habituels,
_I'I autre animal fidlon appartenant 4 la liste des familiers habituels.
maftre dedt créer au préalable Fhomoncule, en substituant de licher (ou
Dgte autre partie de son corps) au sang, sl nécessaire,

gparation profane [général]

onnage est capable de préparer un sort de magie profane a
 comme le fonr les magiciens.

Cendition : érre capable de lancer des sorts de magie profane,
gaalité de barde ou d'ensorceleur.

kvantage : chague jour, le P] peut préparer un ou plusieurs
s, comme L font les magiciens. §'il s'agit d'un barde ou d'un
sorcelenr, cela signifie qu'il peur préparer un sort a l'avance
cun don de métamagie, plutar que de le lancer comme s'il
dune action complexe.

goet préparé reste dans lesprit du mage er occupe un des
gces de 1 mémoire jusquii ce quil soit lancé ou modifié. Un sort
fparé utilise un espace correspondant un niveau du sort, éventuel-
e mdifié par nlimporte quels surres dons de métamagie.

gtection profane [général]

pemsonnage choisit une école de magie {telle que 1TlHusion) ; sa
i sorts de cette Famille est supérieure 4 la normale.
dition : Ecole renforcée (pour l'écale concernée).

e - le P bénéficie d'un bonus de +2 i ses jers de sauve-
cantre les sorrs de l'école choisie.

pécial : ce don peut étre choisi plusieurs fois. Ses effets ne
¥ pas cumulatifs, mais a chaque fois, le don s'applique a une
elle école de magie.

tition de sort [métamagie]

peut lancer un sort qui se répétera le round suivant,

lition : un autre don de métamagie.

fage : un sort repété est sutomatiguement lancé de
wau débur du rour suivant du personnage dans le round.
orte l'emplacement du ], le second sort a pour origine la
localisation et il affecte la méme zone que le sore d'origine.
ne peut pas étre employé avec des sorts de contace. Si le
tdorigine visait une cible, le second sore affectera cerre meéme
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cible, 4 condition qu'elle se trouve 3 moins de 9 métres de sa
position au moment du premier sort, 51 cetrte condition nest pas
remplie, le second sort échoue. Un sortilége affecté par Bépérition
de sort doit étre préparé comume sl avait trois niveaux de plus.

Retardement de sort [métamagie]

Le PJ est capable de lancer des sorts qui prennent effer aprés un
court délai de son choix.

Condition : un autre de don de méamagie.

Avantage : un sort retardé nlest activé que 1 i § rounds aprés
avoir éré lancé. Le retard est déterminé par le personnage aprés
avoir fini de lancer le sort. On ne peut plus modifier ce retard
ensuite. Le sort est activé juste avant son tour, durant le round
choisi. Seuls les sorts i zone d'effet, 3 portée personnelle et &
portée de contact sont affectés par ce don.

Toutes les décisions prises aw sujet du sort (jets d'attaque,
désignation des cibles, déterminarion de la zone) son fixées au
moment oit le sort est lancé, La résolution des effets en ce qui
concerne les cibles du sort (dont les jets de sauvegarde) est fixée
au moment ob le sort se déclenche. Si les conditions changent
entre e lancement du sort et la résolution des effers de maniére a
ce quil ne puisse plus foncrionner {par exemple si la cible quitte
la zone d'effer avant que le sort ne se déclenche), le sort échoue.

Un sort retardé peut étre dissipé normalement durant le délai,
mais dgalement détecté dans la zone ou sur les cibles avec dauires
sorts, comme détection de la magie, Le sortilége doit étre prépare
comme un sort ayant trois niveaux de plus.

Sort en sanctuaire [métamagie]

Les sorts du personnage tirent avantage de sa familizrité avee son
sanctuaire.

Condition : un autre don de métamagie.

Avantage : un sortilége modifié par le don Sort en sancruaire
augmente son niveau effectif de 1 sl est lancé dans les limites du
sanctuaire (voir Spécial, ci-dessous). Mais si le sort n'est pas jeté
dans ce liew, son niveau effectif est diminué de 1. Toutes les
propriétés du sort (telles que le DD de son jet de sauvegarde et sa
capacité i traverser un globe d'imvulnévabilité partielle ) sont
calculées en fonction de son nivean modifié. Un sort en
ganciuaire se prépare & son niveau habiruel thors les modifica-
tions dues aux autres dons de méramagie).

Spécial : le sanctuaire est une zone désignée au préalable par le
personnage, et qui cceupe un rayon de 3 métres/niveau i partir de
son centre. La zone peut érre un site particulier, un édifice ou une
structure. Un sanctuaire peut éire défini au sein d'une structure
plus vaste, mais les avantages qui sy afférent n'auront plus cours
au-deli de la zone désignée. 1l est indispensable d'avoir séjourné
au moins trois mois (au total) dans le fumur sancruaire, Une fois
désigné, le site devient un sanetuaine au bout de sept jours. Si le
personnage définit une autre zone comme élant son sancruaire,
les avantages obtenus dans l'ancien site sont immédiatement
annulés ; un B] ne peut avoir quun seul sanctuaire i la fois.

Sort inné [métamagie]

Le persornage maitrise un sort si parfaitement qu'il peut
désormais le lancer comme £l s'agissair d'un pouvoir magique.

Conditions : Incantation rapide, Incantation silencieuse,
Incantation statique.

Avantage : il faut cholsir un sort que le PJ est en mesure de
lancer. 1l peut désormais lancer ce sort, comme s'il s'agissait dun
pouveir magigue, une fois par round, sans devoir le préparer. Un
emplacement de sort de huit niveaux supérieurs est i jamais
utilisé pour alimenter ce pouvoir. Si le sort inné nécessite une
dépense en PX, elle doit &tre acquittée & chague fols que le
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pouveoir magique est employé, Sile sort inné a une composante

-y de type focaliseur, celle-ci n'est pas nécessaire pour activer le

3 pouvoir magique. A inverse, si le sort inné nécessite une compo-
) sante matérielle pour laquelle est exprimée une valeur en po, il
;,: faut uriliser un objet valant 50 fois ce coit en tant que focaliseur,

objer indispensable pour utiliser le pouvoir magique.
' Comme un sort inné est un pouvoir magique et pas un véritable
sort, un prétre ne peut le convertir en un sort de seins ou de blessure,
Les jeteurs de sorts de magie divine perdant lusage de leurs sorts
sont ineapables de se servir de sorts innés de magie divine.
Spécial : ce don peur érre pris plusieurs fois, en prenant un
sort différent 4 chague reprise. Les coiits en emplacements de
sort, focaliseurs et composantes matérie lles doivent étre aoquittis

pourc h:lq:u-: sort inné choisi.

\ SUI'TJUH'[E&U [métamagie]
Le personnage est capable de lancer deux sorts semblables simul-
ranément.

Condition : un aurre don de métamagie.
= Avantage : lorsque le personnage lance un sort altéré par ce
don, il prend effet deux fois sur la cible, comme s'il était laneé
deux fois en un méme lieu ou sur une méme cible. Toures les
variables de ce sort (cibles, zone d'effer, erc.) sappliquent deux
fois. La cible est donc victime des effers des deux sorts er doit
effecruer un jer de sauvegarde pour chacun.

Dans certaing cas, lorsque la cible rate ses deux jets de sauvegarde,
les effets des sorts sont redondants, comme dans le cas d'un charme-
personne jumeau par exemple {cf. Combinaison d'effets magiques,
page 153 du Manuel des Jaueurs ). Ainsi, dans cet exemple, un allié de
la cible devra réussir deus jers de dissipation pour libérer celle-ci de
l'emprise du charme. A linstar des autres dons de métamagie, le fit
de jumeler un sore n'affecte en rien sa vulnérabilité au contresort
= (par exemple, s servir d'une forme non jumelée du sort n'annule
pas simplement la moitié du sort jumesu].

Le sortilége doit étre préparé comme un sort ayant guatre
niveaux de Plus.

¥

[,

Sort persistant [métamagie]
Le sort modifié dure toute une journée.

Condition : Extension de durée,

Avantage : un sort persistant a une durée de 24 heures|
doit avoir une portée personnelle ou fixe (par exemple, compr
hension des langages ou détection de la magie ). Les sorts 3 due
instantanée, i portée de contact, ou dont les effers s
déchargés ne sont pas affectés par ce don. 1l n'est pas nécessae
de se concentrer sur des sorts comme délection de la magie s
détection des pensées pour prendre consclence de la simp
présence ou absence de la chose détecrée. Tourefois, le perss
nage devra se concentrer pour obtenir les habituelles informi
tions supplémentaires, Dans le cadre d'un tel sort, la conee
tration est une action simple qui ne donne lieu & aucune attage
d'opportuniré. Le sortilége doit étre préparé comme un s
ayant quatre niveaux de plus.

- -
Sort supplémentaire [général]
Le personnage peut apprendre un sort supplémentaire.

Condition : jeteur de sorts de niveau 3+,

Avantage : le personnage connait un sort supplémentas
dont le niveau doit érre strictement inférieur au plus b
niveau de sort auquel le personnage a accés. Ainsi, un ens
celeur de niveau 4 gagne la connaissance d'un sort du nives
ou 1, ce qui accroit sen répertoire. Un magicien du 42 nives
peut également rajouter un sort de nivean 0 ou 1 dans son fiv
Néanmoins, les magiciens apprenant de nouveaux som
beaucoup plus facilement que les ensorceleurs, ce don leurs
nettement moins urile,

Spécial : ce don peur étre acquis 3 plusieurs reprises!
chaque fois, le P] apprend un sort supplémentaire, & conditie
que celui-ci soit d'un niveau inférieur au plus haue niveau dess
suquel il 2 accs,

Spécialisation magique [général]
Le P] inflige des dégiits plus importants avec les sorts produes
un rayon ou un projectile d'énergie.

Conditions : Arme de prédilection (rayon ocu project
d'énergie), jeteur de sorts de nivean 4+.

Avantage : les sorts du personnage infligeant des dégis etg
nécessitent une sttaque de contact 3 distance voient ces dég
augmentés de +2. Ce bonus ne sapplique que si la cible se trowm
moins de 9 mérres ; au-deli, le PJ est incapable de faire pres
d'une précision suffisante pour bénéficier de cet avantage.

Spécial : ce don peur érre choisi deux fais, pour les rayons
pour les projectiles d'énergie. Ses effets ne peuvent pas se cumuls

b . . -
gubstltutmn d énergie
estructive [métamagie
Le personnage peut transformer un sort faisant appel i unmyg
d'énergie destructive en lui substiruant une aurre énergie.

Conditions : un aurre don de métamagie, 5 degrés de maim
en Connaissance (mMystéres).

Avantage : le PJ doit choisir un rype d'énergie destructiv
acide, électricité, feu, froid ou sonique. Il peut modifier un s
possédant un registre d'énergie destructive afin qu'il urilise &
place l'énergie choisie. Le sortilége ainsi altéré fonction
normalement, mis i part le type de dégirs infligés (voir lencsd
Substitution et Ajout d'énergie destructive).

Un sort ainsi modifié se prépare i son nivean habiruel (hors
modificarions dues aux autres dons de méramagie).

Spécial : ce don peur étre pris i plusii:urs Teprises, £
choisissant un rype d'énergie différent 3 chaque fois.
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CHHP]TRG B Acolyte de la peau

LES CLASSES
DE PRESTIGE

Le Cuide du Mailre présente plusicurs classes de prestige. Celles
qui sont présentées dans ce chapitre sont particuligrement
alapiées aux jeteurs de sorts profanes, bien qu'elles soient
guvertes 3 quicongue remplit les conditions requises. Un PJ doit
stisfaire 3 ces conditions avant de pouvoir gagner le moindre
¢ dans ces classes de prestige, qui offrent des roles particu-
8 des options et des pouvoirs inaccessibles au commun des
nnages-jousurs, ainsi que de nouveaux centres d'intérét

plus spécifiques,

ACQUERIR
A ) E PR

Un personnage qui remplit les conditions requises pour une
sie de prestige peut y gagner des niveaux selon le processus
prmal de multiclissage. Wéanmaoins, le MD reste seul juge et
peut décider de n'aurorizer dans sa campagne que cerraines
tlasses de prestige, ou d'en limiter 'accés aux seuls PNT.

DESCRIPTION
DES CI A DE PR

b
Blusieurs classes inédires sont décrites dans la suite de ce
tre. Sauf exception spécifiée dans le texte, les régles
de mul:'iclns:iage sont appliquées er le format de

atation des classes de prestige du Guide du Maitre est utilisé.

k'

3-1: CLASSES DE PRESTIGE

i En résumé

Il y a plus d'un moyen de
dépauiller un déman

Se consacre aux créatures
pseudo-naturelles

Elfe guerrier/mage

Du sang de dragon

dans les veines

Expert &s téléportation
Mage appartenant & une guilde

Le sang active certains
pouvoirs spéciaux
Guerrier/mage

Une vision unigue

de la nécromancie
Spécialiste du contrile mental
es chandelles Enchante les chandelles
Prend les rénes de |a destinée
Roublard/mage

Contréle divin et profane

de la mort

Maitrise un élément

 élémentaire

w il 'y @ pas de connaissance sans souffrance. »

La soif du pouvoir pousse parfois certains individus i des
mesures extrémes, sans regard aucun pour les conséquences de
leurs actes, Remplacer sa propre peau par celle d'un démon
vivant est une perspective que bien peu pourraient imaginer, et
encore moing envisager. Pourtant, ce S0t airoce est précisément
ce que recherchent certains lanceurs de sorts dans leur quéte
désespérée du pouvoir.

Le Rituel du Lien est un texte blasphématoire depuis
longtemps éradiqué de la majorité des biblioth#ques se consa-
crant 4 I'art profane, mais quelques exemplaires (ou au moins des
références) & peine lisibles subsistent, accompagnés de la
promesse d'un pouvoir immense. Les lanceurs de sort qui décou-
vrent de tels documents peuvent choisir de le détruire ou de
lignorer, mais la tentation a déja fait son ceuvre. Ceux qui s'y
:I.I:ﬁ:l I'.Idﬂﬂ]'ll:]'l[ .FII'!I] ssent Pﬂl’ reconstituer ].L' I.'.i.[llf.']. {.‘Dmp].El.
habituellement au prix d'un contact prolongé avec un ou
plusieurs fiélons convoqués, avides de partager lewr savoir impie,

Aucune fonction, aucune activité n'est viable pour un acolyre
de la peau, 5i ce n'est l'exercice d'un pouveir temporel. Bien que
des acolyres PM] puissent pnr&:uis servir des personnages mauvais
plus puissants qu'ewx en tant que sinistres capitaines, donner les
ordres leur est plus naturel qu'en recevoir Ils préféren
s'enfermer dans de maléfiques forteresses salidement défendues,
méme 51 un acolyvee de la peau pourra, i I'occasion, mener une
expédition 4 la recherche d'un livee de magie au pouveir
maléfique ou de tour aurre artefact lié aux puissances obscures.

Dés de vie : d+.

Conditions

Pour devenir un acolyte de la peau, il faut sarisfaire aux condi-
tions suivantes

Alignement : tous, sauf bon,

Connaigsance (les plans [plans Extérieurs]) : degré de
maitrise de 8,

Sorts : faculté de lancer des sorts profanes du 3e niveau

Spécial : l'acolyte doir avoir érabli un contact pacifique avec un
Extérieur convoqué d'alignement mauvais,

Compétences de classe

Les compétences de Iacelyvre de la peau (et la caractérisrique dont
chacune dépend) sont : Artisanar (Int), Concentration (Con},
Connaizsance (Int), Connaissance des sorts (Int), Intimidation
(Cha), Profession (Sag) et Scrutation (Int, compétence réservie).
Toures ces compétences sont décrites dans le chapitr{: 4 du
Manuel des Jouerrs,

Foints de compétences i chague niveau : 2 + modificareur d'Int.

Caractéristiques de la classe

Voici les particularités er aptitudes de la classe d'acolyte de la peau

Armes et armures. Les acolytes de la peau n'obtiennent
aycune maitrise supplémnntn[rc £n Ce gui Concerne les armes ot
les armures.

Sorts par jour. A chague fois qu'un niveau pair est gagné dans
cette classe de prestige, le personnage acquiert les mémes sorts
que si ce niveau venait en plus de eeux qu'il a dans sa classe de
jeteur de sorts (3 noter qu'il me gagne aucun des autres avantages
accompagnant ce niveau virmuel, tels quune meilleure chance de
renvoyer ou dintimider les morts-vivants, les dons de métamagie
ou de création d'objets, les points de vie autres que ceux de la
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classe de prestige, etc.). Son niveau de lanceur est également accru. Si un personnage
disposait de plus d'une classe capable de lancer des sorts avant de devenir un acolyte de la
peau, le joueur devra choisir a quelle classe assigner chaque nivean pair d'acolyte de la

peau afin de déterminer le nombre de sorts qu'il peut laneer par jour.

Véture fiélonne (Sur) Lacolyte de la pean inveque en lui lessence d'un fiélon e la
porte comme une seconde peaw. Le Rituel du Lien inflige une grande souffrance et ne
doit pas étre entrepris i Ia légére. Dix rounds sont nécessaires pour sa réalisation et, une
fois commencé, il ne peur ére interrompu. Lessence fiélonne samalgame i la peau
du mage, un processus qui saccompagne d'une douleur insoutenable et inflige
1d4 points de dégats i chague round du rituel. Les candidats préveoyants
devrzient garder quelques potions de soins 3 portée de main. Lorsque le
rituel s'achive, la peau de Facolyte est 1égérement luisante, mais ce
phénoméne reste mrés discrer. Mais quand il gagne de nouveaux
niveaws dans cette classe de prestige, sa peaw noircir, des poinres
slextraient peu i peu, et son visage devient celui d'un fiélon.
Lessence maléfique murmure i
l'acolyte de sombres secrets, -
le poussant toujours plus ‘%}
vers le mal (le personnage iy,
peut  suivee ou nhon  ces
consedls, suivant son tempérament),

La peau ainsi lide est considérée en
rour point comme érant la véritable
enveloppe du personnage. Elle
lui accorde un bonus de +1 4 son
armure naturelle, un bonus inné
de +2 & sa Dextérité, la vision
dans le noir (jusqu'a 18 métres)
et le pouveir magique
d'empaisonnement, utili-
sable une fois par jour
et que l'on considérera
comme lancé par
un jeteur de sorts
du 168 niveau.

Le MD détermine la
nature réelle de la peau, que
som origine soit démoniaque,
diaboligue ou venant de toute
autre créature figlonne.

N f(] .
o | #
N 7Bk

P
P

h‘;‘:—:}

=

Résistance anx flam- H-:' &
mes (Ext). Au Ze niveau, la 1:3"
texmure de la peau se solidifie,
et confére i Facolyre une résis-
tance au feu {20),

Menace du fiélon
(Sur). A partir du 3e
niveau, l'acolyte de la pean
acquiert le pouvoir surna-
turel de faire perdre leur

g -
sang-froid & ses enne
mis en leur jetant un
féroce regard et ce, une fois
par jour, 11 ne sagit pourtant
pas dune arraque de rype
regard, et il n'est pas nécessaire
que la victime regarde dans
sa direction. La menace du
fiélon constitue une action
simple, elle affecte roure
créamre en vue de lacolyre e
5€ TEoUVAnT & moins de 30 métres.
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[ABLE 3-2 : ACOLYTE DE LA PEAU
Niv  Bonus de base et de Jet de |et de

Ehsse al'attague  Réflexes Vigueur Volonté  Spécial

Mombre de sorts par jour

+0 +0 +2 2 Wéture figlonne —
2 ] +0 +3 %3 Résistance aux flammes  +1 niveau dans la classe existante
i3 +1 +1 +3 +3 Menace du fiélon —
4 +2 +1 +4 +4 Savoair figlon +1 niveau dans la classe existante
s +2 +1 +4 +d Adaptation de la peau =~ —
6 +3 +2 +5 +5 Résistance au froid +1 niveau dans la classe existante
i 41 42 +5 +5 Regard de I'Abime —
&) &4 +2 +6 46 Savair fiélon +1 niveau dans la classe existante
+4 +3 +6 +6 Convocation de figlon —
10 +5 +3 +7 +7 Symbiose +1 niveau dans la classe existante

‘-’alunre lavec un DD de 20) pour ne pas érre effrayés par la
Emble promesse de vengeance qui se lit dans les yews de lacolyte
hpe:u Sils échouent, ils souffrent d'un malus (moral) de <2 3
turs jets d artaque, de dégdrs et de sauvegarde pendant 10 minures,
eréature ayant 50 points de vie ou moins sera également
¢ pendant 3d4 rounds, 2d4 rounds si elle posséde entre 51 o1
painis de vie et 1d4 rounds si son toral de points de vie est
s enire 101 et 150 points de vie. Une créamure possédant 151
de vie ou plus ne subira pas d'étourdissement mais subira le
demoral de -2 si elle ne réussit pas son jet de sauvegarde.
ir fiélon. La peau susurre au persannage des promesses
ssince of, pour prouver ses dires, révitle au personnage un
oir jusgue-li inconnu. Au 4e er au Se niveau, lacolyre
un don supplémentaire pour leguel il remplit les condi-
£ Tequises.
ptation de la pean (Sur), A partir du niveau 5, la peau et
s porteur » s'adaptent miewx 'un i lautre, comme si la fusion
B toujours existé. Le bonus d'armure naturelle passe i +2, la
fom dans le noir de acolyte atreint 36 meétres, et il peut
s '-"-I'IJP|D‘,|'¢' son pouvoir magique dempoisonnement dews
PWJﬂUI En outre, acolyte de la peau voit sa valeur de
ion bénéficier d'un bonus inné de +2,
e au froid (Ext). Au se niveau, la peau confére une
ace an froid (20).
d de l'abime (Sur). Au 7e niveau, l'acolyre acquiert le
surnaturel de produire des rayons enflammés par ses
MPIIK dune action simple, il peurt projeter deux rayons
1 il jusqu's 30 mérres. 1l peur les diriger tous deux vers la
mecible ou viser dews eréatures distinctes, en effectuant un
que de contact i distance. Si un rayon atteint sa cible,
c ﬂthi: 8de points de dégits (feu). Si les deux rayons sont
s sur la méme cible, celle-ci se voit infliger 15ds points
s (feu). Ce pouvoir est urilisable une fois par jour.

3 ALIENISTE

¢ Bonus de base  Jetde Jetde |etde

2 4 l'attaque Réfﬂexes Vigueur Volonté Spécial
B L0 +0 +2

+1 +ﬂ +0 +3
5] +1 +1 +3
+2 +1 +1 +4
2 +1 +1 +4
+3 +2 +2 +5
3 +2 +2 +5
+4 +2 +2 +5
o+ +3 +3 +6
45 +3 +3 +7

Convocation pseudo-naturelle
Bénédiction aliénante
Secret métamagique
Conviction aliénante
Familier pseudo-naturel
Convocation supplémentaire  +1 niveau dans la classe existante
Secret métamagique
Réalité aliénante
Intemporalité physigue
Transcendance

Convocation de fidlon (Mag). Lorsqu'il arreint le Se nivean,
lacolyre découvre un nouveau pouveir de sa peaw. Si cette
derniére est démnninqur il peut convoquer un vrock avec 35 %
de chances de succés, une fois par jour ; si la peau est d'origine
diabolique, I'acolyte a (une fois par jour) 35 % de chances de
rcussir la convocation d'un gélugon. Les créatures ainsi appelées
obéissent i l'acolyte mais retournent automatiquement d'oil elles
viennent aprés une heure. Un ficlon venant d'étre convoqué ne
peut pas utiliser son propre pouveir de convocation pendant une
heure, Le MD est libre de décider 3 quel point l'usage de ce
pouvoir rend lacolyte redevable envers le fiélon concerné,

Symbiose. Au 10¢ niveau, [a peau et lacolyte ne fone plus
qu'un, et seule une mort définirive peut les séparer. Le personna-
ge devient une créature de type Extérieur, ce qui implique (entre
autres choses) qu'il n'est plus affecté par les sorts affectant spécifi-
quement les humancides, comme charme-persnne, mais aussi
qu'un cercle magique contre son alignement pourta le repousser.
Lacolyre de la peau gagne par ailleurs le pouvoir de résistance aux
dégats (20/+1},

Aliéniste

« Ah... tout devient clair maintenant. Je peux voir... je vois | »

Les aliénistes se consacrent i des entités et des puissances terri-
blement éloignées et isolées duns lespace et dans le temps. Pour
eux, le pouvoir magique constitue le triomphe de lesprir sur les
limites grossiéres de la distance, des dimensions et bien seuvent,
de la saneé menale. Par leur détermination et laccumulation des
connaissances, ils percent la frontigre du temps lui-méme. Dans le
Boyaume Lointain, hors du temps, des esprits 4 la puissance hercy-
léenne dérivent, absorbés dans la conremplation de leur folie. Des
etres indicibles murmurent de terribles secrets 3 Foreille de ceux
qui osent tenter de communiquer. Ces secrers ne sont pas destinés

Nombre de sorts par jour

+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante

+1 niveau dans |a classe existante
+1 miveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante




aux mortels, mais Ialiéniste plonge dans les profondeurs du chaos
et de l'entropie, ignorane les sensations qui dérruiraient un esprit
plus faible. Cassurance inepte de I'aliéniste est parfois suffisante
pour persuader d'aurres que lui de leur furure ranscendance.

Les aliénistes peuvent, en de rares oCcCcasions, ¢ réunic pour
accomplir quelque rituel obscur, mais ils sont le plus souvent
solitaires. Les PN de cette classe de prestipe hanent parfois les
bibliothéques des grandes cités, rodant et murmurant au milieu
des piles de livees rares (er dangerew).

Dés de vie : d4.

Conditions
Pour devenir un aliéniste, il faut satisfaire aux conditions
sUivantes
Connaissance (mystéres) ; deged de maiirise de 8,
Connaissance (les plans) : degré de mairrise de 8.
Don : Vigilance.
Sorts : faculté de lancer au moins un sort de l'école de la
Diiviration er au meins un sort d' Invocation de 3e niveau {ou plus).
$pér_ial ¢ Le futur aliéniste doit avoir eu un contact préalable
avec un aliéniste ou une créature pseuda-na:u.rel.ie.

Compétences de classe
Les compétences de 'aliénisee (et la caracréristique dont chacune
dépend) sont : Alchimie (Int), Concentration {Con), Connais-
sance (Int), Connaissance des sorts (Int), Détection (Sag),
Dressage (Cha), Langue, Perception auditive (Sag), Profession
3 . {Sag), Renseignements (Cha) et Scrutation (Int, compétence
b réservée). Toutes ces compétences sont décrites dans le chapitre 4
% p du Manuel des Joueurs.,
o

Points de compétences i chague niveau : 2 + modificareur d'Int.

Caractéristiques de la classe
Voici les particularités et aptitudes de la elasse d'aliéniste.

Armes et armures. Les aliénistes nobtiennent aucune maitrise
supplémentaire en ce qui concerne les armes et les armures.

Sorts par jour. A chaque fois qu'un niveau est gagné dans
cette classe de prestige, le personnage acquiert les mémes sorts
que 51 ce niveau venail en plus de ceux qu'il a dans sa classe de
jeteur de sorts (3 noter qu'il ne gagne aucun des aurres avantages
accompagnant ce niveau virruel, tels quune meilleure chance de
renvover ou d'intimider les morts-vivants, les dons de métamagie
cu de création d'objets, les points de vie autres que ceux de la
classe de prestige, etc.). Son niveau de lanceur est également
accru. $i un personnage disposair de plus dune classe capable de
lancer des sorts avant de devenir un aliéniste, le joueur devra
choisir & quelle classe assigner chaque niveau d'aliéniste afin de
dérerminer le nombre de sorts qu'il peut lancer par jour.

Convocation preudo-naturelle (Mag) :quand un aliéniste lance
un sort de convocation de monstres, qucl qu'il soit, il appcll: une
forme « pseudo-narurelle = de la créature choisie dans la liste de
la page 195 du Manuel des Joueurs. Ainsi, en jetant convocalion de
monstres VI, il POULTa INVOQUET Un rhast p@::mlu-nzlur&l. Cela
revient @ ajouter l'archétype du méme nom 3 la créarure
convoquée (voir plus loin [larchérype Créarures pseudo-
naturelles). S0l stagit dune créamure fiélonne ou céleste,
Farchérype pseudo-naturel se substitue i ces archérypes.

Bénédiction aliénante. A partir du 2e niveau, l'sliéniste
bénéficie d'un bonus d'intuition de +1 i tous ses jets de sauve-
garde, mais il perd 2 points de Sagesse i titre permanen,

Secret métamagique. Laliéniste écoute les voix secrétes au-
deli du tempe, et il en tire profit, Au niveau 3 erau niveau 7, il peur
choisir un don de métamagie en tanr que don supplémentaire.
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Conviction aliénante. Au 4¢ niveau, les cerritudes de ['alis
niste quant aux entités vivant au-deli des limires de l'espace etd:
temps lui prétent une vigueur anormale : il gagne 3 points de v
supplémentaires comme 4l avait acquis le don Robustes:
MNéanmoins, lintérét quil porte & ces entités lui dévore Pesprite
celui-ci commence  se briser. Laliéniste développe une phobe
contre un genre spécifique de créatures. Ses jers de sauvegardes
dattaque, ainsi que ses jets de compérences (er de caractéristiqe
lices aux Charisme sont pénalisés de —2 quand ils concernent ¢
créatures, Ces derniéres gagnent un borus (de type moral) de +2)
la classe d'armure er aux jets de sauvegarde contre laliénis
phobique. Le MD détermine les créatures en guestion. [s
araignées, les serpents, les oiseaux ou les insectes constituen &
bons choix. Les étres qui partagent des caracréristigues e
commun avec les créatures redoutées par laliéniste, ou quip
ressemblent, peuvent déclencher la phobie.

Familier pseudo-naturel. Lorsque laliéniste arteint le§
niveau, son familier (s'il en posséde un) acquiert archénp
pseudo-naturel (voir plus loin) en plus des caraceéristiques:
pouveirs normaux pour un familier dont le maitre a aneine
niveau. Le Familier n'est pas remplacé : loriginal présente de pis
en plus d'aspects pseudo-naturels, et la ransformation o
compléte i cet instant. Les familiers appelés i parrir de ce nives
par le personnage possédent larchérype pseudo-naturel.

Convocation supplémentaire. A partir du ée niveay, [d
niste acquiert un emplacement de sort supplémentaire au nivei
de sort e plus haur quil soir capable de lancer. Cet emplacements
peut &tre occupé que par un sort de convocation de marisres. Lorsgs
I'aliéniste obtient la possibilité de lancer des sorts de nive
supérieur, lemplacement est déplace vers le niveau de sore aneie

Réalité aliénante. Au e niveau, la convietion de 'aliénises
manifeste sous la forme d'une obsession particulieremes
effrayante. Il gagne de nouveau 3 points de vie supplémentai
comme 51l avait acquis le don Robustesse, mais sa phobie sins
sifie plus encore. Les pénalités et les bonus indiqués pou|
Conviction aliénante s'élévent désormais 3 —6/+6.

Intemporalité physique. Au e niveau, laliéniste découvr
secret de la jeunesse éternelle. Il ne souffre plus davce
pénalité due au vieillissement et ne peur plus étre vieilli pa
biais d'un effet magique (voir la Table -5 : Effets du vieill
sement, page 93 du Manuel des Joueurs ). Toutes les pénalie
préalablement subies restent tourefois en vigueur, Quant &
bonus, ils continuent de sappliquer, mais l'aliéniste est empas
par des enrités terrifiantes lorsque lige fatidique est atteint, &)
disparair a jamais.

Transcendance (Sur). Au 10e niveau, laliéniste transcandss
forme mortelle grice 4 ses liens durables avec des enrirés éme
géres & la réalité et & Pérude de secrets insensés, pour devenir fx
méme ['une de ces créarures érranges. Le personnage devient o
créature de type Exrérieur, ce qui implique {entre autres chos
qu'il n'est plus affecté par les sores affectant spécifiquement k
humanoides, cormme charme-personne, mais aussi qu'un cen
magique contre son alignement pourra le repousser. De plus)
acquiert une résistance aux dégits (20/+1) et une résistanc
l'élecrricies (205).

Lors de cette transcendance, lapparence de Taliénisre subite
changement physique mineur, Il s'agir souvent de lapparitic
d'un petit tentacule ou d'une excroissance érrange (nous
organe, oxl supplémenraire, moignon énigmatique) qui vients
greffer ou se substituer. Le personnage peut cacher ce
anormalité sous une cap‘ul:hc ou une robe, mais lexcroissas
mest nullement sous son contrdle et elle peur se déplac
tressaillir, s'ouvrir ou de fagon générale s'animer, indéps
damment de la voloneé de aliéniste,



Quiconque partage la fascination de laliéniste pour les
pyitmes Lointains reconnait immeédiatement la nature rrans-
du personnage, et celui-ci gagne un bonus de circons-
nces de +2 pour tous e jets de Charisme ou de compétence
usee sur e Charisme lorsquiil interagit avec de tels individus.
oesquil révéle sa narure anormale, Laliéniste obtient un bonus
Etirconstances de +2 pour ses jers d'Intimidation vis-i-vis de
Rtes les autres créarures.

atures pseudo-naturelles

e brres errent dans les incommensurables distances séparant
erpiles, au-deld des plans connus, au coeur des rovaumes
gintains de I'aliénation. Quand ils sont convoqués sur le Plan
fimaire, ils adoprent fréquemment la forme de eréatures
ilitres, mais leur apparence est bien plus effrayanre que leur
podele. 11 arrive Ega!c ment qu'ils revétent une forme plus
ned leurs origines, comme une masse de tentacules entor-
llé Mais toute autre apparence terrifiante est envisageable,

fstion d'une créature pseudo-naturelle

« pseudo-naturel{le) » peur "
‘/ = (:“

fie gjouté i toute créaure rangible

disignée désormais comme la = créa-
fite de base =). Son type devient
pomatiquement Extérieur. La criéa-
re garde ses caractéristioques et Pouvoirs,
aception faite de ce qui suit.
Attaques spéciales. Une
mre psendo-namurelle
fnserve toutes les atreques
- ps de |2 créature de v L
i, et pagne la suivante. B
Courp au but (Sur). Une if:
Bis pur jour, |a créarure peur
fiecruer un jet d'attaque qui
gndficie d'un bonus d'inrui-
pa de +20 (pour une seule
aque). De plus, elle n'a aucune
nce de rater une cible camouflée,
Particularités. Une créature
gado-naturelle conserve toutes
b particularités de la créature
base et acquiert les suivantes.
CRésistance 3 Pacide er a
Hélectricité (voir la table
' ci-dessous).
\Beduction des dégirs {voir
i table ci-dessous).
FEM égale au double des DV de
b 2 créamure (avec un maximum
e 25).

Résistance & ["acide Réduction
Die de Vie et a I"&lectricité des dégits
1-3 5 —
&4-7 10 5/+1
&1 15 5142
12+ 20 10/+43

B la créarure de base posséde déji lune de ces particulariés, elle
e les meilleures valeurs possibles,

' Transformation (Sur). Une créature pseudo-naturelle peur
prendre i volonté la forme d'une masse grotesque de tenracules
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{ou tout autre forme ignoble déterminée par le MD), mais ses

caractéristiques restent identiques malgeé cette apparence

anormale. Le changement de forme est une action simple. Les

aurres créatures subissent un malus (moral) de =1 aux jers

d'attnque contre les créatures pseudo-naturelles adoprant leur

]'I.ﬂ'l.'l."-l'l':”E E‘D]TI'H:.

Sauvegardes. Comme la créature de base.

Caractéristiques. Comme la créature de base, mais 'Intelli-
gence est de 3 au minimum.

Compétences, Comme la erédature de base,

Dons, Comrme la créature de base,

Milieu naturel / climat. Terre ferme, sourerrain

Organisation sociale. Comme lz créature de base.

Facteur de puissance. Jusqu'a 3 DV, comme la créature de base.

De 4 i 7 DV, comme la eréarure de base 42 | & partir de 8 DV,

comme la eréature de base 43,
Trésor, Comme la erdéature
de base,

Alignement, Comme la créa-

t i ture de base.

1\, k.\ Puissance possible. Comme

f. la créature de base.

VG \ Chantelame
,,,,, ﬂ?f’ « Comme la musique, la

:I
T

guerve esl un art exquis, »

Les chantelames sont des elfes qui
ont marié¢ l'art, lescrime et la magic

profane au sein d'un style harmonieus.
Au combar, lesthétique des mouvements

agiles du chantelame et de ses tactiques
subriles masque leur efficacité mortelle,

Les personnages multiclassés guerriers et
magiciens sont les candidais les plus évi-
dents i cette classe de prestige, bien que

tout elfe capable de manier une arme de

E'Ll.f'r.l'f [ d: IH]'.I.'EL'I.' d:s SOTTS pmf:.ancs
puisse devenir un chantelame,
Ceree classe accueille des ro-
deurs/magiciens, des rou-
blards/magiciens et méme
des bardes.

Les chantelames jouissent
d'un grand respect au sein de la
majorité des communautés elfiques,

et les PN de cette classe jouent

parfois le rdle de gardiens et de
champions itinérams de la com-
munauté elfe,

Dés de vie : d&.

A

Caonditions
Pour devenir un chantelame, 1l faut satisfaire aux conditions
suivantes.
Race : elie ou demi-elfe.
Bonus de base i l'attaque : +5.
Concentration : degré de mairrise de 4.
Représentation (Danse) : degré de mairrise de 3.
Beprésentation (Chant) : degré de maitrise de 3.
Acrobaties : dt:Eré de maitrise de 3.
Dons : Arme de prédilection (épée longue), Esquive, Expertise
du combar, Incantation statique, Magie de combat.
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TABLE 3—4 : CHANTELAME
Niv Bonusdebase |etde Jetde |etde
Classe 4 l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial

1 +1 +2 +0 +2  Style du chantelame 1 — = =
2 +2 +3 +0 +3 Don supplémentaire 2 0 — —
3 +3 +3 +1 +3 2 1 e —
4 +d ~ +1 +4 3 2 0 -
3 +5 +4 +1 +4 3 2 1 _
6 +6 +5 42 +5 Don supplémentaire 3 3 2 0
7 +7 +5 +2 +5 4 3 2 1
2 +8 +6 +2 +6 4 3 3 2
9 +3 +6 +3 +6 4 4 3 P
10 +10 +7 +3 +7 Don supplémentaire 4 4 3 3

Sorts : Faculté de jeter des sorts de magie profane du ler
niveau ou plus.
Spécial : Maniement de lépée longue.

Compétences de classe
Les compérences du chantelame {er la caractéristique domt
chacune dépend) sont : Acrobaries (Dex), Concentration {Conl,
Connaissance des sores (Int), Connaissance (mystéres) (Int],
Equilibre {Dex), Représentation (Cha) et Saut (For). Toutes ces
Compeétences sont décrites dans le cha]:lii'rr: 4 du Manel des Toteurs.

Paints de compétences i chagque niveaw ; 2 + modificareur d'Ton,

Caractéristiques de la classe
Voici les particularités et apritudes de la classe de chantelame :

Armes et armures. Les chantelames nacquitrent aucune
maitrise su]:-]:-]éml:ntairc quant au manie¢ment des armes. 1ls somt
entrainés au port des armures [égires mais pas au maniement des
boucliers.

Style du chantelame, Quand il se sert d'une épée longue dans
une main (et que son autre main est vide), le chantelame gagne
un bonus d'esquive i sa CA équivalent 4 son modificateur
d'Intelligence. 5i le personnage porte une armure intermédiaire
ou lourde, il perd tous les bénéfices de ce st}']c de combat.

Doms supplémmtai.rcs. Aure niveaux 2, & et 10, le chantelame
acquiert un don supplémentaire. Ce don doit étre choisi parmi les
dons de métamagie ou la liste suivante : Arme en main, Attagques
véflexe, Atrague éclair, Atrague en rotation, Science du critique
(épée longue), Science du désarmement, Souplesse du serpent.

Liste de sorts du chantelame
ler niveau— arme magique, Grenure du mage, bouclier, COMp @ b,

repli expéditif

TABLE 3—5 : DISCIPLE DRACOMIEN

Mombre de sorts par jour

2¢ niveau— flow, force de taureay, grice féline, image ms
protection contre les projectiles,

3e niveau— affittage, arme magique supérieure, déplacens
rapidité.

#¢ niveau— bouclier de feu, invisibilité supréime, peau de pierre, pn
dirmensionnelle.

Disciple draconien

« Mon coer est anbique. »

Le disciple draconien est un étre différent. Il I'a toujm
soupgonné, et ses réves d'envol le confirment. Ils paraissen
réels, si proches que les sutres réves paraissent vide:
poussiéreux en comparaison. Lancé dans le ciel comme:
projectile, déliveé de Vattraction rerresere, le réveur exulte sl
que ses ailes magnifiguement parées d'écailles le propule
parmi les nuages. Ses sens sont plus wivants que jam
auparavant, il peutr entendre, voir et sentir avec une cle
absolue, terrible et totalement hors de portée d'un simg
humain. Un pouvoir versatile brile dans ses poumons, o
puissance dont il sait qu'un simple souffle peur la libéree Il
sent presque comme... un dragon.

1l st reconnu que certains puissants dragons peuvent prend
une apparence humanoide et avoir des amants parmi b
créatures de ce type. Parfois, un enfant nait d'une telle unicas
chaque descendanit de cer enfant jusqu's la millitme génémis
poszédera une once de sang de dragnn. si petite soitdl
Habituellement, ils n'en reticent aucun avantage, quoig
certains ensorceleurs dotés de puissants pouvoirs magigques i
buent ces pouvoirs 3 leur héritage draconien. Méanmaoins, pa
quelques-uns d'entre eux, le sang de dragon se manifeste de fx
irrépressible. Dabord surviennent les réves. Nombrews sont ¢
qui les ignorent, les considérant comme limage de dé

MNiv Bonusdebase Jetde |Jetde Jetde Bonus
Classe i l'attaque Réflexes Vigueur Velonté Spécial de sors
1 +0 +0 +2 +2  Augmentation du dé de vie (d6), +1 & l'armure naturelle 1
2 +1 +0 +3 +3  Griffes et morsure, augmentation de caractéristique (For+2) 1
3 +2 +1 +3 +3  Souffle de dragon (1/3) Aucun

4 +3 +1 +4 +4  Augmentation du dé de vie (d8) et de caractéristique (For+2) 1
5 +3 +1 +4 +4  Croissance, +2 & I'armure naturelle 1
] +4 +2 +5 +5  Augmentation du dé de vie (d10) 1
7 +5 +2 +5 +5  Souffle de dragon (2/3), augmentation de carac. (Con+2)  Aucun
3 +6 +2 +6 +6  +3 al'armure naturelle 1
g +6 +3 +6 +6 = Ailes, augmentation de caractéristique (Int+2) 1
10 +7 +3 +7 +7  Apothéose draconienne Aucun
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mvoues (ou méme comme des cauchemars), et le processus
bpend alors fin. Mais certains acceptent ces réves et reconnaissent
Bpromesse qu'ils contiennent. Ceux-li deviennent des disciples
drsconiens ; ils utilisent leur pouvoir magique pour éveiller le
banp e dragon prézent en eusx afin quiil révéle rour son potentiel.
Les disciples draconicns préférent mener une vie d'exploration
plusdit gu'une existence étroite et cloisonnée. Il s'agit d'ensorce-
beurs pour la plupart, mals des bardes suivent parfois cette voie
Bunt déja adepres de la magie profane, beaucoup partent &
liventure, dans le bur en particulier d'accomplir leur quéte
prmanente : en apprendre plus sur leur ascendance draco-
fienne. Tous les disciples sont attirés par les régions

Mtoennes pour héberger des dragons !

Dés de vie : spécial {voir ci-dessous). [

. 1
Londitions

four devenir un disciple draconien, il faur satisfaire J
S conditions suivantes : & 4

Race : Toutes, sauf dragon (le personnage ne peut

Ppas étre déjd un demi-dragon).

Connaissance (mystéres) : degré de maitrise de 8.
Langues : Draconien.

Sorts : faculeé de lancer des sorts profanes sans
P peeparation.

Spécial : le joveur choisit un type de dragon
bkmquil acquiert le ter niveau de cette classe de
Ppestige, avec l'accord du MI

Limpétences de classe
Les compétences du disciple draconien {et la caractéristique dont
thicune dépend) sont: Artisanat (Int), Concentration (Con),
P eensssance (Tnt), Connaissance des sorts (Int), Détecrion (Sag),
Diplomatte (Chal, Evasion (Dex), Fouille (Int), Langue, Perception
juditive (Sag), Profession (Sag), Renseignements (Cha) et
ESerutation (Ing, compétence réservée). Toutes ces compétences
Bant décrites dans le chapitre 4 du Manel des Joseurs.

Roints de compétences 3 chaque niveau : 2 + modificateur d'Ine.

aractéristiqgues de la classe
S oic les particularités et epT:ilud es de la classe de disciple
draconien

Armes et armures. Les disciples draconiens n'obticnnent
weune maitrise supplémentaire en ce qui concerne les armes et

b les armures.

Sorts e bomus (Mag) : les disciples draconiens gagnent des sorts
supplémentaires au fur et i mesure de leur progression {comme
indigué dans la table ci-dessus) dans la classe de prestige,

N kctement comme s'ils disposaient d'une caractéristique élevée
leur accordant des soets en bonus. Un tel sart peut étre ajouté i
ot nivesu de sores maitrisé par le disciple.

8l un personnage dispose de plusieurs classes de jeteur de
surts, il doir décider en outre de la classe 3 laquelle il oetraie ce
arten bonus. Une fois atteibué, un sort en bonus ne peut plus

B Eire déczlé vers un autre niveau ou une autre classe,

Augmentation de dé de vie. La nature draconienne du per-

D nnape Sexprime un peu plus alors quiil gagne des niveauy dans
b chisse de prestige. Son dé de vie de base augmente aux niveaus
b1, & er 6. Cetre augmentation n'est pas rétroactive : & parti du
siveau approprié, le disciple draconien détermine ses points de
wizaver son nouveau type de dés de vie,
Armure naturelle. Au 1er, 5e er Be niveau, le personnage
alopie une apparence se rapprochant de plus en plus de celle
dun dragon. Sur sa peau se forment des écailles luisantes, presque




invisibles au débue du processus, mais qui deviennent plus
évidenres aux niveaus plus élevés. Cetre transformation procure
des bonus croissants i armure parurelle du personnage, comme
indiqué sur la rable 3—5 (ces bonus ne sont pas cumularifs). Le
disciple adopte de plus en plus laspect physique de son ancétre
draconien au fur et # mesure que ses écailles s'épaississent.
Griffes et morsure. Au 2¢ niveau, le personnage acquiert la
possibilité de porter des atraques 3 Iaide de ses griffes er de ses
dens, il n'en posséde pas déji la faculeé. 11 utilise les données du
rableau ci-dessous ou les valeurs de base des anaques de priffes et
de morsures possédées par le disciple, si elles sont supérieures.

Taille Dégits de la morsure  Dégits des griffes

Petite 1d4 1d3
Maoyenne 1dé Td4
Grande 1d8 1dé

Augmentation de caractéristigne. Au cours de sa
Pprogression, les valeurs de caracteristique du dlsciple draconien
augmentent comine indiqué dans la table 3—5. Ces augmenta-
tions sont cumulatives et sassimilent 3 des augmentations de
caractéristique lides au niveau du personnage.

Souffle de dragon {Sur). Au 3e et au Fe niveau, le disciple
draconien commence & développer le pouvoir distinetif de son
ancétre : le souffle. Le rype de souffle est déterminé en fonction de
la variété de dragon dont le sang coule dans ses veines. Les dégits
inﬂ:igés zont : le tiers de la puissance maximale du souffle au e
niveau, les deux tiers au 7e niveau et le potentiel total au 10e niveau
{lors de l'spothéose). Seuls les dégits évoluent, le DD des jets de
sauvegarde et la zone deffer du souffle restent les mémes, Quelle
que soit sa puissance, le souffle ne peut ére emplové gu'une fois
par jour, Toures les régles habituelles du souffle de dragon s'appli-
quent, hormis les précisions ci-dessus (reportez-vous i la partie
concernant les dragons dans le Mansel des Monstres ).

Croissance. Au 5¢ niveau, la taille du disciple draconien
augmente d'une catégorie, de Petite 3 Moyenne ou de Moyenne &
Grande {un personnage appartenant déja  la catégorie Grande ou
supérieure ne devient pas plus massif). Le changement de taille
affecte les dégirs de base infligés par ses griffes er sa morsure
{(wvoir plus haur). En ourre, il regoit un modificateur (de raille) de
—1 i sa Classe darmure er i son bonus damaque de base,

Ailes. Les disciples dragons de Grande raille {ou supérieure)
acquiérent des ailes lorsqu'ils arteignent le %e niveau. Ils peuvent
désormais voler 4 leur vitesse de déplacement normale (et une
manceuvrabilité moyenne) Les créatures plus petites ne bénéfi-
clent pas de cette transformation.

Apothéose draconienne. Au 10e niveau, le disciple prend
complérement possession de son héritage draconien er gagne

Type de 3e Te 10e
Dragon Souffle niv. niv. niv. oD
Blanc Céne**defroid 1d6 2d6  3d6 16
Bleu  Trait* d'électricité 2d3  4d8 6d2 18
Moir  Trait d'acide 2d4 4d4 6dd 17
Rouge Cone de feu 2d10  4d10 6410 19
Vert  Conede gaz 2d6  4de  ede 17
Airain  Trait de feu 1de. 2d6  3d6 17
Argent Cdne de froid 2d8  4dB 6d8 13
Bronze Traitd'électricité 2d6 4dé  6d6 18
Cuivre Trait d'acide 2d4  ddd  6d4 17
Cr Céne de feu 2d10  4d10 6410 13

* un trait fait toujours 1,50 métres de haut, 1,50 métres-de large et 18
meétres de lang.
"% un céne est toujours long de 9 mabtres.
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larchétype demi-dragon. Son souffle arreint son potens
maximal, sa valeur de Force est majorée de 4 points et sa valeu!
Charisme de 2 points. Son armure narurelle est portée & 4
acquiert lz vision nocturne, la vision dans le noir (jusquil
métres) et une immunité contre les effets de sommeil e
paralysie ainsi que contre une zutre forme dattague dépendint
son ancétre dragon (voir les pages 212 er 213 du Manueld
Monstres pour plus de déails),

Guide-voyageur

o CHE allons-nous 7 »

Le guide-voyageur se concentre sur ses pouvoirs de trang
magique instantané, A linverse de certains jeteurs de sors sp
tenant & d'autres institurions prestigieuses, le guide-voyageun
pas besoin de dédier des annédes de sa vie i I'are de la télépormrs
ni méme de rechercher la perfection plus que nécesas
Méanmoins, il acquiert des secrets dans ce domazine u &8
exclusivement réservés aux membres de 'Union des voyages
ivoir la partie consacrée aux organisations dans le chapiire 1)

Fondamentalement, I'Union est un service de transpong
des jeteurs de sorts spécialisés fournissent i tous ceus qui som
mesure de payer. Les « succursales » de 'organisation =
généralement situées dans les grandes villes, dirigées part
guides-voyageurs offrant les services standards. Des gud
VOYageurs ]:-articu]ifzrcmenr |:|Ll:1|i.fiq':‘5r surnommés les « Euidﬁ
risque », sont parfois disponibles pour transporter les clis
courageux dans des lieux dangereux, mais le prix est évidemns
proportionnel aux risques encourus,

Diés de vie : d4.

Conditions
Pour devenir un gu:ide-vayngcur, il faut satisfaire aux conditie
suivantes :
Connaissance (mystéres) : degré de maitrise de 10
Connaissance (géographie) : degré de maitrise de 10,
Dons : Sort en sanctuaire, Talent (Connaissance [géographi
Sorts ; faculté de lancer télépertation,
Spécial : 1] est impérarif de rejoindre I'Union pour devenin
guide-voyvageur {mais les niveaux acquis ne sont pas perdus s
quitte |"Union ultérieurement).

Compétences de classe
Les compétences du guide-voyageur (et la caractéristique &
chacune dépend) sont: Alchimie (Int), Artisanar Iz
Concentration (Con), Connaissance (Int), Connaissance dess
(Int}, Langue, Profession (Sag), et Scrutation {Int, compétes
réservée). Toutes ces compétences sont décrites dans le chapis
du Manuel des Joueeurs.

Points de compétences i chaque niveau : 2 + medificateurdt

Caractéristiques de la classe
Voici les particularités et aptitudes de la classe de guide-voyas

Armes et armures. Les guldes-voyageurs n'obtienns
aucune maitrise supplémentaire en ce qui concerne les armes
les armures.

Sorts par jour. Lorsque le guide arteinr les niveaws 1 erd
acquiert les mémes sorts que si ce niveau venait en plus dec
qu'il a dans sa classe de jeteur de sorts (3 noter qu'il ne gag
aucun des autres avantages accompagnant ce niveau virtuel &
que les dons de métamagie ou de eréation d'objers, les poins!
vie autres que ceux de la classe de prestige, etc.). Son nivean
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BLE3-6: GUIDE-VOYAGEUR
Niv Bonus de base Jetde Jetde Jetde
Classe 4 l'attague  Réflexes Vigueur Volonté Spécial

B +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
+1 +1 +1 +3

lanceur est épalement accru. Siun personnage disposait de plus
g classe capable de lancer des sorts avant de devenir un
wayageur, le joueur devra choisir 3 quelle classe assigner le
aivean scquis afin de dérerminer le nombre de sorts quil peur
lancer par jour.

{’.'apuite de transport accrue (Ext). Le personnage peut
sporter plus efficacement la mariére au cours de ses téléporta-
5. Quznd il jerte un sort appartenant au registre téléportation,
I _!uid.e-wjrageur peut emmener avec lui 50 kg.-"ni\'fau de
fnceur (au lien des 25 kg/niveau habituels).

* Teléportation supplémentaire. Au 2e niveau, le guide-
Wyegeur acquiert un emplacement de sont supplémentaire du Se
al, qui ne peut é1re occupé que par un sort de téléportation.
et emplacement est obtenu de fagon analogue aux bonus de
et [iés 3 une caractéristique élevée.

Précision améliorée. Lorsquiil atteint le 3¢ niveaw, le person-
mage devient plus compétent et atteint plus régulitrement son
if lors de ses voyages. Quand il lance un sort appartenant au
wegpistre téléportation, un d% est jeté et on consulte la table de
deportation des guides-voyageurs ci-dessous au lieu de la table
male (page 267 du Manuel des Jowenrs ).

ORTATION DES GUIDES-VOYAGEURS

Sur Trans-  Lieu
I'objectif lation similaire Incident
01-00 - S —
01-95 00 = =

i l'occasion 01-%94 0507 0F-09 0o

une fois 01-88 8994 95-98 99-00
0M-76 77-88 B9-95 9700
ation erronde®  — —_ 81-92 93-00

cer 1420480 pour déterminer le résultat.

lage de I'Ordre profane

ﬂtendrz . aftendez.. . je suis sur le point de comprendre. »

s appelés les « mages de guilde », les jeteurs de sorts appar-
i cette classe de prestige sont membres d'une académie
e sous le nom d'Ordre profane (voir au chapitre 1). Dans le
gage courant, lacadémie est désignée comme ['Ordre, ou parfols
garte école de sorcellerie ». Clest & la fois un centre d'ensei-
gement pour les jeteurs de sorts débutants et une guilde pour
e dont les connaissances et les pouvoirs sont conséquents.

Lacharte de I'Ordre profane est duale. Son premier principe
gt lavancement du savoir magique, i la fois par des travaux de
iecherche et la collecte archéclogique d'indices sur des disei-
plines profanes oubliées. Une grande partie de la recherche est
gée sur le déchiffrage d'un « idiome magique », vecteur d'un
‘rand pouvoir i des époques depuis longtemps révolues, et cene
erche a porté ses fruits en révélant les dons de méramagie, Le
second principe est le soutien et Iaide apportée aux membres de
Ordre, initialement sous la forme d'une formation aux arts
| profanes puis, plus tard, d'un compagnonnage, de ressources,
fin hébergement ou encore de I'accés i la Réserve de sorts (voir

Mombre de sorts par jour

Capacité de transport accrue  +1 niveau dans la classe existante
Téléportation supplémentaire —
Frécision améliorée

+1 niveau dans la classe existante

ci-dessous), Les magiciens ne sont pas les seuls bénéficiaires des
avantages offerts par 1'Ordre, mais la prédilection de l'organi-
sation pour cetre forme de magie structurée décourage la plupart
des autres candidats.

Les PM] mages de guilde rejoignent fréquemment & des
compagnies d'aventuriers dépourvues de jeteurs de sorts et qui ne
sont pas affilides 3 I'Ordre. On peut done les rencontrer dans tous
les lieux d'aventures potentielles. Toutefods, un membre i part
entiére de I'Ordre se doit de rerourner dans les locaux de l'aca-
démie lorsqu'il le peur, mais aussi de régler sa cotisation et de
participer i l'entretien de la Réserve de sorts,

Dés de vie ; d4.

Conditions

Pour devenir un mage de I'Ordre profane, il faut satisfaire aux
condirions suivantes :

Connaissance (mystéres) : degeé de mairrise de 8.

Dons : deux dons de métamagie, domt Coordination de sort.

Sorts : faculté de préparer et de lancer des sorts profancs du 3e
niveau (ou plus).

Spécial : le candidat doit verser un droit d'admission de 750 po.

Compétences de classe

Les compétences du mage de ['Ordre profane (er la caractéris-
tique dont chacune dépend) sont : Alchimie (Int), Artisanat (Int),
Concentration (Con), Connaissance (Int), Connaissance des sorts
{Int), Langue, Profession (Sag) et Scruration (Int, compétence
réserviée ). Toutes ces compétences sont décrites dans le chapitre 4
du Manuel des Jmeerirs,

Points de compétences a chaque niveau : 2 + modificateur d'Tnr.

Caractéristiques de la classe

Voici les particularités et aptitudes de la classe de mage de
I'Orrdre profane.

Armes et armures, Les mages de 'Ordre n'obtiennent
aucune maitrise supplémentaive en ce qui concerne les armes et
les armures.

Sorts par jour. A chaque fois qu'un niveau est gagné dans certe
classe de prestige, le personnage acquiert les mémes sars que si ce
niveau venait en plus de cewx qu'il s dans sa classe de jeteur de
sorts (3 noter quil ne gagne aucun des autres avantages accompa-
grant ce niveau virtuel, tels quune meilleure chance de renvoyer
ou dintimider les morts-vivanis, les dons de métamagie ou de
création d'objets, les points de vie autres que ceux de la classe de
prestige, etc.), Son niveau de lanceur est également aceru, Siun
personnage disposait de plus d'une classe capable de lancer des
sorts avant de devenir un mage de guilde, le jouenr devra choisir a
quelle classe assigner chague niveau de mage de 'Ordre profane
afin de décerminer le nombre de sorts qu'il peut lancer par jour.

Membre de la guilde. Un mage de 'Ordre profane ayant
arteint ce rang régle sa cotisation (30 po par mois) et accepte
diverses obligations en échange de multiples avantages. Les
devoirs comportent une obligation de présence sur le sol de 'aca-
démie au moins une fois rous les six mois et Paccepration de
missions particuliéres confiées par les membres plus haur placés.
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Un mage de puilde accumulant des arriérés de pziens
dépassant trois mois est radié et perd tout accés 2 la Résens!
sort. Récupérer son statut est difficile, néanmaoins, les ande
membres ne perdent pas les dons de méramagie ou les s
acquis pendant leur période dappartenance 3 'Ordre,
Un membre & part entiére peut loger 4 l'académiees
deux expéditions, er ne doir s'scguitter que de 5 pa pir
pour des installations et une nourriture normales. |
i loisir explorer les rayons de la respectable biblioths

de I'Ordre, oii cohabitent les livres de savoir prolis
des ouvrages plus courants (mais aucun sorr oye
entreposé). De méme, le personnage 3 la possibilin &2
liser les laboratoires commumns pour créer un o
t magique de puissance mineure ou inrermédiaire (masd
. {P\ cofits marériels restent i sa charge). En ourre, il est bl
" consulter ou d'inscrire des annonces sur le « panneé
-4& emplois », un outil de communication tout 3 faie ordinaieg
o lequel les membres de I'Ordre transmettent les informanis
font part de leur intérét pour tel ou rel sujer d'érude er davens

ou tentent de vendre un objer curieux, magique ou s

Dernier avantage, et certainement pas le moindre, un rss
de relarions professionnelles se crée parmi les magics
abourissant i des amitiés ou des alliances entre collig
Aceés i ln Réserve de sorts (Mag). Dés le Ler niveasd
mages de ['Ordre profane peuvent appeler des s

T
| provenance d'une source commune, la Réserve dess

1l s"agit d'un pouvoir magique. Les nouveaus mess

- regodvent un focaliseur spécial (une babiole choisiepe

jereur de sorts, quiil s'agisse d'un annesu, d'une b=l
d'un foulard ou de tout autre objer aisément trans
table) au moment de leur initiation. Ce foclie
permet ['accés i la Béserve et ne foncrionne quep
son propriétaire. 5i celui-ci perd son focaliseu, 18
subir une nouvelle inftiaton, Le répertoire dess
accessibles augmente aux niveaus 4 et 7 :\'ni.rp:.'ul:
le paragraphe sur la Béserve de soris).
Découverte, Au 2e puis au 9e niveau, un migh
I'Crdre profane acquiert au cours de son émdsd
anciens textes reconstitués une soudaine comg
hension de lidiome magique. Il gagne wn doal
métamagie supplémentaire.
Langue supplémentaire. Au niveau 3 comes
£ {w niveau &, le personnage tire profit de limpess
bibliotheque et des ressources de 'Drdre, ce qul
« permet dapprendre un nouveau lingage.
I: MNouveau sort. Quand un mage de guilde actes
{ -\: Se niveau, un collégue lui permet de copier un som
son livre (choisi par le joueur avec Iaccord du M
Aucun jet de Connaissance des sorts n'est nécsss
mais les magiciens ayant une école de prédiks
ne peuvent pas apprendre un sore dung &
interdite par ce biais, Le personnage bénéfice
cet avantage une seconde fois au Se niveaw
Régent, Un mage de 'Ordre profane m
arteing le 10e niveau est nommé régent. Ce s
l'exempte de cotisations, mais il continue de praé
%" des avanrages offerts par la guilde. Un régent gagod
bonus d'aptitude de +2 pour tous les jets basés su

-

Charisme dans ses interactions avee les membres de [0l
niveau inférieur
Les répents dérerminent les régles er la politique de 1'Ondn
cours de réunions mensuelles du Conseil des Régents. Le pes
nage doir assister i six conseils par an au minimum souws pe
d'etre révoqué du Conseil et de perdre son statut de régent i
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LE3-7 : MAGE DE L'ORDRE PROFANE
Niv Bonus de base Jetde Jetde Jetde

Cisse al'attaque  Reéflexes Vigueur Volonté Spécial

Nombre de sorts par jour

1 +0 +0 +0 +2  Membre de la guilde, Accés +1 niveau dans la classe existante
& la réserve de sorts |
+1 40 +0 +1 Découverte +1 niveau dans la classe existante
+1 +1 +1 +3 Langue supplémentaire +1 niveau dans la classe existante
4_ +2 +1 +1 4 Acces & la résenve de sorts [ +1 niveau dans la classe existante
5. +2 +1 +1 4 MNouveau sort +1 niveau dans la classe existante
6 +3 +2 +2 +5 Langue supplémentaire +1 niveau dans la classe existante
- +3 +2 +2 +5 Acces d la réserve de sorts [1] +1 niveau dans la classe existante
i +2 +2 +6 MNouveau sort +1 niveau dans la classe existante
+4 +3 +3 +6 Découverte +1 niveau dans la classe existante
+5 +3 +3 +7 Régent +1 niveau dans la classe existante

end pas pour autant les autres avantages des membres de la
pilde). Erablir une nouvelle politique au sein de I'Ordre ou
fBprimer une ancienne pratique requiert une majorivé des mois-
- Mmes.

(En général, le Conseil délivre des commissions aux membres
nivean inférieur pour des tiches i effectuer au nom de ['Ordre.
latégent peut également prendre la rére d'un groupe spécia-
fment constitue dans un but spécifique, comme une engquéte sur
morime commis en utilisant la magie, la fouille archéologique
mancien site de sorcellerie, ou toure autre tiche d'importance,

keserve de sorts

M aivezu inférieur du Mathghamhna, il existe un céservoir
pgee diénergie et de sons, lié 3 une marrice spéciale dans une
e gardée. Au moyen de son focaliseur de guilde, un mage de
_' te profane peut « appeler » des sorts de cente réserve selon
sbescin.

Appeler un sort. Obtenir un sort de la Réserve peur érre fair
elle que soit la distance, mais il est nécessaire exige que le
et de sort dispose d'un emplacement de sort libre (non
0upé par un sort) du niveau approprié. Un magicien préparant
Ssorts pour la journée décide 3 ce moment de laisser ou non
placements libres. Le sort appelé doir érre dun niveau
¢ habituellement par le personnage. Le mage peut appeler
S0T1s par jour, 3 condition que la somme des niveaux des
ne dépasse pas la moitié de son niveau de lanceur (au
um 1), Par exemple, un magicien du 5e niveau peut
un sort du Ze niveay ou deux sorts du 1er niveau par jour,
posant qu'il a des emplacements libres et que sa Dette
|a Béserve n'est pas trop élevée,

id le personnage appelle un sort, il urilise une action
ELE pour se concentrer sur son focaliseur (ce qui peut
anes lieu & des attaques d'opportunitg), Le sort apparait dans
8prit du mage au début de son prochain tour et il peut érre
immédiatement. Toutefois, si le sort appelé n'lest pas jeré
mun délsi de 1 minute par nivean de lanceur, il s'efface de son
pitcomme 53 avair éré urilisé, Les magiciens ne peuvent pas
gtadre le sort appelé malgré sa présence remporaire, bien
i puissent bien entendu apprendre plus tard un sort du
mEnom par des moyens conventionnels,

Msponibilité des sorts. On distingue trois degrés d'aceis i la
erve de sorts, Un membre qui vient de rejoindre 'Ordre
jent les priviléges de acces L, ce qui lui permet d'appeler des
e niveau 1 4 3. Laccés i la Réserve 11 autorise lappel de
e niveau 4 & & et laccés 11T, les sorts de niveau 7 & 9. Aucun
|88 niveau O west disponible, mais la Réserve de sorts peut
i nimporte quel sortilége de la liste de sorts des ensorce-
el des magiciens du Manuel des Joueurs, ainsi que tout autre
fié par le MD.

Dette envers la Réserve de sorts :hnque fois qu'un mage appelle
un gort, il contracte une dette. Il doit rembourser une « dose
d'énergie » i la Réserve : un sort qu'il a préparé (ou qu'il peut jerer
dans le cas d'un ensorceleur) du méme niveau que celui qu'il a
appelé, ou bien une certaine quantité de sorts dont la somme des
niveauy est équivalente au sorr appelé,

Par exemple, la dette encourue pour un sort du Se niveau est
donc de cing niveaux d'énergie. Pour lannuler, le personnage
Iit’.‘llt L mﬂdl’f & 1N SOTE Iﬂ'l.'l SE niveau O ToLe aulire Cﬂl“bi il i.SCIh
de sorts dont la somme des niveaux atteint 5. Rembourser un sort
est une action complexe, tout comme l'appel, et 'opération
dépense un sort préparé ou utilise un emplacement de sort pour
la journée (comme siun sort avait éué jeté de cet emplacement). 1
n'est pas obligatoire de rembourser sa dette immédiatement. De
fait, un personnage peut accumuler une dette envers la Réserve
égale 4 trois fois son niveau de lanceur de sorts {y compris les
niveaux dans cette classe de prestige) avant d'étre pénalisé. Ainsi,
un ensorceleur de Se niveau/ mage de I'Ordre profane du se
miveau pourrait appeler jusqu'a 30 niveaux de sores. Néanmeins,
dés que la derre arteint on dépasse 31 niveaux d'énergie de sort,
son accés 3 la Réserve est automatiquement suspendu jusqu's ce
qu'il réduise sa derte & 30 ou moins,

Rien n'empéche un mage de donner de I'énergie i la Réserve
en dehors d'un remboursement. Cette action lui octroie un
« solde positif », en quelque sorte. De méme, un membre de la
guilde peur accepter de contribuer au remboursement dun aurre
membre, en échange d'un service, d'argent ou de toute aurre
faveur. Une sorte de monnaie d'échange s'est ainsi développée au
sein de 'Ordre profane, les jeteurs de sorts effectuant des transac-
tions par le biais de niveaws de sorts (appelés de fagon informelle
des « charmes «) versés 4 la Réserve de sort,

« Ln

Ma%e du sang

euve rouge et lent s'écoule en chacun de nows, »

Tour devient rouge, puis plus rien. Que s'est-il passé ? O etes-
vous # Aucun son, aucune lumidre, le néant. Vous ne pouvez ni
voin ni entendre, ni méme sentir votre propre corps. La terrible
verité apparait enfin ... vous &tes mort |

Une éternité passe, puis un appel rerentit d'au-deli du néant.
Cuelgque chose vous attire, vous entraine hors de ce monde gris et
infini, heureux de cette soudaine indécision quant a voIre sorp
final. Un tourbillon de couleurs jaillit dans votre direction, vous
enveloppe et vous submerge. Vous étes de retour | Un son retentit
dans vos oreilles, le plus beau que vous ayez jamais entendu. Clest
votre pouls, la musique du sang qui coule & nouveau dans vos
veines : le son de vorre vie. Vous sentez que le sang raméne i la vie
chague particule de votre corps, chassant la mort loin de vous et y
propageant la vie. Vous absorbez avidement sa chaleur.
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! ] Niv Bonus de base Jetde Jetde |etde
Classe al'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial MNombre de sorts par jour
L :' 1 +0 +0 +2 +0 Composante sanguine, —_
&, ‘ coagulation
2 +1 +0 43 +0  Scarification +1 niveau dans la classe existante
: 3 +1 £l +3 +1 Mise & mort —
4 +2 ] +4 +1 Breuvage sanguin +1 niveau dans la classe existante
o, g 42 +1 +4 +1 Infusion —_
; =] +3 +2 +5 +2 Etripage +1 niveau dans la classe existants
= 7 +3 +2 +5 +2 Plus épais que I'eau -
E +4 +2 +6 +2 Eveil du sang +1 niveau dans |a classe existante
) +4 +3 +6 +3 Hemaneule —
10 +5 +3 7 +3  Voyage par le sang +1 niveau dans la classe existante
-
Les mages du sang sont des jeteurs de sorts ayant connu la CDI’I’IPétEI‘lCE‘S de classe
-F"* ¥V mort et qui, lors de leur rerour 4 la vie, ont compris grice 3 cette Les compétences du mage du sang (et la caractéristigue do
_F_.QJJ : expérience l'importance de leur sang, Iz apprennent 4 tirer un chacune dépend) sont : Alchimie {Int), Artisanat {Ing), Bluf (T
i pouvoir magique de ce fluide qui les maintient en vie. Il est Concentration (Con), Connaissance des sores (Int), Premis
impossible d'enseigner cette classe de prestige {érant donné la gecours (Sag) et Scrutarion (Int, compétence réservée), Toute s
nature particulitre de sa révélation) qui attire particulizremant compétences sont décrites dans le chapirre 4 du Manel des frins
] o les ensorceleurs. Les PN] mages du sang se regroupent donc
; : rarement, et sont au contraire éparpillés dans la population des Points de compétences & chague niveau : 2 + modificarenr din
w lanceurs de sort.
p Dés de vie : d4. Caractéristiques de la classe
Voici les particularités et aptitudes de la classe de mage du san
Conditions Armes et armures. Les mages du sang nobtiennent suon
- Pour devenir un mage du sang, il faut satisfaire aux conditions mairmse supplémentaire en ce qui concerne les armes et les armos
% suivanres : Sorts par jour. A chaque fois quun niveau pair est gagné o
- Alignement : tous, sauf loyal, certe classe de prestige, le personnage acquiert les mémes somsp
) Fremiers secours : degré de mairrise de 8, si ce niveau venait en plus de ceus qu'il a dans sa classe de jerews
Don : Robustesse.
Sorts : faculeé de lancer
des sorts profanes du 5
Je piveau ol mieux ,u-"__f
B Spécial : aprés le €
L décés du personnage,
= une autre personme doit

celle de vie dans un COrps mort.

avoir ramené le futur mage du
sang # la vie par l'usage d'un rappel
i la vie, d'une résurvection ou de toute
autre méthode destinée & ranimer 'étin-




o (3 noter quiil ne gagne aucun des autres avantages accompa-
ce niveau virtuel, tels quune meilleure chance de renvoyer
i dintimider les moris-vivanes, les dons de métamagie ou de
tion d'objers, les points de vie autres que ceux de la classe de
ige, etc.). Son niveau de lanceur est éga].trneht accrl. Siun
mrage disposair de plus dune classe capable de lancer des
ams avant de devenir un mage du sang, le joueur devra choisir &
e classe assigner chague niveau pair de mage du sang afin de
eterminer le nombre de sorts qu'il peut lancer par jour.
" Composante sanguine (Sur). Un mage du sang peut
ghstituer un peu de son propre sang aux Ccomposantes
matérielles d'un sort, si besoin est, La pigfire d'épingle ou la petite
sure effectuée au couteau constitue une acton libre qui
levient un élément normal du lancement du sort. Malgré la
bessure, aucun jet de Concentration nest nécessaire pour
schever le sort. Utiliser ce pouvoir occasionne au mage du sang 1
de dégire mais augmente le DD du sort de 1. Substituer son
e § une composante matérielle coiteuse requiert un prélé-
wement plus important : le mage s'inﬂigc des dégats plus impor-
fands, suivant la rable ci-dessous.,

Prix de la composante [en po)  Dégits subis
1-50 5
51-300 11
301-750 17
750+ 23

Coagulation (Ext). Le mage du sang voit son étar se stabiliser
semasiguement dis que ses points de vie rombent en dessous de
0 Neanmoins, il meurt lorsquiil atteint —10 points de vie ou moins.
Scarification (Ext). Au 2e niveau, le mage du sang apprend &
ingerire des sorts sur sa propre peau pour un usage ultérieur. Le
pocessus implique de tracer des margues profondes sur son corps
et qui nlinflige pas de dégits mais peut laisser des cicatrices), Les
marques restent & vif jusqu'a ce que le sore soit lancé, moment
mequel los petites plaies guérissent normalement. En prartique, le
du sang acquiert le don Ecriture de parchemins avec un
ort différent (voir page 82 du Manuel des Jouenrs ). Toutes les
les coiits en points d'expérience et les dépenses qui sappli-
t & IEcriture de parchemins sont en vigueur en ce gui
i la Scarification, De méme, la « lecture » d'une cicarrice
' falr suivane les régles de la lecture de parchemins, 4 ceci prés
gue seul le mage du sang peut déchiffrer ses propres marques.

\ Lasurface de peau disponible sur le corps d'un individu pour
imscrire et, plus tard, « lire » facilement des marques magiques est
lmitée. Aussi, un mage du sang ne peur avoir au maximum que
it cicatrices actives, i un moment donné,

' Mise 4 mort (Mag). Au 3e niveau, le mage du sang acquiert le
pouvoir magique de muise & mort qui s'utilise comme le sort du
mEme nom et e, une fois par jour.

Breuvage sanguin (Ext). Au 4e niveau, le mage du sang
spprend comment conserver des sores allant jusquau 3e niveau
dins son propre systéme sanguin, En pratique, le personnage
scquiert le don Préparation de potions avec un support différent
[ieir page 84 du Manueel des Joueurs ). Toutes les ragles, les cotits en
points d'expérience et les dépenses qui sappliquent & la
Bréparation de potions sont en vigueur en ce qui concerne le
Breuvage sanguin, hormis les exceptions suivantes. Une fois
I,&E-pari-, le breuvage reste en circulation dans le corps du mage.
Celui-ci peut contenir un nombre maximal de prépararions & un
moment donné égal au niveau de mage du sang du personnage
majoré de 53 valeur de Constitution, Mais si le mage est tué, tous
Lz breuvages présents dans son systéme sanguin sont immeédia-
sement détruits (méme si le mage du sang est ultérieurement
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ramené 3 la vie), Les préparations ne sont jamais perdues acciden-
tellement & cause d'une perte massive de sang ou d'une attaque
drainant ce fluide.

Pour consommer le brcuvage. le mage du SANE Piqur. sa peall el
déclenche immédiatement l'effet désiré. Il s'agit d'une action
simple qui donne liew i d'éventuelles attaques d'opportunicé, rout
comme le fait de boire une potion. [Vautres personnages peuvent
absorber le breuvage (i condition d'aveir lestomac solide) @ le
mage du sang se concentre alors pour attirer la préparation
désirée i la surface de sa peau.

Infusion (Ext). Au Se niveau, le mage du sang distille son
Propre sang pour en tirer une préparation spéciale et unique,
Lorsqu'il absorbe cette infusion, il gagne de fagon permanente 2
points de Constitution. Ce pouvoir mest utilisable quune seule fois.

Etripage (Sur). A partir du ée niveau, le mage du sang peut
occasionner aux créatures vivantes des pertes de sang plus impor-
tantes avec les sorts infligeant des dégirs. Il s'agit d'un pouvoir
surnaturel. Pour lutiliser, le personnage s'inflige une blessure
mineure, & l'aide d'une pointe cu d'un couteau ; il s'agic d'une
action libre qui devient un élément normal du lancement et le
mage subit 1 point de dégits. Malgré la blessure, aucun jet de
Concentration n'est nécessaire pour réussir le sorr, Ce dernier
devient alors « avide de sang = et inflige 1d6 points de dégats qui
gajoutent aux dégits habituels du sort, car les hémorragies
occasionnées sont plus importantes. Il est possible duriliser
Vétripage et la composante sanguine pour améliorer le méme
sort, auquel cas les dégits que s'inflige le mage du sang sont
cumulatife, et si le remps dincantation du sort érair de 1 action, le
lancement devient une zction complexe,

Plus épais que I'ean (Sur). Au 7e niveau, les fluides vitaux du
mage du sang passent en partie sous son contrile conscient.
Lorsqu'il est blessé, son sang reflue de la blessure, ce qui réduin
quelque peu les dégats. Chague fois quiil est touché, les dégirs
quiil subit sont diminués de 1 point. En pratique, le personnage
gagne une « solidité » de 1.

Eveil du sang (Sur). Au Se niveau, le mage du sang acquiert le
pouvelr surnature] de conférer une conseience momentanée au
sang d'un adversaire. Une fois par jour, il peut effectuer un jet
d'artaque de contact au corps 3 COrPs contre un ennemi vivant. 5i
V'artaque réussit, le sang de ce dernier tente de se libérer... dun
seul coup. La pression hydrostatique est telle que les tissus
internes de la vietime sont déchirés et quil subit 10410 points de
dégits. 51 le mage du sang échoue dans son artague, il peut
essayer de nouveau jusqu's ce qu'il la réussisse contre un adver-
saire. Le sang « conscient » revient i la normale aprés 1 round.

Homongule (Mag). Au 9¢ niveau, le mage du sang urilise son
propre sang pour donner vie # un NOUVEal COMPAgROn : Un
hemoncule. Celui-ci posséde les mémes caractéristiques et
pouvoirs que les créatures décrites page 118 du Manuel des
Monstres, mais il est plus résistant. 1] est doté de 6 dés de vie, son
bonus d'atraque avec la morsure monte i +5, son jet de Vigueur
est porté i +2, son jet de Réflexes & +4 et son jet de Volonté & +3.

Pour construire cet homoncule, le mage du sang n'est pas
soumis aux régles normales présentées dans le Manuel des
Monstres. Les seules conditions requises sonrun rimel d'une heure
er la perte permanente d'un point de vie, car le jeteur de sorts
investit plus de sang dans sa création que selon le procédé
habituel Ce lien renforcé procure un avantage particulier: le
mage du sang peut transférer ses propres blessures 4 Themoncule
par un simple contact, Il s'agic d'un pouvelr surnarurel qui s'active
au prix d'une action simple. Chaque contact permet le rransfert de

1d4 points de dégars, e il n'existe aucune limire au nombre de
transferts que le mage peut effectuer. Le personnage doit pourtant
rester prudent : 5'il transfére des dégits suffisants pour tuer son




homoncule, la destruction de celui-ci lui inflige 2d10 points de
dégars (comme indiqué dans le Manuel des Monstres ). Les dégits
transférés i Ihomoncule peuvent éire puéris normalement ou par
des sores de soins. Un mage du sang ne peut posséder et créer grice
e pouvolr qu'un seul homoncule a la fois.

Voyage par le sang (Sur). Au 10e niveau, le mage du sang est
en parfaite harmonie avec la mélodie du sang. Il acquiert le
pouveir surnaturel de se transporter sur de longues distances au
travers du sang des créatures vivantes. Une fois par jour, au prix
d'une action simple, il peut entrer (sans aucune blessure ou
déchirure} dans le corps d'une créarure vivante dont Ia tille égale
ou excéde la sienne, et mjm'nd re une auire créature vivante,
quelle que soit la distance qui les sépare, l'opération ne prenant
guun round. Le mage du sang désigne simplement une direction
et une distance (« une créature vivante située i 35 kilomérres vers
l'ouest +), et le pouvoir de voyage par le sang le transporte vers un
« destinataire » aussi proche que possible des indications
données. Il ne peut pas nommer un individu particulier comme
point d'arrivée & moins d'avoir préalablement obtenu un échan-
tillon du sang de et individu, conservé dans une petire ficle que
le mage du sang doit porter sur lai.

Il n'est pas nécessaire que le mage du sang ait la moindre
familiarité avec les créatures de départ ou d'arrivée, mais elles
doivent étre vivantes et avoir du sang dans les veines (ce qui
exelut en tant que cibles viables les plante et les Extéricurs les
plus étranges). Le mage ne peut pas uriliser son propre corps
comime point de départ. Si la créature de départ n'est pas consen-
tante, il doit réussir un jet d'atraque de contacr au corps 3 corps
pour powvoir y entrer. Quand il sort d'une créature, le personnage
doie choisir un espace adjacent 3 celle-ci dans lequel il apparaima.
Lentrée comme la sortie se font sans douleur, 3 moins que le
mage du sang n'en décide autrement (voir ci-dessous). Dans la
plupart de cas, néanmoins, la créature découvrant quielle est le
point d'arrivée d'un portail magique trouvera la situation surpre-
nante et plurdr déstabilisanre.

&'l le désire, le mage du sang peut tenter de faire une « sortie
sanglante » de la créature qui lui sert de destination. 5i la victime
rate un jet de Vigueur (DD 18), le mage redevient solide un perit
peu trop tot. Il explose littéralement du corps de la créarure, infli-
geant 16ds points de dégirs. Le mage du sang lui-meéme doit
réussir un jer de Vigueur (DD 13) pour ne pas subir 2d4 points de
dégits dus au choc de cette sortie.

Hormis les indications ci-dessus, cette caractéristique de classe
est similaire au pouvoir qu'ont les dryades de se déplacer
magiquement d'un arbre 3 un autre (voir 1a page 77 du Manuel des
Monskres .

Magelame

« I'ar vofre épée magiqeee. .. juste ici. »

Pouvoir méler la magie et le maniement des armes est un réve
quaccomplit pleinement le magelime. Adepte des rimels
profanes et des rechniques martiales, il apprend perit 3 perit 3
lancer des sorts en armure en réduisant ses chances d'échouer,
Mieux encore, le magelame peut jeter ses sorts par le bizis de son
arme ou bien les y entreposer pour un usage ultérieur, En dépic de
son nom, les personnages apparienant i cette classe de prestige
peuvent employer nimporte quelle arme ou méme en changer au
cours de leur earritee. « magelance », « mage-hache « ou dautres
appellations seralent donc adéqguates, mais elles sont rarement
urilisées. Les conditions requises pour devenir un magelame en
font une option tentante pour les magiciens, guerriers et les ensor-
celeurs/guerriers, bien que des bardes/guerriers puissent satis-
faire aux exigences de la classe rour aussi aisément.
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Le magelame inspire la crainte ches les mages de par son aptind
4 pratiquer la magie, et il est redouté des escrimeurs « normau
cause de ses sors ¢ il parcourt souvent le monde en solitaire,

Dés de vie : d&.

Conditions

Pour devenir un magelame, il faut satisfaire aux conditios
suivanres,

Bonus de base i l'attaque ; +4

Connaissance (n'importe laquelle) : degré de maitrise des

Maniement des armes er armures : le personnage di
maitriser toutes les atmes courantes et de guerre et &rre habin
au port de n'importe quel type darmure (lourdes, légéres et in
médiaires),

Sorts : faculté de jeter des sorts de magie profane du 2¢
ou plus, |

Spécial : le candidar doir aveir vaineu un adversaire par les arms
zans le moindre recours i un sorr ou une caractédstque de class

Thivet)

Compétences de classe
Les compétences du magelame (et la caractéristique do
chacune dépend) sont : Concentration (Con), Connaissance In
Connaissance des sores (Int), Détection (Sag), Escalade (Fu
Perceprion auditive (Sag), Profession (Sag), Scrutation ([
compétence réservée ] et Saur (For). Toutes ces compétences w1
décrites dans le chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences i chaque niveau : 2 + modificateur dln
i
1

Caractéristiques de la classe |
Woici les particularités et aptitudes de la classe de magelame. |
Sorts par jour. A chaque fols qu'un niveau pair est Eagn-:dl
cette classe de prestige, le personnage acquiert les mémes s
que si ce niveau venait en plus de ceux qu'il a dans sa cl;me-!:
jeteur de sorts (3 noter qu'il ne gagne aucun des aurres avanig
accompaghant ce niveau virtuel, tels quiune meilleure chancsd
renvoyer ou dintimider les morts-vivants, les dons de méra
o de création d'objets, les points de vie autres que ceux deb
classe de prestige, erc.). Son niveau de lanceur est cgalcmti
accru. 31 un personnage disposait de plus d'une classe capablel
lancer des sorts avant de devenir un magelame, le joueur dee
choisir & quelle classe assigner chague niveau pair de magelin
afin de déterminer le nombre de sorts qu'il peur lancer pqrjmzl
Canalisation de sort (Sur). Une fois par jour, au prix d'ms
action libre, le magelame peut lancer un sort au rravers dess
arme (i distance ou au contact) lorsqu'il attaque avec elle. sy
d'un pouvoir surnaturel. Le sort ainsi canalisé est comprabils
dans la limire de sorts quotidienne du personnage et do
spécifier une cible. Ainsi, sommeil ne peut étre canalisé crl
maffecte pas « une créarure ciblée ». Le niveau de sort maim
qui puisse étre ainsi canalisé est précisé dans la rable ei-dessou |

Canalisation de sort Miveau de sort maximal
I ler :
I e
I 3e i

&'l le souhaire, le magelame peut jeter deux sorts du nivg
immédiatement inférieur i sa capacité, ou trois sorts d'un nive
plus bas encore (en ce qui concerne ce pouvoir, un sort de niv
0 est considérd comme étant de 1er niveau).

Un sort canalisé prend pour cible la créature atreinre pﬂr'l'aru'
du magelame, qui bénéficie d'un jet de sauvegarde si le sorl
permet. Méme si le sorr peur viser plusieurs créatures, lz cand
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Sation zu travers de l'arme limite son effet i la seule créarure
fochiée. Si l'attaque effectuée au moyen de larme échoue, le sort
ganalist est perdu.

Réduction du risque d'échee des sorts (Ext). A partir du 2e
miveaw, le travail acharné du magelame et son entrainement visant
i méler harmonieusement incantations et art du combat
Sommencent i PAYET. Cea pouvoir exteaordinaire permet au per-
sonnage d'ignorer une partie de la chance d'échec des sorts
grofines quand il est revétu d'une armure. Cette réduction est de
0% au départ, puis augmente graduellement jusqu'a 30% comme
indiqué dans la Table 3-9. Le magelame soustrait ce pourcentage

BLE 3-9 : MAGELAME

de son toral de risque déchec des sorts (s'il y a liew). Par exemple,
un personnage portant une armure d'écailles er muni d'une
rondache souffre normalement d'un risque d'échec des soris de
30 %. Pour un magelame du 2e niveau, ce risque tombe & 20 %,
Cache de magelame. Au ge niveaw, le magelame apprend l'are
de conserver des sores (de niveau 3 au plus) dans son arme. En
pratique, le personnage acquiert le don Préparation de potions
avec un support différent (voir page 84 du Manuel des foueurs ).
Toutes les régles, les cofits en points d'expérience et les dépenses
qui sappliquent  la Préparation de potions sont en vigueur en ce
qui concerne la Cache de magelame, hormis les exceprions

Mombre de sorts par jour

Niv Bonus de base Jetde |Jetde Jetde
Casse & l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial
& +0 +0 +2 2
z +1 +0 +3 +3
3 +2 +1 +3 +3
4 +3 +1 +4 +4
Ea 5] +1 +4 +4
I
| & +4 +2 +5 +5
g7 +5 42 &5 +5
i +6 +2 +6 6
g +6 +3 +6 +6
10 +7 +3 +7 +7

Canalisation de sart |
Réduction du risque
d'échec des sorts 10 %
Réduction du risque
d'échec des sorts 15 %
Canalisation de sort |1
Réduction du risque
d'échec des sorts 20 %
Cache du magelame
Réduction du risque
d'échec des sorts 25 %
Don supplémentaire
Réduction du risque
d'échec des sorts 30 %
Canalisation de sort 1|

+1 niveau dans la classe existante

+1 niveau dans la classe existante

+1 niveau dans la classe existante

+1 niveau dans la classe existante

+1 niveau dans la classe existante
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suivantes. Une fois placé dans la cache, le sort reste intangible, en
;}ln'.l_:-i_n_:c avee l'arme _1'1|:f|_|_|"a ce q'|_|':|] goir urilizsé. Pour faire iI[}Dl"E
au sort désiré, le personnage présente son arme devant ui. 11
g'agit d'une acrion simple qui peur donner lieu & une atrague
d'opportunité, Le magelame absorke alors le pouveir du sort par
la garde ou le pommeau de l'arme. S'il touche avec son arme un
individu volontsire, il peur conférer un sort contenu dans la
cache i cette personne

Le magelame peut placer en réserve dans sa cache un nombre
de sorts égal i 5a valeur d'Intellipence, plus ses niveaux dans certe
classe de prastige. Les sorts aingi entreposés ne sont jamais perdus
accidentellement au cours d'un combat. Par contre, si l'arme est
brisée, tous les sorts qu'elle contient sont immédiatement perdus.

Don supplémentaire. Au Se niveau, le magelame se perfec-
tionne encore et acquiert un don supplémentaire, I1 doit le choisir
dans la liste des dons supplémentaires aurorisés pour un guerrier
(page 36 du Maruel des fouewrs ) ou parmi les dons de métamagie,

Maitre bléme

« Les morls re sont pas s manvais .:{H.:Hld on les connait bien. »

La nécromancie est hahituellement un choix médiocre pour les
lanceurs de sorts profanes ; ceux qui veulent réellement maitriser
les arts de la non-vie s'arientent plutér vers la magie divine.
Toutefois, il existe une alternative pour les personnes qui, rout en
voulant posséder le pouvoir sur les morts-vivanes, ne souhaitent
pas abandonner pour autant compléatement lart profane : il sagie
du maitre bléme, qui puise sa puissance macabre et singuliére
d'une source de connaissance efrange.

De nombreux mairres blémes complétent néanmoins leur
pouvoir profane de quelques niveaux
de magie divine. Le mélange du « savoir
bléme « et des pouvoirs d'un prétre i créer,
dominer, influencer cu détruire les morts-
vivants peut se révéler forr efficace.

-,!‘_ 2y,
&

Les PM] maitres blémes dirgent des groupes dassaut speciis
composés de morts-vivants mineurs et renforcés si besoin est pard
convocation de morts-vivants plus puissants. Parfois, ils coopénes
ou servent de puissants personnages d'alignement mauves
comme des nécromanciens véritables ou des jeteurs de sorts dim
ayant adopté le domaine de la Mort. Oit que se rende un mes
bléme, des morts-vivanes le suivent, 1] est souvent difficile de faia
la différence entre le maitee et les servireurs dont il Sentoure.

Dés de vie : dé.

Conditions
Pour devenir un maitre bléme, il faur satisfaire aux condities
suivantes :
Alignement ; n'importe lequel, saufbon.
Connaissance (religion) : degré de maitrise de &,
Don : Talent (Connaissance [religion])
Sorts : faculté de lancer des sorts profanes du 3e niveau (ou ple
Spécial : le candidar doit avoir été enfermé pendant trois jo=
ou plus dans un tombeau, en compagnie de morts-vives
animés. Cette cohabiration peut avoir été pacifique ou vinke:
Un personnage tué par les morts-vivanis puis rament i laviees
considéré eomme ayant rempli cette condition, & condition guek
perte de niveau conséquente i son décés ne l'empéche pasd
satisfaire aux auires obligations de la classe.

Compétences de classe
Les compétences du maitre bléme (et la caractéristique dos
chacune dépend) somt: Alchimie (Int), Artisanar (Im
Concentration (Con), Connaissance {Int), Connaissance des s
{Int), Déplacement silencieux (Dex), Diplomatie (Ch
Discrétion (Dex), Perceprion auditive (Sag), Profession (Saghe
Serutation (Int, compérence réservée]. Toutes ces compéients
sont décrites dans le chapirre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétences 3 chague niveau : 2 + mods
cateur d'Inr.

Caractéristiques de la classe
Voici les particularités et aptitudes de la classed
maitre Bléme
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| Armes et armures. Les maitres blémes n'obtiennent aucune
maitrize supplémeniaire en ce qui concerne les armes et les armures.
Sorts par jour. A chaque fois quun niveau impair est gagné
ms cette classe de prestige, le personnage acquiert les mémes

s que 51 ce niveau venait en plusd.ci:ﬂut -:|1.1'i| a dans sa classe de
eteur de sorts (3 noter gu'il ne gagne aucun des autres avantages
mpagnant ce niveau virtuel, els guune meilleure chance de
envoyer ou d'intimider les morts-vivanes, les dons de méramagie
w de eréarion d'objers, les points de vie aurres que ceux de la classe
e prestipe, erc. ). Son niveau de lanceur esr également accre. 5iun
persominage disposait de plus d'une classe capable de lancer des
gets avant de devenir un maitre bléme, le joueur devra choisic
ieelle classe assigner chaque nivesu impair die maitre bléme afin
de déterminer le nombre de sorts quil peut lancer par jour.

Cotte de mailles osseuse. Le maitre bléme posséde une
iffinité instinctive pour les o5 et peut ainsi créer une armure de
pécromant composée d ossements emboités. Sa prédilection pour
fowt ce qui est mort lui permet de porter cette armure comme
'I:uesecund:e 'F'EB'LL, aufrement Ii][ COMINE Une armure nagures l]:‘
fui ne gene pas ses incantations. Seuls les maitres blémes
penvent bénéficier d'un bonus 4 la classe d'armure en revérane

e cotte de mailles osseuse,

Auder niveau, Massemblage osseux ocrroie un bonus de +2 4
larmure naturelle de son porteur. Au 4& niveau, la mairrize du
personnage sur ce matériau inhabiruel augmente et lui permet de
emowvoir plus facilement avec la cotte de mailles osseuse, ce qui
donne un bonus de <4 3 son armure naturelle. Enfin, au 8e
au, le maitre bléme devient un véritsble artisan de oz, et
weoit un bonus de +6 & larmure naturelle grice i sa cotre de
illes osseuse. Ces bonus croissants sont le résulmr d'une
rience grandissante dans le port de larmure ; aussi, une cotte
& mailles psseuse créée par un maitre bléme de haut niveau ne
orfire & som porreur que le bonus approprié 4 son propre niveau
e mairre bléme.

* Animation des morts (Mag), Au 2e niveau, le personnage
gommence 3 exercer son contrdle sur les morts-vivanrs. Une fois
per four, il peut uriliser le pouveir magique d'animation des marts
ans 'obligation d'une composante marérielle. Les niveaux de
pante classe de prestige se cumulent d ses niveaux de lanceur en ce
mii concerne ce pouvoir. Toutes les autres restrictions de niveau
g sort s'appliquent. Par exemple, avec un seul usage de ce
pouveir, un ensorceleur e niveau) maitre bléme Ze niveau ne
put animer qu'un maximum de 8 DV de morts-vivants. De
méme, il lui est impossible de contrdler plus de 16 DV de moris-
WIvants animés grace i ce pouvoir.

' Vision dans le noir (Ext). Lorsqu'un maitre bléme atteint le 3e
mivean, les myerires de obscuritg se dévoilent & lui, ec il acquiert la

usLE 3-10 : MAITRE BLEME
Niv Bonus de base

Cotte de mailles osseuse +2
Animation des morts -
Vision dans le noir

vision dans le noir jusqu'a 18 métres. 1l sagit d'un pouvelr exrrace-
dinaire. Si le personnage possédait déji ce pouvair, Ia portée de sa
vision dans le noir augmente de 18 méres,

Convecation de mort-vivant (Sur). Un maitre bléme ayant
atteint le 4¢ niveau peur, deux fois par jour, convoquer deux
créatures mortes-vivantes. 11 g'agit d'un pouvoir surnaturel, qui
s'utilise au prix d'une action simple qui ne donne pas liew 4 des
attagues d'opportunité. Les morts-vivants appataissent au débur de
la prochaine action du maitre bléme, sur un espace quiil désigne (et
qu'il doit étre en mesure de voir) i moins de 18 mémes de lui, etils
peuvent agit immédiatement. Le maitre bléme peut ordonner (par
vole orale) § ses morts-vivants d'attaquer, de ne pas attaquer, de
viser certaing ennemis en particulier ou d'accomplic d'autres
actions. Les créarures ainsi convoquées restent présentes pendant 1
round par niveau du lanceur de sorts, aprés quod elles disparaissent
ice quielles font plus tot si elles sont dérruites au combar). Les
morts-vivants appelés au moyen de ce pouvoir e sont pas compta-
hilisés dans la limite des DV que le personnage peut contrdler
griice 4 son pouvolr danimation des mores (voir ci-dessus).

Le niveau de lanceur du maitre bléme détermine le tvpe de
morts-vivants qui peut étre convoqué, comme indigué dans la mble
ci-dessous. Les niveaux de cette classe de prestige sont dans ce cas
zjoutés au niveau de lanceur. Sl le désire, le personnage peut
COMVOUET tTols morts-vivants moing puissants au liew des créatures
de plus haur niveau qu'il pourrait appeler {ainsi, 4 la place de denx
nécrophages, il est possible de convoquer trois goules, trois ombres
ou trois blémes). Toutes les créatures convequées par le biais de ce
pouvoir bénéficient d'une résistance au renvei des morts-vivants
(+4), en plus de la résistance qu'elles peuvent éventuellement
posséder. Ce bonus reste en vigueur jusqu’ leur dépar,

Type de
Miveau de lanceur mort-vivant convoqué
5e Goule
e Ombre
7e Eléme
e Nécrophage
9e Ame-en-peine

Vigueur de la non-mort. Au 5e niveau, le corps du maitre bléme
s transforme et adopte une apparence similaire sux créatures i la
chair en décomposition avec lesquelles il sassocie. Le personnage
gagne +3 points de vie, comme 5l avait pris le don Robustesse,

Greffon mort-vivant. Au ée niveau, le maitre bléme céde i
d'indicibles et terrifiantes pulsions nécrophages. Il s'ampurte d'un
bras et le remplace entifrement pat une prothése morte-vivante,
qui peut étre toralement squelettique ou bien recouverte de chair

Nombre de sorts par jour
+1 niveau dans la classe existante

+1 niveau dans la classe existante

Convocation de mort-vivant, —_—

Cotte de mailles osseuse +4

Vigueur de la non-mort
Greffon mort-vivant —
Solide comme un os
Amélioration de greffon, -

+1 niveau dans la classe existante

+1 niveau dans la classe existante

Cotte de mailles osseuse +6

Jetde Jetde |etde

Classe 4 I'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial
E1 +0 +0 +2 +2

i +1 +0 +3 +3
B3 +1 +1 +3 +3

4 +2 +1 +4 +4
k> 49 +1 +4 +4

[3 +3 +2 +5 +5
g +3 +2 +5 +5

] +4 +2 +6 +6
ﬁ!‘ +4 +3 +6 +6

supérieur

+5 +3 +7 +7

Convocation de mort-vivant

+1 niveau dans la classe existante

Maitrise de la non-vie —
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conserviée ef recousue comme sur un golem de chair. Quelle que
soit £a texture, le membre accorde un modificateur inné de +4 i la
Force du personnage. En outre, la greffe lui permet d'employer
deux des armaques de contact suivantes par jour. Il s'agit de pouvoirs
surnaturels, et le maitre bléme peut utiliser par dews fois le méme
pouvoir dans une journée. Une attague de contact qui échoue mest
pas compiabilisée dans 1a lmite des usages quotidiens.

— Toucher paralysant (Sur). Toute créature vivante atteinte
par lattaque de contace doit réussic un jer de Vigueur (DD 14}
pour ne pas ére paralysée pendant 1d6+2 minutes (les elfes sont
immunisés conre ce pouvoir).

— Toucher affaiblissant (Sur). Toute créature vivante
touchée par le maitre bléme perd temporairement 1ds points de
Force. Quicongue tombe i 0 en Faree meutt immédiatement,

—Toucher destructeur (Sur). Toute créature vivante atteinte
par lattague de contact du mairre bléme doir réussir un jet de
Vigueur (DD 14) ou perdre 1dé points de Constitution de fagon
permanente.

— Toucher dégénérescent (Sur). Toute créature vivante
atteinte par l'attaque de contact du maitre bléme regodt un niveau
négatif. Le DD du jet de Vigueur nécessaire pour éliminer ce
niveau négatif est de 14,

— Toucher d'autorité (Sur). 5i le maimre bléme réussic une
atfagque de contact au COTps E COrps CcOonire un adversaire mort-
vivane dont le total de DV est égal ou inférieur au sien, la créature
passe sous son coniréle pour un nombre de rounds équivalent &
son niveau de lanceur. Cuand cette période expire, le mort-vivant
Tetourne & 5on a]lu‘:gca:m:c initizle, £'il ¥ a liew. Un mort-vivant
venant juste d'étre contrdlé peut étre renvoyé.

Solide comme un os (Ext). Lorsqu'il arteine le 7e niveau, le
maitre bléme acquiert de plus en plus de particularités propres
aux morts-vivants, Il ne peut plus étre érourdi et nlest pas affeceé
par les dégirs remporaires.

Amélioration du greffon. Au e niveau, le personnage
accroit sa compétence vis-i-vis de son membre artificiel (voir plus
haut). Toutes les attaques de contact effectudes & laide du grefion
bénéficient d'un bonus daptitude de +2 sur le jer d'amagque, De
plus, le maitre bléme peur désormais uriliser les pouvoirs surna-
turels liés i sa prothése trois fois par jour,

Convocation de mort-vivant supérieur (Sur). Au 9 niveau,
le personnage peur convoquer une puissante créafure morte-
vivanie une fois par jour. Le niveau de lanceur du maitee bléme
détermine le type de morts-vivants qui peut étre convequé,
comme indiqué dans 1a table ei-dessous. Sl le désire, le personna-
ge peut convoedquer deux morts-vivants moins puissants que celui
qu'il pourrait appeler (ainsi, i la place dun vampirve, il est possible
de convoguer deux momies ou deux specires).

Toutes les créarures appelées par le biais de ce pouveir bénéfi-
cient d'une résistance au renvoi des morts-vivants (+4), en plus de
la résistance quielles peuvent éventuellement posséder, bonus qui
reste en vigueur jusqu'd leur départ. Ce pouvair est par ailleurs
identique & celui de convocation de mort-vivant déerie plus haue

Type de
Miveau de lanceur mort-vivant convoqué
Se Momie
10e Spectre
1le Wampire*
12e Fant&mea*

* Les vampires convogqués ont un FP égal au niveau de lancewr effectif du
rraftre Blme, moins un,

% Leg fantdmes convoqués disposent des pouvoirs suivants en plus de la
rmanifestation : possession, aspect terrifiant (présence d'outre-tombe) et
regard corrupteur.

Maitrise de la non-vie. Lorsqu'il atteint le 10e niveay, le main
bléme est désormais lhéritier des ans de la non-vie. Son corpse
momifie partiellement, er il acquierr une immunité mnt:rk!
coups critiques. De plus, il obrient le pouvoir du toucher du main)
de la non-vie (avec son greffon mort-vivant, voir ci-dessous) e[pﬁ:i
faire appel aux pouvoirs de sa prothése quatre fods par jour |

Le mairre bléme est dorénavant servi en permanence pare
vassal mort-vivant dont le total des DV ne peur excéder s
niveau de lanceur (y compris les niveaux de sa classe de presig:
1l choisit un type de mort-vivant parmi ceux qu'il est en mean
d'animer ou de convequer, et la créarure obéir aveuglément i
instructions. Le vassal acquiert une résistance de +4 au renvoi
mMOores-vivanis, qui se cumule avec une éventuelle résistance dﬁs
possédée par la créature, mais pas avec le bonus de +4 accordém
mores-vivants convogués par le personnage. Les DV du vassils
sont pas comptabilisés dans la limire des DV controlables pck
maitre bléme (voir plus haut).

— Toucher du maitre de la non-vie (Suar). Toute crEsn::I-
vivante (de Grande raille ou plus petite) atteinte par l'attaqued
contact du maitre bléme doit réussic un jet de Vigueur (D01
ou mourir. Une creature ainsi tuée est automatiquement ani
1 round plus tard d'une fagon similaire au pouvolr d'animans
des morts du maitre bléme {voir plus haut), Elle est déso
sous le contréle de celui-ci. Les DV des morts-vivants créés pie
biais sont comptabilisés dang le woral des DV que le person
est en mesure de conrraler,

-~ b ] s
Maitre de | esprit
« Clest un travail splendide. Ne te velache pas. »

Les maitres de lesprit cherchent 3 prendre le conméle des
et des réves des individus. Tris jeunes, ceux dont le destin ezb
suivre cette voie apprennent de perites astuces de manipuliis
pour parvenir & leurs fins. Plus tad, ils s'adonnent a la magie ps
améliorer leurs considérables aptitudes au bluff, 3 lintimidatias
plus généralement i linteraction avec toute sutre personne, le
dans le bur d'en tirer un avantage personnel. La magie est pour
la promesse d'une domination mentale compléte, et les maitres
l'esprit abtiennent dans ce domaine une maitrise specraculaine

Les jeteurs de sorts qui chodsissent cerre classe de prest
voient leur progression ralentie en mariére de lancement de
mais ils acquiérent en contrepartie la capacité toujours
grande d'altérer er éventuellement de commander l'espritd
aurres créatures. Tout individu prét & sacrifier la magie sur |
de la manipulation est un candidat potentiel.

Les maitres de ['esprit ne s'entendent guére, car chacun di
eux essaie de dominer lesprit de ses collégues. Il nlest pas
gu'un maitre de l'esprit manipule secrérement les penséesd
autre membre de cette classe de prestige, stratagéme quiils
dérent comme la couverture la plus parfaive, Posséder le po
de contrdler Iesprit des aurres ne vous donne pas l'imm
contre un pareil traitement.

Désdevie: d4.

Conditions
Bour devenir un maitre de lesprin, il fan satisfaire aux condiie
Suivanies.

Bluff : degré de maitrise de 4.

Diplomatie : degré de mairrise de 4.

Intimidation : degré de maitrise de 4.

Psychologie : degré de maitrise de 4. |

Don : Prestige (voir page 45 du Guide du Mailre ).

Sorts : faculté de jeter des sorts de magie profane du |
niveau ou plus.




Wmpétences de classe

Les compétences du maitre de l'espric (et la caractéristique dont
thicune dépend) sont: Bluff {Cha), Concentration (Con],
MComnaissance (Int), Connaissance des sorts (Int), Diplomatie
na), Empathie avec les animaux (Cha), Intimidation (Cha),
Lingage secret (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag) et
Scrutation [Inr, compétence réservée), Toutes ces compétences
somt décrites dans le chapitre 4 du Manuel des Joseurs,

Points de compétences  chague niveau : 2 + modificateur d'Int.

lracteristiques de la classe
Whici les particularités et apritudes de la classe de maitre
dllrspr:i:.
Atmes et armures. Les maires de lesprit
gobliennent aucune mairrise supplémentaire en ce
i concerne les armes et les armures,
.\ Sorts par jour. Aux niveaux 1, 3, 5, 6, 7
8de la classe de prestige du maitrs de
lesprit, le personnage acquiert les
BEMes s071S que S1 oo niveal venait en
Bde cews qu'il a dans sa classe de
gt de sorts (3 noter quil ne
pgne aucun des autres avan-
g5 aCcOmpagnant ce niveau
el tels quiune meilleure
ce de renvoyer ou d'int-
der les morts-vivants, les
de métamagie ou de
tion d'objets, les points de
Wieautres que ceux de la classe
;' prestige, etc.). Son niveau
i lanceur  est r'_'gnle ment
o 5i un personnage dispo-
Gt de plus d'une classe
titeble de lancer des sorts
ant de devenir un maitee de
esprit, e joueur devra choisir &
e classe assigner chaque
n de maitre de l'esprit
EnceEn par cette amélio-
fition afin de dérerminer le
ombre de sorts qu'il peut
kit EL 4T jOUE.
- Télépathie (Sur). Au
lef nivezu, le maitre de
lespcit découvre l'un des
#ements les plus fonda-
mencix de son art et acquiert le
gouvnie surnaturel de communiquer mentalement avec toure
e mairrisant une langue et qui se trouve § moins de 30 mémes,
Amélioration des compétences (Ext). Le maitre de 'esprit
i potentiellement rrés doud en mariére de manipulation
mentale, qu'elle soit magique ou naturelle. Au er niveau, puis au

4
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trouvant i moins de 30 métres. La créature doit réussic un jer de
Volonté (DD 17) pour résister & la suggestion. Leffer de cotte
capacité se prolonge jusqud ce que la cible accomplisse laction
suggérée ou que six heures se solent écoulées. Ourre les points
evoqués ci-dessus, ce pouvoir est identique su sort suggestion
(décrit page 264 du Manel des Jougurs ).

Lecture d'esprit (Sur). Au 3¢ niveau, le maitre de lesprit
apprend i percevoir les pensées superficielles dune eréature
vivante, Il s'agic d'un pouveir surnaturel, mental, et urilisable deusx
fois par jour. La cible doit se trouver & moins de 30 métres et résiste
i cet effer si elle réussit un jet de Voloneé (DD 17). Live dans l'esprit
dune créature requiert de la concentration mais ne donne pas lieu

i des artaques d'opportunité. Les créatures dotées
d'une Intelligence animale {une valeur entre

i, SO 1 et 2) ont des pensées simples et basées
C— sur l'instinet. Le pouvoir de lecture
: e peut traverser les obsracles, mais
q\ il ese blogué par 30 cm de pierre,
o 2 b
=y

- 2,50 cm d'un métal ordinaire,
> une fine couche de plomb
o bien 1 mérre de bois ou de
boue. Leffer dure au plus 10
minutes mais prend également
fin lorsque le maitre de I'esprie
perd s concentration.
Enjalement (Sur). Au 4e niveau,
le maitre de l'esprit peut exercer une
forme de séduction sur une créarure de
Grande twille ou plus perite. Ce
pouvoir surnaturel et mental peut
t'est utilisable qu'une seule fols
par jour, sur une cible se
mrouvant 4 moins de 30 mérres,
La vicrime doir réussir un jet de
Volonté (DD 18) pour résister 4
cet effer, avec un bonus de +5
pouvant s appliquer & son jet
de sauvegarde si elle est
attaguée par le mairre de
l'esprit ou ses alliés. Enjoler
une créature cst une action
simple qui ne donne lieu &
aucune attague d'oppor-
tunité, Si le peuvoir fone-
tionne, la créarure considére
le maitre de l'esprit comme
e un ami fidéle et un allié, de
s fagon analogue & un sore de charme-
persanne (voir page 186 du Manuel des Joweurs ). 1 n'ese pas néces-
saire de connaitre la langue parlée par la créature, le pouveir
prend effet par rélépathie.
Amitié éternelle (Sur), Lorsqu'il atteint le se niveau, le maitre

de lesprit resserre 'étau de son contrile mental sur ses victimes.

Une créature enjolée grice i son pouveir surnature] (présenté ci-

2t enfin au Fe, il obtient un bonus d'spritude de +6 qu'il peut
@partic parmi les compérences suivantes : Bluff, Diplomatie,

dessus) devient son ami « pour la vie », & moins que le mairre de
l'esprir ne lui fasse du mal ou lui ordonne d'entreprendre une
Bimidarion et Psychologie. Le personnage peut arrribuer 'inté- action suicidaire ou profondément contraire & sa narure (ce qui
flité de ce bonus 3 une seule compétence ou le répartir comme brise I'amirié). Il s'agit d'un pouvoir surnaturel et mental. Un
ille désire, maitre de l'esprit ne peut avoir plus de deux « amis » de cene
Suggestion (Sur). Au 2e niveau, le maitre de l'espric peut sorte au méme moment. Leffet peur ére remporairement
flleencer les actions d'une créarure (de Grande raille ou suspendu =i la victime est protégée par un sort de protection contre
teure) deux fois par jour. Ce pouvoir, aussi appelé « poussée » le Mal. 11 est brisé de fagon permanente par un sort de dissipation
sutnaturel et mental. Il suggére une activité (qui dodt étre de la magie, le jet de dissipation s'effectuant contre un lanceur de
eiprimée o I'side d'une phrase ow deus, pas plus) i une cible se niveau 14
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MNiv Bonus de base |etde |Jetde |etde
Classe i l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial MNombre de sorts par jour
1 +0 +0 +2 +2  Télépathie, amélioration des  +1 niveau dans la classe existante
compétences

2 +1 +0 +3 +3 Suggestion —

3 +1 +1 +3 +3  Lecture d'esprit +1 niveau dans la classe existante
4 +2 +1 4 +4 Enjélement =

5 +2 1 +4 +4  Amélioration des compétences +1 niveau dans la classe existante
& +3 +2 +5 +5  Amitié éternelle +1 niveau dans la classe existante
7 +3 +2 +5 +5  Amélioration des compétences +1 niveau dans la classe existants
2 +4 +2 +6 +6 Domination —

g +4 +3 +6 +6  Enjdlement de masse +1 niveau dans la classe existante
10 +5 +3 +7 +7 Esclave —

Domination (Sur}). Au 7e niveau, le maitre de lesprit peut
dominer une créature vivante {de Grande taille ou plus petite) et
ce, une fois par jour. La victime doit se trouver i moins de 30
métres, et elle peut résister 3 cet effer en réussissant un jer de
Volonté (DD 19). Ce pouvoir ast surnatural, menral, crée un effer
de coercition et s'emploie au prix d'une acrion simple qui ne
donne pas lieu a des attaques d'opportunité. Sa durée est de 3
jours, Excepté les éléments ci-dessus, ce pouvolr est 'u:lr:ntiquf an
sort de domination {voir pages 207 et 208 du Manuel des Joueurs ).

Enjolement de masse (Sur). Lorsqu'il atteint le 9¢ niveay, le
maitre de l'esprit étend son influence sur plusieurs eréatures simul-
tanément. Une fods par jour, il peut uriliser son powvoir denjélement
[voir plus hawr) contre un nombre de créamures dont la somme orale
des dés de vie n'excéde pas 40, Ce pouvoir surnamrel er mental peur
semployer en plus de l'enjélement d'une seule victime. 5l existe
plus de cibles que ne peut en affecter le personnage, il les choisie
l'une zprés lautre jusqu'a ce que 1a limite de dés de vie soit atteinge.

Esclave (Sur). Au 10e niveau, le contréle mental exercé par le
maitre de lesprit atteint son apogée. Il peut choisir une créamre
quil a préalablement dominée (voir plus haur) er en faire son
esclave permanent. Le personnage ne peut avoir quun seul
esclave 4 son service 4 un moment donné grace a ce pouvgir. Un
sort de protection contre le Mal n'interrompe pas la sujétion de la
victime, mais celle-ci peut éire libérée par une dissipetion de la
magie réussie (contre un niveau de lanceur de 18).

Maitre des chandelles

« Que voive esprif soit comme une flamme urique et parfaite, »

La flarnme solitaire d'une chandelle exerce une fascinarion parri-
culidre sur certaines personnes. Une bougie qui se consume est
comme une ceuvee d'att, une larme de feu accrochée 3 la méche
sombre, elle-méme insérée dans une colonne de cire,  la fois
soutien ¢t nourriture dl.' J.:I. ﬂamm:. Dt-&i Secrets PE'L'I"('CHI {'trt'
cachés dans la cire ; des seerets. .. ou des sorts.

Les maitres des chandelles passent leur temps 4 confectionner
des bougies, dans un but esthétique mais aussi d'acquisition du
pouveir, Les sorts conservés dans leurs ceuvres se révélent
lorsque la flamme rait et fair fondre la cire. Cerre derniére sculpte
et transforme les sorrs qu'elle contient, qui se voient renforcés par
le feu briilant.

Les membres de cette classe de pn::;l!igr: ont un accés p1u5
rapide i des pouvoirs ressemblant 4 des dons qui leur permettent
daméliorer les effets des serts contenus dans leurs chandelles, et
ils sone souvent recherchés par les compagnies daventuriers qui
ont compris lintérét des objers magiques « consommables » pour
Pexploration des donjons.

Les maitres des chandelles PN] se rencontrent parfois dans les
endroits of se tient le commerce de la magie, essayant de vendre

leurs chandelles libres (que nimporte qui peur uriliser) au mem

prix que les potions. Méanmains, allumer une chandelle est plo

délicar que de boire une porion et leffet magique est plus longi

se mettre en place, facteurs qui empéchent les chandelles ik

d'atteindre lz popularité des potions magiques. -
Dés de vie - d4.

Conditions

Four devenir un maitre des chandelles, il faur sarisfaive aux cond

tions suivantes.
Artisanat (fabrication de chandelles) : degré de maitrise dei
Don : Vigueur surhumaine ,
Sorts : faculeé de jeter des sorts du 3e niveau ou plus.
Spécial : le candidat doit posséder une réserve initiale de 10

allume-feu au moins, |

Compétences de classe |
Les compétences du maitre des chandelles (et la caractéristigs)
dont chacune dépend) sont : Alchimie (Int), Artisanat {lo
Concentration (Con), Connaissance (Int), Connaissance des s
{Int}, Fouille (Sag), Profession {Sag) et Scrutation {Int, comp
tence réservée). Toutes ces compétences sont déerites dansk
chal:litn: 4 du Mamuel des Joateurs. i

|

Points de compétences & chaque niveau : 2 + modificateur din’

Caractéristiques de la classe
Woici les particularités er apritudes de la classe de maime &
chandelles.

Armes et armures. Les maitres des chandelles nlobriennes
aucune maitrise supplémentaire en ce qui concerne les armese
les armures.

Sorts par jour. A chagque fois qu'un niveau est gagné d
cette classe de prestige, le personnage acquiere les mémes son
que 5 ce niveau venair en plus de ceux qu'il a dans 'une :lm,
classes de jereur de sorts (i noter qu'il ne gagne pas la plupané
auires nvamqges accompagnant ce niveau virtuel, tels que b
dons de me:amngm ou de création dni:-jcts. les ]:u:unts de il
autres que ceux de la classe de prestige, etc.). Son niveaud
lanceur est également accru. Le joucur devra choisir & quéd
classe assigner chaqu:: niveau de maitre des chandelles afin
déterminer le nombre de sorts quiil peur lancer par jour.

Ecriture sur chandelles. Le personnage peut conserver
sorts dans des chandelles, chacune dentre elles oy
contenir un sort, En pratique, le maitre des chandelles ACuie
le dom Ecriture de parchemins avee un support différent (i
page 82 du Manuel des Joueurs). Toutes les régles, les cofis
points d'expérience ct les dépenses qui sappliquent 3 |'E-:I.‘i|l.rl.-
de parcheming sont en vigueur en ce qui concerne I'éc:imres:;t



bthandelles. Une bougie éclaire normalement dans un rayon de
130 métres et se consume en une heure, mais les chandelles
sinsi enchantées britlent comme déerit plus loin. Une telle
behandelle ne peur érre éreinte 3 moins que son utilisateur nen
peécide aurrement (bien gu'un sort de dissipation de la magie
Lapprime son effer comme il le feralt pour Wimporte quel autre
biojet maique).

Pour activer un sort ainsi entreposé, le maitre des chandelles
W&t respecter les conditions requises pour la lecture d'un
bpirchemin. Le sort doit faire partie de ceux qu'il est
e mestire de jeter et de la liste de sorts de sa
bthise de personnage; le mage doir
peplement avoir la valeur nécessaire dans
s nanctéristique correspondant au sort
Mpar exemple, Inrelligence 15 pour un
Bigicien essayant de jeter un sort du Se
wveat). Méme alors, il dodt effectuer un

e niveau de lanceur (DD = niveau de
beceur de la chandelle +1) pour jeter le

b correctement. En cas déchec, le son

gt perdu er le personnage doir réussir un
et de sagesse (DD 5) pour éviter quun
plicident se produise (voir page 181 du
fuide du Maitre).

— Déchiffrer la chandelle : pour activer la
bhandelle, il faur d'sbord déchiffrer les
seriptions qui sont gravées dessus, Cela
ipécessite un jer de Connaissance des sors
{00 15 + nivean du sort), Si le Personnage a
bsemit [ui-méme le sort sur la chandelle, le
S et pas nécessaine.

— Allumer la chandelle : cette opération
eflectuc de préférence avee un allume-
e 1L wagit dune action simple, soumise
i mimes conditions et perturbations

2 lincantation d'un  sort.  Une
mithode plus lente dallumage (avec
ume pierre & silex ou méme une loupe)
fomstifuera au misux une action
,mPL::'.'l: et donnerz évidemment lieu &
fite sttaque d'opportunité.

Un maitre des chandelles peut i
wallumer sur la défensive » en réussissant /

i jer de Concentration (DD 15). Ceci
#mpiche los arraques d'opportunité, mais si
& jet échoue, 1a bougie n'est pas allumée. Le personnage peut
falement acceprer de subir lartague d'opportunité et, sil est
much?, tenter un jet de Concentration (DI 10 + les dégdts subis)
pour zllumer la chandelle.

— Effet de la chandelle : une chandelle allumée avec succés
live automatiquement le sort qu'elle contient au début de
lsction du personnage du round suivant (ce qui ne donne pas
Beud une artaque d'opportunité). Elle fonctionne exactement
mmme un sort préparé er lancé de fagon normale. Néanmoins,
guisque la chandelle a éré allumée au round précédent, le maime
dts chandelles peut effectuer toutes les actions auxquelles il a
dmit au cours du round of le sort de la bougie prend effer.

Li flamme de la chandelle allumée se consume parallélement
il durée du sort. Aussi, un sort instantané provogue
[Eminction immédiate de la chandelle, alors quune chandelle
enreposant un sort 3 la durée plus longue ne s'éreindra que
brsque le sortilége prendra fin, Toutefois, si la flamme est
#einte avant la fin normale du sorr, celui-ci voit sa durée
mmédiatement raccourcie.

CHAPITRE 3 : LES CLASSES DE PRESTIGE

LUne chandelle préparée avec ce pouvoir peur incorporer
wimporte quels types et quantité daméliorations spéciales
idécrites ci-dessous), & condition que lensemble des préalables
ne conduise pas le sortilége inscrit i occuper un emplzcement de
sort excédant les facultés du personnage.

Prolongation de chandelle, Au 2e niveau, le personnage peut
accreitre la durée des sorts contenus dans une chandelle, En
pratique, il acquiert le don de méramagie Extension de durée
ivoir page 83 du Manuel des Joueurs), mais uniquement en ce qui

concerne l'écriture sur chandelle. Toutes les

régles sappliquant & Extension de duréde sappliquent aux
chandelles, et le sortilége est considérd comme un sore du nivean
SUpérieur.

Chandelle libre. Au 3e niveau, le mairre des chandelles
découvre comment inscrire un sort dans une chandelle pouvant
étre employée par des individus autres que lui. En pratique, le
personnage acquiert le don Préparation de potions avec un
support différent (voir page 84 du Manuel des Joueurs). Toutes les
régles, les codits en points d'expérience et les dépenses qui sappli-
quent i la Préparation de potions sont en vigueur en ce qui
concerng les chandelles libres. Toure créature qui parvient &
allumer la bougie, en respectant la procédure décrite ci-dessus,
devient la cible du zort contenu dans la chandelle au début de son
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TABLE 3—12 : MAITRE DES CHANDELLES

Miv Bonusdebase Jetde |etde |etde
Classe il'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial

1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
i +2 +1 +1 +4
5 32 +1 +1 +4
] +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
k3 +4 +2 +2 +5
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7

tour suivant. Pour tout le reste, une chandelle libre se comporte
comme les autres chandelles écrites.

Extension de la portée d'une chandelle. Au 4e niveau, le
maitre des chandelles peut doubler la portée des sorts inscrits
dans une chandelle. En pratique, il acquiert le don de métamagie
Extension de portée (voir page 83 du Manuel des Joueurs}, mais
uniguement en ce gui concerne 'écriture sur chandelle. Toutes
les régles 'appliquant i Extension de poreée s'appliquent aux
chandelles, et le sortilége est considéré comme un sort du
niveau sup&rieur.

Double chandelle. Au Se niveay, le maitee des chandelles
affitie son art au point de pouvoir entreposer deux sortiléges dans
la méme bougie. 11 doit écrire les deus sorts séparément, payer les
coiits en PX et en po pour les deusx, et préciser dans quel ordre ils
prennent effet. Le premier sort est déclenché normalement lors
de lallumage (réussi) de la chandelle ; quand la durée du premier
sart est écoulée, le second pouvedr inscrit sur la bougie prend
automatiquement effer. Si le premier sort est annulé par une dissi-
pation de la magie ou si le mairre des chandelles imerrompr volon:
tairement son effet, le second effer ne se déclenche pas et il Kest
pas perdu, Le personnage peut rallumer la chandelle pour activer
le second sortilége. Si ce dernier requiert une cible, le personna-
go peut la d.‘:slgner normalement lors de son activation, i
condition de se trouver i moins de 9 métres de la chandelle
allumée. Par défaur, la bougie est le centre de l'effer. Les deux
sortiléges peuvent érre différenciés par le biais des couleurs : par
exemple, la moitié supérieure de la bougie pourrair étre jaune
alors que le bas serait bleu.

Extension de U'effet d'une chandelle. Au 6e niveau, le per-
sonnage peut augmenter tous les effers variables numériques
d'un sort inscrit dans une chandelle. En pratique, il acquiert le
don de métamagie Extension d'effer (voir page 82 du Manuel des
Jousurs), mals uniquement en ce qui concerne l'écriture sur
chandelle. Towtes les régles s'appliquant & Exrension d'effer
gappliquent aux chandelles, et le sortilége est considéré comme
un sort ayant deux niveaux de plus,

Flamme vive. au 7e niveau, le personnage apprend comment
activer ses chandelles plus rapidement. Il ne les allume pas plus
vite, mais le sort contenu se déclenche aussitot que la chandelle
est allumée (et non au rour suivant du personnage).

Augmentation de l'intensité des chandelles. Lorsquil
zteeine le 8¢ niveau, le personnage sait comment augmenter le
niveau effectif d'un sort contenu dans une chandelle,

En pratique, il acquiert le don de méramagie Augmentation
d'intensité (voir page 82 du Manuel des Jouweurs ), mais
uniquement en ce qui concerne l'écriture sur chandelle. Toutes

Ecriture de chandelles
Prelongation de chandelle
Chandelle libre

Extension de la durée

d'une chandelle

Double chandelle

Extension de I'effet

d'une chandelle

Flarmme vive

Augmentation de l'intensité
d'une chandelle

Chandelle stride
Quintessence des chandelles

MNombre de sorts par jour

+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existaniz
+1 niveau dans la classe existanie

+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existants

+1 niveau dans la classe existants
41 niveau dans la classe existante

+1 niveau dans la classe existante
+1 niveau dans la classe existante

les régles sappliquant 3 Augmentation d'intensité sappligusl
aux chandelles, et le sortiloge est considéré comme un sort &
nivezu modifié,

Chandelle striée. Au 9e niveau, le maitre des chandalks
améliore son pouvoir de double chandelle. 11 doit toujom
inscrire les deux sorts séparément et payer les colits en PXetpe
Mais lallumage de la chandelle provoque le déclenchems
simultané des deux sortiléges et le personnage en choii
librement les cibles. Les deux sorts peuvent érre différenciésp
la coulewr - la partie gauche de la chandelle pourrair stre v
alors qu'd gauche, elle serzit rouge.

Quintessence des chandelles. Au 10e niveau, le majireds
chandelles est 4 lapogée de son art, il sait donner & tous les elfes
variables d'un sort contenu dans une chandelle leur vl
maximale. En pratique, il acquiert le don de ménamap
Cruintessence des sorts (voir page 85 du Manuel des Joueirs) =
uniquement en ce qui concerne I'écriture sur chandelle. Tous
les regles £appliquant & Quintessence des sorts s'appliquenti
chandelles ainsi traitées, et le sortilége est considéré commes
SO ayant wois niveaux de plus,

Maitre du destin

« Essayez encore. J'ai comme U'itpression que votre chances)
tourner... bientdt ! »

Certaines personnes naissent chanceuses et d'autres moins B
guelques-unes créent leur propre chance.

Un maitre du destin {que lon appelle aussi un « mage =
multiples destins »} a soulevé le voile qui cache les mystéres ds
fertune, des circonstances et du chaos pour entrevedr une v
plus primordiale : la probabilité, Lotsqu'un événement se prods
une quantité innombrable d'événements alternatifs reste din
domaine des possibles, et l'univers cherche aveuglémes
maintenit I'équilibre. Grice i cette nouvelle compréhension)
maitre du destin rire bénéfice de cerre nécessité imper
d’équilibre, mais cela comporte un risque. [ peut accroii
probabiliré quun événement air liew en sa faveur, au prixd
plus prande probabilité d'événements désagréables par la suie

Tout jeteur de sorts profane ayant un jour maudit sa mauys
forrune est un candidar pour cette classe de prestige. Qui
jamais lancé un sort en espérant avec ferveur (mais sans pou
rien v faire) une issue bien précise ¥ Qui n'a jamais constate
dépit la chance incroyable d'un adversairve qui résiste i rous
sorts qu'on lui jette, l'un aprés lautre ? Le maitre du destin 2
dappliquer un certzin contrdle sur les impondérables de
chance : bonne fortune pour lui, malchance pour ses ennemis




Les PM] appartenant i cente classe de prestige occupent
suvent des positions d'autorité er de pouveir, ce qui parai
kgique pour des individus en mesure d'affeceer directement leur
popre destin, D'autres continuent de parcourir le monde,
fipnisant leurs capacirés, obstinés dans leur recherche d'un
tmieT coup de chance.

Diés devie - d4

mditions
four devenic un maitre du destin, il faut satisfaire aux conditions
Saivantes ;

Connaissance (mystéres) : degré de maitrise de 8.
- Connaissance (n'importe laquelle) : degré de maitrise de 8.
Sorts : faculté de lancer des sorts profanes du 3e niveau (ou plus),
Ep&ial : le candidar doit avoir évité la morr (ou une calamité
grave) grice aux caprices du destin. Par exemple, si un personna-
gerate e départ du navire qui doit lemmener vers lile voisine de
samdonne i cause d'une érange prémonition qui I'a retardé trop
cegiemps avant le départ, et quiil apprend plus tard que le bateau
toule avec tous ses passagers dans une tempéte soudaine, on
peiit considérer que le destin I'a épargné.

mmpetences de classe

s compétences du maitre du destin (et la caractéristique dont
thacune dépend) sont ; Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissance (Inr), Connaissance des sorts (Int), Estimation
Int], Fouille (Sagl, Profession (Sag), Renseignements (Cha), Sens
lotientation (Sag) et Scrutation (Ing, compérence réservéa),
Ruies ces compétences sont décrites dans le chapitre 4 du

el des Jouenrs.
Roints de compérences i chaque niveau : 2 + modificateur d'Int.

gracteristiques de la classe

Woici les particularités et aptinudes de la classe de maitre du destin,
‘Armes et armures. Les maitres du destin n'ebtiennent
& maitrise 5uppién:|{:nta ife £0 Ce qui CONCerns les armes et
BRdrmires.

| Sorts par jour. A chagque fois qu'un niveau pair est gagné
gans cette classe de prestige, ainsi qu'au 7e niveau, le person-
mage zcquiert les mémes sorts que si ce niveau venait en plus
gecew qu'il 2 dans sa classe de jereur de sorts (3 noter qu'il ne
igne aucun des autres avantages accompagnant ce niveau
Heruel, tels qu'une meilleure chance de renvoyer ou d'inti-
dér les morts-vivants, les dons de rnf:tamag:ic ou de création
dobjets, les points de vie autres que ceux de la classe de
eslige, erc,). Son nivean de lanceur est également accru. Si
mpersonnage disposait de plus d'une classe capable de lancer
Bes sorts avant de devenir un maitre du destin, le joueur devea

LE3-13 : MAITRE DU DESTIN
Niv Bonus de base |Jetde |etde |etde

CHAPITEE 3 : LES CLASSES DE PRESTIGE -

choisir & quelle classe assigner chaque nivean pair de maitre
du destin afin de dérerminer le nombre de sorts qu'il peut
lancer par jour.

Distorsion du hasard (Ext). Le mage aux mulriples desrins
comprend que la « chance » est moins aléatoire qu'il n'y parair, et
il peut ajuster la probabilité de certzins événements. Il s'agit d'un
pouvoir extracrdinaire,

Quand un maitre du destin jette un sort autorisant un jet de
sauvegarde, il peur choisir de soustraire 2 du DD du sort (ce qui
facilite la réussire de la cible), ni plus, ni moins. Ces deux points
sont accumulés dans une sorte de karma magigue appelé
« distorsion ». Chaque fois qu'il altére un sort de cette fagon,
deux nouveaux points de distorsion sont ajourés i sa réserve. Le
personnage peut disposer dans sa réserve d'une valeur de
distorsion ne dépassant pas son niveau de lanceur (la somme de
tous ses niveaux dans les classes capables de jeter des sorts, v
compris cette classe de prestige). Par exemple, un magicien du
se niveau / maitre du destin ler niveau peut conserver au plus &
points de distorsion 3 un moment donné.

Le maitre du destin peut emplover cette distorsion accumulée
pour augmenter le DD des jets de sauvegarde des sores qu'il lance,
jusqui 3 points de distorsion par sort, Ainsi, le personnage de
notre exemple peut augmenter de +3 (ou moins) le DD du jer de
Volonté de son sort charme-personne. 5'il dépense trois poinis, sa
réserve de distorsion rerombe i 3.

Parfois, les POINGS SOUSITAILS du DD des jets de sauvegarde
viennent en excés de la capacité maximale de distorsion du per-
sonnage. Dans ce cas, les points supplémentaires sont perdus.
Toujours dans notre exemple, le mage cherche i remplir de
nouveau sa réserve et réduit le DD de deux sorts. 11 deveair gagner
4 points de distorsion, mais puisqu'il ne peur pas accumuler 7
points (son maximum est de ), le point en surplus estignoré.

Mole : on ne triche pas avee la chance. Un maitre du destin ne
collecte aucune distorsion en jetant ses sorts sur des cibles qui
ratent volontairement leurs jets de sauvegarde, Il n'en gagne pas
mon plus en réduisant le DD de sors inoffensifs lancés sur un ami
ou un objer inanimé sans importance, Ce pouvoir mest utilisable
que lorsque le résultat du sort posséde un impact direct sur la
destinée du personnage lui-méme.

Seconde chance (Ext). Au 2e niveau, le personnage bénéficie
d'une chance extraordinaire. Une fois Par jour, il pout rejouer un
jer de dé quiil vient d'effectuer. On applique systématiquement le
résultar du second lancer, méme il est moins favorable que le
premier, 5i le mairre du destin posséde des niveaux de prérre et
d'un accés au domaine de la Chance, ce pouvoir extraordinaire
s'ajoute au pouvoir accordé par ce domaine.

Caprice du destin (Ext). Lorsqu'il atteint le e niveau, le
maitre du destin acquiert le pouvoir extraordinaire d'affecter la
chance des autres. Une fois par jour, il peut rejouer un jet de dé

Clzsse & l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial Mombre de sorts par jour
] +0 +0 +0 +2 Distarsion du hasard -
2 +1 +0 +0 +3 Seconde chance +1 niveau dans la classe existante
+1 41 +1 +3 Caprice du destin -
4 &2 +1 +1 +4 Bonne fortune +1 niveau dans la classe existante
£ +2 +1 +1 +4 Distorsion du destin —
b +3 +2 +2 +5 Troisi#gme chance +1 niveau dans la classe existante
7 +3 +2 +2 +5 Roue de |a fortune +1 niveau dans la classe existante
] +4 +2 +2 +6 Bonne fortune +1 niveau dans la classe existante
: +4 +3 +3 +6 Sceau du destin —

—
=

+5 +3 43 +7

Favori de la destinge

+1 niveau dans la classe existante




qu'une sutre créature (zlliée ou ennemie) vient d'effectuer. On
appligue systématiquement le résultar du second lancer, méme
il est moins favorable que le premier,

Le caprice du destin prend effet hors de tout ordre d'initiative,
mais le personnage ne peut pas pour autant lemployer 51l est pris
au dépourvu. Il doit en cutre étre en mesure de voir la créature
sur laguelle il souhaite utiliser ce pouveir.

Mole : le maitre du destin doir décider de rejouer le jor de dé
avant que les résultars induirs soient appligués. 'l arrend, il
devra attendre une aurre opportunicé. Il n'est pas toujours au
courant des résultats des jets de dés des différentes créatures
présentes, en particulier des jets effectués par ses ennemis, mais
il est habituellement facile de déterminer si cui ou non, une
créature a réussi un jet de sauvegarde ou un jer d'arraque. Le
joueur devrait signaler au M, avant le jer de dés de son adver-
saire, qu'il a I'intention d'uriliser ce pouvoir si le résultat lui
parait indésirable,

Bonne fortune. Au 4e niveau puis au fe, la manipulation du
destin et des circonstances produit un résultat utile (guoique
plutat banal) : le mage aux multiples destins acquiert un don de
métamagic supplémentaire.

Distorsion du destin (Ext), A partir du Se niveau, le person-
nage appréhende plus clairement la complexe marrice de la
réalité er il peur employer la distorsion accumulée (par la
distorsion du hasard) pour ajuster certains événements
« aléatoires ». La méthode est identique & l'augmentation du DD
d'un sort, mais le maitre du destin peut désormais ajouter des
points de distorsion  ses jers de compérence, d'artague ou de
sauvegarde. Méanmoins, il ne peut pas soustraire des points de
ces jets de dés pour accumuler de la distorsion,

Le personnage peut appliquer un nombre de points de
distorsion égal i son niveau de lanceur (gui reste par ailleurs sa
limite de distorsion accumulée) 3 ses jets de compétences,
d'attaque ou de sauvegarde. Un magicien de niveau 5/ maitre du
destin de niveau 5, par exemple, peut appliquer un maximum de
10 points de distorsion sur un jet donné, i condition gue sa
rézerve soit suffisante.

Troisiéme chance (Ext). Au 6e niveau, le contrale de la
chance par le personnage s'accroir encore. I peut désormais
rejouer un jet de dés (voir Seconde chance) deux fois par jour, et
Ce pouvoir se cumule toujours i celui du domaine de la Chance.

Roue de la fortune (Ext). Lorsqu'il atteint le 7e niveau, le
mage aux multiples desting peut apaiser la chance en « tournam
la roue de la formune », 11 s'agit d'un pouvoir extraordinaire, Le
personnage choisit (ou non) d'employer ce pouvoir  chaque fois
qu'il lance un sort autorisant un jet de sauvegarde. Le DD du jet
de sauvegarde d'un sort ainsi altéré devient 1d20 + niveau du sort
+ le medificateur de Charisme ou d'lntclﬁgcnct du maitre du
destin (le meilleur de dewx). Le d20 est jeté lorsque le sort est
laneé. Le personnage peut améliorer le sort en ajoutant 3 points
de distorsion (au plus) 4 son DD et peut également accumuler de
la distorsion en réduisant le DD du sort de 2 (mais pas les dewx i
la fois). Le sort ne peur pas étre modifié plus encore par des

pouvoirs tels que la disrorsion du desrin.

Sceau du destin (Mag). Au 9e niveau, le maitre du destin peut
interférer avee des aspects de la réalité tels que a vie et bz mort.
Une fois par jour, il peut employer ce pouvoir magique pour
mettre un point final au destin d'une autre créature, Au prix
d'une action simple, le personnage désigne une créarure de
Grande raille ou plus petire, située i moins de 30 métres er quiil
est en mesure d'apercevoir, et prononce les mots « Votre destin
est scellé ». La cible doit réussir un jet de Vigueur (DD 20) ou
mourir immédiatement. Méme si le jet de sauvegarde est réussi
(o =i la eréature est au moins de Trés Grande taille), elle subir
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3d6+13 points de dégits. Le maitre du destin peut employerk
distorsion qu'il 2 accumulée pour, 'l le désire, augmenrer
DD du jet de Vigueur, les dégans infligés, ou les dews.

Eavori de la destinée. Lorsquil atreine le 10e niveau, le pence
nage est favorisé par ln chance, er il s'éléve au-dessus des simpls
animaux pris dans la toile dune réalité quiils ne peuvent percent
ou comprendre. Le personnage devient une eréature de iy
Extérieur, ce qui implique {entre autres choses) qu'il nest pls
affecté par les sorts affectant spécifiquement les humanoide
comme charme-personne, mais aussi qu'un cercle magique o |
son alignement pourra le repousser. Le favori peut accumuler =
valeur de distorsion égale & deux fois son niveau de lanceur.

M‘gstiﬁcateur
« J8

['ail»

Les mystificateurs combinent leur connaissance des sorts
un goit prononcé pour les intrigues, les larcins ou plu
généralement les mauvais rours. Ils font partie des avenmuris
les plus adaprables.

La faculté de jerer des sores profanes et la possibilité deffecns
des attaques sournoises sont toutes deux nécessaires pour apger
tenir 4 cette classe de prestige, qui constitue donc un cholx g
naturel pour des personnages multiclassés, quiils soim
magiciens/roublards ou ensorceleurs/roublards. Les assassix
suivent parfois cette voie, mais seulement aprés avoir acquis gue
ques niveaux de magicien ou d'ensorceleur.

Les mystificareurs préfére nt assurer leurs arriéres |.|:lr5qu'
entreprennent des aventures, et privilégient les sorts amélions
la mobilité et la discrétion. Un PN] mystificateur fait partie decy
personnes gue l'on bouscule dans une taverne surpeupd
(attention aux poches).

Dés de vie : d4.

Conditions

Pour devenir un myst'iﬁcnteur. il faut satisfaire aux conditios
suivantes :

Alignement : importe lequel, sauf loyal.

Décryptage : degré de maitrise de 7.

Désamorgage/sabotage : degré de maitrise de 7.

Evasion : degré de mairrise de 7.

Connaissance (mystéres) : degré de mairise de 4.

Sorts ; faculté de lancer manipulation 4 distance er au mn‘insli.
sort profane de 3e niveau {ou plus).

Spécial : doit pouvoir porter une attaque sournoise infliges
au moins +2dé points de dégats.

Compétences de classe

Les compétences du mystificateur (2t la caracréristique dog
chacune dépend) sonr: Acrobaries (Dex), Alchimie (In]
Artisanar (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connis
sance (Int), Connaissance des sorts (Int), Crochetage (Dal
Désamorgage/sabotage (Int), Décrypiage (Int, compéten
réservée), Déguisement (Cha), Déplacement silencieusx (Dl
Diétection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Escali
{For), Equilﬂ:rrl: (Dex), Estimation (Int), Evasion (Dex), Foul
(Sag), Langue, Maitrise des cordes (Dex), Mararion (Fo
Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (S
Renseignements (Cha), Saur (For), Sens de l'orientation (5
Scrutation (Int, compétence réservée), Vol i la tire (Dal
Toutes ces compétences sont décrites dans le chapitre 44
Manuel des Toweurs.

Points de compétences 3 chaque niveau : 4 + modificareur dlx



laracte ristigues de la classe lancer des sorts avant de devenir un mystificateur, le joueur devra
Wi les particularités et aprinsdes de la classe de mystificateur. choisir 4 quelle classe assigner chaque niveau de mystificateur

Armes et armures, Les mystificateurs n'obtiennent aucune afin de dérerminer le nombre de sorts quiil peut lancer par jour,
mitrise supplémentaire en ce qui concerne les armes et les armures. Prestidigitation 4 distance (Sur). En s'appuyant sur ses
Barts par jour. A chaque fois qu'un niveau est gagné dans talents uniques en la matiére, le mystificateur peut employer les
Ptz classe de presrige, le personnage acquiert les mémes sotts compétences de classe suivantes 3 distance, et ce jusqu'i @ métres
biee si ce niveau venait en plus de ceux qu'il a dans sa classe de au maximum : Désamorgage/sabotage, Crocherage ou Vol i la
eteur de sorts (3 noter quil ne gagne aucun des aurres avantages tire. Exécuter ces actions de loin accroit le DD normal du jet de
Piccompagnant ce niveau virtuel, tels quiune meilleure chance de compétence de 5, et il est impossible de « faire 10 » sur un rel jet.
genvaver ou d'intimider les morts-vivants, les dons de méramagie Lobjet ainsi manipulé ne peur dépasser 5 kg
Lo de création d'objets, les points de vie autres que ceux de la Le mystificateur peur faire usage de ce pouveir un nombre de
thsse de prestige, etc.). Son niveau de lanceur est également fois limiré par jour en foncrion de son niveau, comme indiqué
%cru, 5i un personnage disposait de plus d'une classe capable de dans la table 3-14. Chaque compétence ne peut étre employée i

HutLE 3-14 : MYSTIFICATEUR
Niv Bonus de base Jetde |etde |etde

flasse a l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial Nembre de sorts par jour

i +0 ¥2 +0 +2 Prestidigitation & distance 1/jour +1 niveau dans la classe existante
2 +1 +3 +0 +3 Attaque sournoise +3d6 +1 niveau dans la classe existante

k3 +1 +3 +1 +3 Attague imprévisible 1 fjour +1 niveau dans la classe existante
4 +2 4 +1 +i Attagque sournoise +4dé +1 niveau dans la classe existante

ks +2 4 +1 +4 Prestidigitation & distance 2 fjour +1 niveau dans la classe existante
] 3 +5 +2 +5  Attaque sournoise +5d6 +1 niveau dans la classe existante

k7 +3 +5 42 +5  Attague imprévisible 2 fjour +1 niveau dans la classe existante
] +4 +6 +2 +6 Attague sournoise +6d6 +1 niveau dans la classe existante

] +4 +6 +3 +6  Prestidigitation 3 distance 3 fjour +1 niveau dans la classe existante

10 +5 +7 +3 +7  Attaque sourncise +7d6 +1 niveau dans la classe existante
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distance qu'une seule fois par jour, et le personnage
doit par ailleurs disposer d'au meins un degré de
maitrise dans la compérence en question pour
pouvoir ['utiliser de certe maniére

Attague sournoise. Cetre arrague est identigue en
tout point d celle du roublard. Les dégits supplémentaires
infligés augmentent de 1d6 3 tous les niveaws pairs {2e, 4e,
e, Be er 10e). Si le mystificateur dispose d'un avtre
modificateur de dégits pour les attagues sournoises
{grace a des niveaux de roublard, par exemple), les bonus
sont cumulatifs.

Attague imprévisible (Sur). Une fois par jour, le
ficateur peut faire appel 2 la combinaison unique
de ses pouvoirs magiques et de ses compétences de
roublard pour transformer I'une de ses attagues au A
corps i corps ou & distance {auguel cas la victime ne
doit pas étre distante de plus de 9 mérres) en artaque
sournoise. La cible perd son éventuel bonus de
Dextérité 4 la classe d'armure, mais seulement wis-
d-wis de ce jer dartaque. Ce pouvoir est utilisable
contre n'importe quelle créature, mais celles
qui sont immunisées contre les coups critiques
ne subissent pas de dégirs supplémentalres
(elles perdent quand méme leur bonus de
Dextérité contre attaque imprévisible).

Au Te niveau, le m}'51'.f1'-;:.'|t-::ur peut
employer ce pouvoir dewsx fois par jour.

Néecromancien
veritable

« Four comrmencer, je vats vous fuer »

|II'}':-G"

Le pouvair corrompt. Le pouveoir sur la vie
et la more corrompt de maniére absolue, La
possibilité de créer un serviteur durable et
impossible & tuer 3 partir de l'enveloppe d'un étre auparavant -
vivant est une tentation & la fois sombre, artizante... e

profondément maléfigue. Ceux qui cherchenr i obtenir une Legs PM] nécromanciens véritables sont habirusllemes
autorité absolue sur les morts empruneent tout & fait voloni- solitaires, ils eccupent les cimetiéres abandonnés, se cacker
rement la voie de la néeromaneie. dans les profondeurs d'antiques catacombes ou bien hant
Un personnage souhaitant devenir un nécromancien les mausolées souillés par le mal. Parfois, les nécromancis
véritable doit acquérir des niveaux dans les classes de jeteurs de s¢ regroupent au sein de petites associations maléfiques, me
sorts profanes comme divins. Alors, et alors seulement, tot ou tard, ces coteries sont découvertes et écrasées Ik
commence sa sinistre formation, dont le bur est de combiner les moins, c'est ce que pensent les personnes qui souhairentk
plus ignobles aspeces de ces deux formes de magie, afin victeire du bien sur le mal. Cewx-li n'ont jamais conremplék
d'arteindre une compréhension d'ensemble de l'art macabre de la Morne Académie.
nécromancie. Dés de vie: d4,

TABLE 3—15 : NECROMANCIEN VERITABLE
Niv Bonusde base |etde [Jetde |etde
Classe al'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial

1 +0 +0 0 42 Intimidation des morts-vivants,
nécromancien

2 +1 +0 +0 +3 Zone de profanation

3 +1 +1 +1 +3

4 2 +1 +1 +4 Création de mort-vivant

i} +2 +1 +1 +4 Profanation supérieure

6 +3 +2 +2 +5

7 +3 +2 +2 +5 Création de mort-vivant dominant

& o +2 +2 +6

9 +4 +3 +3 +6

10 +5 43 +3 +7  Absorption d'énergie

MNombre de sorts par jour

+1

+1
+1
+1
o=
1
+1
+1
+1

+1

R

niveau dans la classe existat

niveau dans la classe existans
niveau dans |a classe existan
niveau dans |a classe existiz
niveau dans la classe existim
niveau dans la classe existam
niveau dans la classe existan
niveau dans la classe exista
niveau dans la classe existam
niveau dans la classe existan



landitions

four devenir un nécromancien véritable, il faut satisfaire aux
onditions suivantes :

Alignement : nlimporte lequel, sauf bon,

Connaissance (religion) : degré de mafrrise de 8.
Connaissance (mystéres) : degré de maitrise de &.

* Sorts : Geulié de lancer i la fiois des sorts divins (dont animation des
ity | et des sorts pmﬁmes (domnt main spectmle et baiser du vamyire ).
Spécial : le candidat doit avoir accés au domaine de la Mort,
mpétences de classe

s compétences du nécromaneien véritable (er la caracréristique
dont chacune dépend) semt: Alehimie (Int), Artisanat (Int),
Concentration (Con), Connaissance (Int), Connaissance des sorts
Fouille (Sag), Profession (Sag), et Scrutation (Int, compétence
Eservie), Toutes ces compérences sont déerites dans le chapiree 4
s Mgl des Joueenrs.

Points de compétences i chaque niveau : 2 + modificateur d'Int.

aractéristiques de la classe
Weici les particularités er aptitudes de la classe de nécromancien
Ml Hbl{f.
Armes et armures. Les nécromanciens véritables
Hobtiennent aucune maitrise supplémentaire en ce qui concerne
esarmes ot les atmures,
Sorts par jour. A chague fois qu'un niveau est gagné dans
geite classe de prestige, le personnage acquiert les mémes sorts
¢ ce niveau venait en plus de ceux qu'il a dans l'une de ses
es dbe jerenr de sorrs (3 noter qu'il ne gagne pas la plupary des
&5 avantages accompagnant ce niveau virtuel, tels que les
de métamagie ou de création d'objets, les points de vie
grres que ceux de la classe de prestige, erc.). Son nivean de
nceur est également aceru pour certains sorts (voir nécro-
gancien, ci dessous) et son niveau effectif augmente également
gnce qui concerne 'intimidation des morts-vivants (voir intimi-
dition, ci-dessous). Le joueur devra choisir & quelle classe
wipner chaque niveau de nécromancien véritable afin de déter-
miner le nombre de soris qu'il peut laneer par jour,
Intimidation des morts-vivants (Sur). Le nécromancien
weritable dispose d'une grande autorité sur les morts-vivants. A
fhaque fois qu'il gagne un niveau dans certe classe de prestige,
go niveau effectil vis-i-vis du pouvoir dintimidation de ces
gréatures augmente aussi. Ainsi, un prétre de niveau 5/ magicien
dt niveau 5 acquiert 2 niveaux de nécromancien véritable, il
timide les morts-vivants comme un prétee de niveau 7.
| Nécromancien. Le personnage dispose dun conmale
inégalé sur la mort. Lorsqu'il lance des sorts de nécromancie
gst-i-dire appartenant i I'école profane du méme nom ou au
naine divin de la Mort), tous ses niveaws de jeteur de sorts se
mmulent pour déterminer leur effer. Il n'acquiert pas de
muveaux sorts plus rapidement que la normale, mais les sorts
fecernés sont considénés comme érant jetés par un personna-
g du niveau supérieur ainsi déterming.
| P exemple, un prétre de niveau 5/ magicien de niveau 5/
prromancien véritable de niveau 2 a anribué ses deux niveaux
& pécromancien 4 la classe de magicien. Si ce personnage lance
i sort profane Wappartenant pas i Iécole de Nécromancie, son
wrean de lanceur est de 7, et il est de 5 pour ses sorts divins hors
8 domaine de la Morr. Par contre, 5'il lance un sort appartenant i
lise de ces dew carégories, son nivesu de lanceur atteint 12 (son
iiveau de personnage, dans ce cas).

Zone de profanation (Sur). Au 2e niveau, le nécromancien
mmmence i faire usage de son autorité sur les morrs-vivanes. Ce
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pouvolr surnaturel lentoure en permanence d'une auta d'énergie
négative de & méires de rayon. Leffer est par ailleurs identique au
sort profaration (voir page 248 du Manuel des Jouewrs ).

Création de mort-wivant (Mag). Lorsqu'il atteint le 4¢ niveau, le
personnage peut, une fois par jour, utiliser le sort eréation de mori-
vivant (voir page 198 du Manuel des Jougurs | comme un pouvoir
magique. Il doit néanmoins disposer des composantes maré-
rielles requises pour ce sort. Ce pouvoir est considéré comme un
sore de nécromancie (voir nécromancien, ci-dessus), aussi le
niveau effectif de lanceur du personnage est égal au rotal de ses
classes de jereur de sorts.

Profanation supérieure (Sur). Au Se niveau, lautorité du
nécromancien véritable sur les morts-vivants augmente. La zone
surnaturelle de profanation qui lentoure (voir plus haur) s'érend &
3 métres de rayon par niveau de lanceur (routes classes de jereur
de sorts cumulées),

Création de mort-vivant doménant (Mag). Lorsqu'il ateeine le 7e
niveau, le personnage peut, une fois par jour, utiliser le sort
créalion de mort-vivant dominant (voir page 199 du Manuel des
Jowieurs ) comme un pouvoir magique. Il doit néanmoins disposer
des composantes marérielles requises pour ce sorr. Ce pouvoir est
considéré comme un sort de nécromancie (voir Mécromancien,
ci-dessus), aussi le niveau elfectif de lanceur du personnage est
égal au total de ses classes de jereur de sorts,

Absorption d'énergie (Mag). Au 10e niveau, le nécromancien
véritable acquiert Iun des pouvoirs les plus redoutés parmi ceux
que possédent les morts-vivants. Une fois par jour, il peur uriliser
le sort absorption d'énergie (voir page 172 du Maruel des Joweens )
comme un pouveir magique, Ce pouvelr est considérd comme un
sort de nécromancie {voir Mécromancien, ci-dessus), aussi le
niveau effectif de lanceur du personnage est égal au total de ses
classes de jeteur de sorrs,

Savant elementaire
« Cue ne donmnerais=je pas pour devenir le flocon de neige, la flamme
purificatrice, la pierre inaltérable ou le souffle infini du vent 2 »

Les savants élémentaires érudient les constimuants primordiaux
de I'univers : Fair, l'eaw, le feu er la terre, et apprennent d en
exploiter les pouvoirs. 1ls parviennent parfois & la fin de leur
parcours & transcender leur nature mortelle pour devenir des
entités élémentaires.

Dans leur grande majorité, ils commencent leur carriére en
tant que magiciens, bien que certains aient débuté comme
prétres ou druides. Les ensorceleurs choisissent parfois cette
classe de prestige mais, les dons de métamagie leur étant moins
profitables, ils éprouvent des difficulrés & exploiter au mieux les
avantages qu'elle offre.

Les savants élémentaires PN] préférent le plus souvent
effectuer leurs études en solitaire ou bien en compagnie de
collagues de la méme classe. Parfois, des groupes se constituent
dans des lieux ou la majesté et le pouvoir d'un élément sont le plus
en évidence, comme les flancs d'un volcan, une ile ou une haute
montagne balayée par le vent,

Diés de vie : d4.

Conditions
Pour devenir un savant élémentaire, il faur satisfaire aux condi-
rions suivantes :
Connaissance (les plans) : degré de mairise de 8
Connaissance {mystéres) : degré de maitrise de 8.
Don : Substitution d'énergie (acide, électricité, feu, ou froid).
Sorts ; faculté de lancer au mains trois sorts appartenant i l'un
des registres parmi lacide, lélectricité, le feu ou le froidd ainsi qu'an

i .
e
LY
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35 &
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TaBLE 3—16 : SAVANT ELEMENTAIRE
Miv Bonus de base |Jetde |etde |Jetde
Classe 4l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial

1 <0 +0 +0 +2 Transition élémentaire, +1 niveau dans la classe existant:
résistance (5)

2 +1 +0 +0 +3 Focalisation élémentaire +1 +1 niveau dans la classe existants

3 +1 +1 +1 +3 Efficacité élérmentaire accrue +1  +1 niveau dans la classe existant:

4 +2 +1 +1 +4 Transition élémentaire, +1 niveau dans la classe existant:
résistance (10]

5 +2 +1 +1 +4 Focalisation élémentaire +2 +1 niveau dans la classe existant:

[ +3 +2 +2 +5 Efficacité élémentaire accrue +2  +1 niveau dans la classe existant:

i +3 +2 +2 +5  Transition élémentaire, +1 niveau dans la classe existant
résistance (15)

8 +4 +2 +2 +6 Focalisation élémentaire +3 +1 niveau dans la classe existante

9 4 +3 +3 +6 Efficacité élémentaire accrue +3  +1 niveau dans la classe existante

10 +5 +3 +3 +7 Perfection élémentaire, immunité —

moins un sort de copvocarion, Lun de ces sorts (au moins) doit &tre
du 3e niveau ou plus. Autre possibilité, le candidar deit pouvoir
lancer un sort du 3e niveau ou mieux et -:lispcr-_-'cr en outre d'un
accés i l'un des domaines divins suivants : Air, Eau, Feu ou Terre.

Spécial : le candidat doit aveir, au préalable, établi un contact
pacifique avec un élémentaire ou avec un Extérieur appartenant i
un sous-type élémentaire (Alr, Eau, Feu ou Terre).

Compétences de classe
Les campétences du savant élémentaire (et Lz caractéristique dont
chacune dépend] sont: Alchimie (Int), Artisanat (Int),
Concentration {Con},
Connaissance (Int),

MNombre de sorts par jour

Connaissance des sorts (Int), Dressage (Cha), Langue, Professin
(Sag) et Scrutation (Int, compérence réservée). Toutes ces comps

tences sont décrites dans le ch apitre 4 du Manuel des Jouesrs,

Foints de compétences i chaque niveau: 2 + mod i.ﬁcateurdilrsl

Caractéristiques de la classe

Woici les particularités er aprinudes de b classe de savant élémentase |

Armes et armures. Les savants élémentaires n'obtiennes
aucune maitrise supplémentaire en ce qui concerne les armes s
les armures.

Sorts par jour. A chague fois qu'un niveaw est gagné dans ces|
classe de prestige (sauf le 10¢), le personnage acquiert les méms |
sorts que si ce niveau venait en plus de cew quila dans sa classed: |
jeteur de sorts (3 noter quil ne gagne aucun des autres avantzg
sccompagnant ce niveaw virmel, tels quune meilleure chance &
renvoyer ou dintimider les morts-vivants, les dons de métamag: |
ou de création d'objets, les points de vie autres que ceux de la l:l:i&*'
de prestige, etc.). Son niveau de lanceur est également aceny Siw
personnage disposait de plus dune classe capable de lancer des som|
avant de devenir un savam élémentaire, le joueur devra choisti)
guelle classe assigner chaque niveau de savant élémentaire afind|
déterminer le nombre de zorts qu'il peur lancer par jour.

Transition élémentaire. Dés le ler niveau, le PeTSOnndg

|
commence 3 transcender sa forme de mortel et il débure :'-:\ti
chemin vers la transformation en eréature &lémentaire. Losge)
le personnage est accepté dans cette classe de prestige. il che: |
un élément, qui doit étre lié au type d'énergie qu'il a sélecrions
pour le don Substitution d'énergie. Ce choix implique ue/
opposition vis-i-vis d'une autre forme d'énergie et d'un wum
élément, comme indiqué ci-dessous. Le savant ne peut p
employer la Substitution d'énergie pour inglure une énergie g/
lui est opposée. Par exemple, un savant élémentaire de lair pes

substituer 'électricité 4 une aurre forme d'énergie dans un se

mais il me peur pas substituer de l'acide & quod que ce soit.

Elément et
Elément Energie liée énergie opposés
Air Electricité Terre, acide |
Eau Froid Feu .
Feu Feu Eau, froid |
Terre Acide Air, Electricité
|

Au ler niveau, le savant élémentaire gagne Iimmunité con)
les effets provoquant un sommeil magique.

Au 4e niveau, il acquiert une immunité conrre la paralysie et
vision dans le noir jusqu’d 18 mérres.

Au 7e niveau, le personnage ne peut plus étre érourdi.



Risistance (Ext). Au fur er i mesure que le personnage
buiert de nouveaux niveaux dans certe classe de prestige, il
grient de plus en plus résistane au rype d'énergie allié i son
menit de choix. Au ler niveau, il gagne vis-a-vis de cerre forme
Erergie destructive une résistance (5). Cette résistance monte i
lau 4e niveau, puis 15 au 7e niveau avant de devenir une
anité lorsque le savant élémentaire atreint le 10e niveau et
! fient une créature élémentaire.
fecalisation élémentaire (Ext). A partir du 2e niveau, le per-
anage améliore sa maitrise de 'énergie liée 3 son élément, Le
B0 de ses sorts faisant appel & ce type d'énergie est majoré de +1,
e sugmentation passe & +2 au Se niveau avant d'atteindre +3
Brivesu 8. Elle est cumulative avec les bonus obtenus grice aux
s Ecole renforcée et Ecole supérieure.,
cacité élémentaire accrue (Ext). A partic du 3¢ nivean, le
it dlémentaire affine ses pouvoirs vis-i-vis de 'énergie lige 3
g0 élément de choix. Quand il lance un sort urilisant cerre
itgle, il bénéficie d'un bonus d'aptirude de +1 4 son jer de
mean de lanceur de sorts (1d20 + niveau de jeteur de sorts)
el Sagin de vainere I résistance  la magie de la cible, Au 6e
m, ce bomus monte i +2, et au 9e niveau il passe 3 +3. 1] est
if avec les bonus accordés par les dons Efficacité des sorts
et Efficacité des sorts supérieure.
Perfection élémentaire. Au 10 niveaw, le savant élémentaire
inicende complétement sa forme mortelle er devient une
fanuze Elémentaire, grice & sa longue coopération avec ces
et I'étude intensive de leurs secrets. 1l est dorénavant
osidiré comme étant de type « élémentaire », ce qui impligue
e autre ) qu'il n'est plus affecté par les sorts qui ciblent spécifi-
pement les humancides, comme charme-personne, Le personnage
kquiert les immunités des élémentaires contre le poison, le
pimeil, la paralysie, I'étourdissement, les coups critiques. Il ne
e plluss fere pris en tenaille.
Lesavant élémentaive gagne la vitesse (et les modes de dépla-
ement), los artaques spéciales et les particularités dun élémen-
Eede taille movenne du type approprié ; conformez-vous i la
bscripsion du Manuel des Monstres, 3 une exception prés: le DD
B je1s de sauvegarde contre la forme d'attaque élémentaire, s'il
iliew (tourhillon, maelstrém ou départ de feu) est de 20 + le
pudificateur de Constitution du personnage.
Lorsqu'il parvient 3 cet état, l'apparence extérieure du savant
edifie 1égtrement, les changements se produisant habituel-
Ement au niveau des yeux ou de la peau. Par exemple, les veux
fun savant élémentaire de la Terre pourraient adoprer Iappa-
m de pierres précieuses, sa peau devenant par ailleurs dure et
leuse. Quicongue partage la prédilection du personnage
i)t plan d'existence qu'il a choisi reconnait immédiatement
e transcendée. Le savant élémentaire gagne un bonus de
fances de +2 POUL LOUS SE5 Jels de Charisme ou de cum]:lé—
hasée sur le Charisme lorsqu'il interagit avee des eréatures
igeant som type élémentaire ou les savants élémentaires qui
Bt choisi le méme élément,
perfection élémentaire siccompagne néanmoins de quel-
& dészgréments. Le savant élémentaire peut érre tenu & I'Scart
tun cercle magique contre son alignement. Il subit également le
ble des dégirs occasionnés par lénergie destructive opposée 4
i ément, 3 moins que l'attaque n'autorise un jet de sauvegarde
i de réduire les dégits de moitié, suquel cas le personnage se
elfectivement infliger la moitié des dégdts recus (er non pas
Bouble divisé par deux),
Immunité (Ext). Au 10e niveau, le savant élémentaire est
tmpltement & son aise vis-a-vis de I'énergie correspandante 4 son
Biment. [l acquiert limmunité contre ce type d'énergie, en plus
immunités accordées par sa forme élémentaire {voir ci-dessus).
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CHAPITRE d :
LES OJTILS
DU METIER

Les lanceurs de sorts prufa.n:s Vivent par lz magie et péﬂsscnt par
la magie, mais méme le plus accompli des magiciens ou des
ensorceleurs a besoin d'un peu d'aide de temps en temps

OBJETS NORMAUX

Ces objets ont acquis une certaine popularité auprés des jeteurs
de sorts. Le prix de ceux qui sont présentés dans ce paragraphe cst
donné dans la table 41 : objets normawe

Bibliothéque profane. 11 g'agit d'une collection comprenant
au moins 200 volumes rares emplovés dans 1a recherche sur les
sorts. De par sa raille er son coin, la majorité des magiciens se
TeEroUpe au sein de diverses organisations prufnssi.unnull.l:s (voir
le chapitre 1 : savoir profane) pour obtenir l'accés & une telle
ressaurce. Les vendeurs de livees dans les grandes villes et les
métropoles ont parfois le nombre de livres requis, mais méme
dans ce cas, il est rare que l'on constitue sa bibliothéque profane
d'une traite. L'achar de tous les livres nécessaires peut prendre
une semaine ou plus, selon les disponibilités et les moyens de
[ransport accessibles.

Compartiment (ou poche) secret. Cet emplacement caché
peut contenir suffisamment de composantes pour un sort. Une
poche sera ajoutée au vétement cheisi, tandis gu'un compar-
riment sera inséré dans un ourl, une arme, ow tour autre objer. Le
compartiment ou la poche deivent étre ajoutés lors de la fabri-
cation iniriale de l'objer ou du vérement. Découvrir un compar-
timent ou une poche secrets nécessite un jet de Fouille (DD 20)
sauf, bien siir, si l'on sait déji ou ils se trouvent.

Ecritoire de voyage. Certe boite compacte en bois se déplie
pour former une surface d'écriture stable, Des pieds pliables
permettent 3 son possesseur de l'installer sur le sol ou de le
maintenir contre lui. La boite contient également des tiroirs pour
des encriers, des plumes er autmes ustensiles d'écriture.

Laboratoire magique. Cet ensemble, similaire 3 un labora-
toire alchlm[qu:, cumprcnd des cornues, des bouteilles, des
outils de mesure ou de découpe, et différents produits et
substances chimiques ainsi que les appareillages nécessaires pour
les mélanger. Il n'est indispensable gque pour la création de
golems, mais nombrewx sont les ensorceleurs et les magiciens qui
disposent d'un el équipemeant pour la prépararion des potions et
la recherche de nouveaux sorts. Le laboratoire accorde un bonus
de +2 sur les jets de Connaissance des sorts pour déterminer la
viabilité d'un nowveau sort {voir recherche de nouveaux sorts au
chapitre § : sorts).

Lampe de lecture. Semblable i une lanterne sourde, cetre
lampe est poursue d'un support réglable qui permer de diriger la
lumiére vers le document i lire.

Porte-familier. Cette boite robuste permet le transport d'un
familier en toure sécurité. Le conteneur est métallique, doublé de
bois et capitonné pour amortir les impacts i l'intérieur. Il est
pourvu d'une porte que le familier peut ouvrir de lintérieur
comme de l'extérienr, ainsi gu'un loguet interne pour qu'il puisse
s'enfermer. Des interstices permettent au familier d'observer ce
qui l'entoure, il peut les refermer si nécessaire. L'abri offert est
total quand les cuvertures sone toutes fermées ; il est sinon
presque total (90 %). Le conteneur posséde une solidité de 10, 15
points de résistance ot le DI nécessaire ]:lciur].c casser est de 25,
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Trieur de patchemins. Cette longue bande de cuir est
constituée sur son recto d'une quinzaine de pucl'u:s SUPEIPOSEes

1
. et cousues les unes aux autres, chacune étant suffisamment
¥ épaisse pour contenir un parchemin comprenant un seul sort.
';,r: Quand il esr glissé dans une poche, seul le haue du parchemin est
visible, ce qui permer de consulter les rirres rapidement. Le verso

. est pourvu d'un systéme de fermerure et d'une grande poche

inversée, ce qui permet d'enrouler la bandouliére et de former
une sorte de eylindre qui, une fois rangé dans la poche et fermé,

R est i Fabri des éléments.
j . TasLE 41 : OBJETS NORMAUX
Objet Prix Poids
Biblicthéque profane 10000 po 300 kg et plus*
, Compartiment secret 15 po —
<4 Poche secréte 5 po —
- Ecritoire de voyage 30 po 4 kg.
;'t.' " Laborataire magique 500 po 20 kg*
L Larnpe de lecture 15 po 1,5 kg
e Porte-familier
i Familier de taille Infime & po 4 kg
Familier Minuscule 15 po 9 kg
Familier de Trés Petite taille 30 po 20 kg
Familier de Petite taille 60 po 45 kg
Familier de taille Moyenne 120 po 60 kg
Trieur de parcheminsf 5 po 0,25 kg

* voir description de "abjet.
1 objet déji apparu dans le Guide des Ropaumes Oublids.

OBIETS SPECIAUX

Le prix de ces ohjers est déraillé dans la table 4-2 : objers spéciaux.

TABLE 4—2 : OBJETS SPECIAUX

Objet Prix Poids
Boulette aveuglants 50 po —
Brise-odeury 5 po —
Encre fantomatique révélée par:

le feu 10 po

la lumiére magique 10 po e

la lumiére de la lune 10 po —

la lumiére des étoiles 10 po -
Encre invisible} 5 po —_
Oinguent de guérison 50 po —
Poudre luminescente 50 po —
Tale d"étreinte 20 po ==

+ Objet déjd apparu dans le Guide des Royvaumes Oublids,

Boulette aveuglante. Cetee petite composition alchimique
de la taille d'une boulette peut étre lancée comme un projectile
4 impact {voir page 138 du Manuel des Joueurs ). Lorsqu'elle
arteint une surface solide ou regoit un coup sec, elle prend feu
er émet une vive lumidre. Les eréatures situces 3 moins de 3
meétres doivent réussir un jet de Réflexes (DD 15) ou éere
éblouies. Une créarure dans cor étar subit une pénalité de —1 sur
ses jets d'attaque, et se remet au bour d'une minute. Les
créatures dépl:rurvu:s de vision sont immunisées contre la
houlette aw:ug[ar.ltl:.

Le jer d'Alchimie nécessaire pour cette préparation se fait avec
un DD de 25,

Brise-odenr, Ce perit sac contient soit une collection dherbes
aromatiques, soit une composition alchimique rrés odorante.
Chacune de ces préparations & pour burt de fausser I'odorar de
nimporte quelle eréarure. Le sac est utilisable en guise de

projectile & impacr avec un facteur de porrée de 3 mérres, maisc|
peut égalemcn: saupoudrer son contenu sur le chemin dun)
créature qui tente de pister sa proie @ l'odeur (la surface couver:|
par le produit est un carré de 1,50 m de coeé), Une fois dispersés|
la substance reste active pendant une heure, |

Une créature peur étee arteinte de plusieurs maniéres: o
respirant le contenu du sac (par une artague direcre ou un
aspersion) ou en reniflant la zone ou il est répandu. Si elle s
directement ciblée et touchée, la créature doit réussic un jer &
Vigueur (DD 18) pour ne pas perdre tout odorat pendant!
minute. Une fois ce temps écoulé, la eréarure doit effectuer s
second jer de Vigueur (DD 18). Si elle échoue, la perte diodonrs
prolonge pendant une heure. Btre aspergé ou renifler le conen
déclenche les mémes effers, mais le DD des jets de Vigueur estd
15. Un coup direct ou une aspersion affecte une seule créamre &
Petite taille ou plus gmm:lc. Le contenu affecte toutes [
creéatures de Trés petite taille (on moins) présentes dans un rays
de 1,50 m lorsque le sac de brise-odeur se répand,

Le jer d'Alchimie requis pour la confection de cetre prips
ration s'effeciue avec un DD de 25. 5i le personnage possédes
meins § degrés de maitrise en Profession (herboriste), il bénéfice
d'un borus de synergie de +2.

Encre fantomatique. Les messages inscrits avec cette enc:
dlspa raissent au hﬂ'l.'l r ':I'u ne ]'I.I:i.'l'l.'{: i ne FC"LL'."C‘HI E"EI’: |.L|.5| PETIE
suite, que gous un éclairage bien particulier. Les encres les pla
courantes exigent une des lumiéres suivantes : le feu (bougs
torches, et autres flammes), la lumiére magigue (ce qui ince
flamme étevnelle, luniére et lumidres dansantes ), Iéclairage de’
lune ou Ia lueur des éroiles {dans ce dernier cas, le texte v
habituellement lisible que par les créatures dotées de la visia
dans le noir).

Le jet d'Alchimie nécessaire pour confectionner ces enced
s'effectue avec un DD de 20.

Encre invisible. Comme l'encre fantomatique, cen
substance bleue ou rouge s'efface une heure aprés son wriliziis
[elle peut néanmoins &tre préparée pour disparaitre au bog
d'une période plus longue, un jour, dix jours ou un meis). Ure
source de chaleur {comme la flimme d'une bougie) est néws
saire pour faire réapparaitre I'encre. Un jet réussi de Détectin
ou de Fouille (DD 20) révilera les traces d'écriture présentes s
le papier urilisé.

Le jet d'Alchimie nécessaire pour confectionner de lene
invisible s'effecrue avec un DD de 20,

Onguent de gnérison. Frotter cette pite malodorante e v
sur les blessures accélére la cicarrisation. L'application &
J.'Dngucnt requiert une action complexe. Une dose guérir 12
points de dégits chez une erédature vivante.

Un jet d'Alchimie (DD 25} est requis pour la confection diz
tel onguent. Si le personnage posséde au moins 5 degrésd
maitrise en Profession (herboriste), il bénéficie d'un bonusd
synergie de +3.

Poudre luminescente, Cette poussiére lumineuse se coll
aux surfaces et aux créatures et leur donne une ceris
brillance. Ces grains de poudre brillent autant que les étincells
d'un feu de camp, et £'ils Woffrent pas une source de lumiére &
sont aisément repérables. Quand elle est saupoudrée sur unobs
ou une surface, la poudre souligne les détails et les aspénts
offrant un bonus de circonstances de +2 aux jets de Foullk
effecrués dans la zone ainsi traitée. Une créamure avee quelqes
grains accrochés sur elle esr de la méme maniére plus faciki
rcp{':rcr : les jets de Détection visant 4 reperer cefle crears
obtiennent un bonus (de circonstances) de +2. Une créans
invisible saupoudrée de cette substance ne dispose plus queda
camouflage partiel (50 %), ce qui réduit les chances de la ratens
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120 %, Une fois appliquée, la poudre se fixe et luit pendant une
minute. Au moyen d'une action complexe, une créature peut se
‘débarrasser de la poudre qui la recouvre,
. La poudre s'accompagne généralement d'un mibe creux qui
permet la projection de la substance ou son sau poudrage,
Seaffler la poudre est une action simple qui peut donner liew §
me attague d'opportunité et qui crée un céne de 3 métres de
long. 51 elle est éralée avec soin, la poudre peut recouvric 37,5
métres carrés (3 carrés de 1,50 métres de coté). Eparpiller la
poudre suffisante pour couvrir un careé de 1,50 métres est une
Laction complexe.

Un jet d'Alchimie (DD 25) est requis pour 2 préparation de la
poudre luminescente.
Tale d'étreinte. La consistance de cette substance est
‘semblable 3 de la glu, Elle améliore la prise du personnage et lui
wccorde un bonus de circonstances de +2 pour tour jet qui
‘implique le maintien de son étreinte sur quelque chose, y
| tompris les jets d'Escalade et les artaques de lutte. Lorsqu'il est
ippliqué sur une corde, le talc octroie un bonus de +2 {de circons-
_un.ces] i tous les jets de Maitrise des cordes visant & faire des
2eeuds ou pour attacher des créatures et des objets. Si lon enduit
lessemelles ou les pieds nus d'un personnage, il bénéficie d'un
Bores de circonstances de +2 3 tous les jets d Equilibre effectuds
pour éviter de glisser. Une fois appliquée, la substance reste active
b pendant 10 minutes.
" Le jet d'Alchimie nécessaite pour confectionner du malc
(detreinte s'effectue avec un DD de 20,

OBJETS MAGIQUES

Lz création d'un objet magique constine la forme d'expression la
ﬂns achevée de la maitrise des arts profanes, mais également un
brmidable moyen de faire des économies ! Voici quelgues
wnseils pour le créateur d'objets en herbe.

7 " " 3 " -

ireation d objets magiques

e chapitre 8 : objets magiques du Guide du Maitre expose un
‘eemain nombre de considérations et de colits qu'il convient de
cennzitre lorsque I'on fabrique un tel objet. Avec le temps, des
tisans-mages ont raffiné la procédure i suivre, développant le
tavoir basique et notant le fruit de leurs découvertes. La table 4—3
tidessons est done une extension de la table 840 : caleul du prix
des objers magiques du Guide du Maitr.

\ Souvenez-veus quil gagit avane rour dindicatons er de
Lcomseils pour dérerminer [a valeur des objers magiques, er non
psun systeme exact de répartition de points pour concevoir les
ohjets. Le bon sens, plutée que l'avidité ou le désir dun retour sue
investissement devrait guider le processus de création.

iplication de la table 4-3

Effet : une deseription générale de ce que fit lobjet.

Prix de base : il g'agit du colit nécessaire pour doter un objet
de ce pouveir, Le total des prix de base des pouvairs d'un objet
étermine son cofit de fabrication et son prix, comme indiqué
fins le Chapirre 8 du Guide du Maitre.

Don ou dons requis : ceci indigue le ou les dons de création
‘objets nécessaires pour créer un objer doté du pouveir
toncerné. La mention de deux dons séparés par « ou = implique
fgue l'un des deux dons peue étre utilisé, selon ce qui est le plus
approprié pour l'objer, Par exemple, un anneau qui confére un
bonus aux jets de sauvegarde exige le don Création Janneaux
magiques, mais un heaume possédant le méme pouvoir néces-
gitera Création d'ebjets merveilleux: 5i les deux dons sont séparés
par = ¢t =, ils sont tous deux obligatoires pour fabriquer l'objet.

1 est possible de créer un objet magique sous nimporte quelle
forme ou presque, mais si la forme choisie n'est pas appropriée
pour le don requis, le personnage devra également posséder le
don Création d'objets merveilleux. Ainsi, créer un objet 3
potentiel magigue tel qu'une gemme de boule de feu contenant 50
charges nécessite de maitriser les dons Création de baguettes
magiques et Création d'objets merveilleux,

Les coulisses de D&D :
la valeur monétaire des objets magiques

Déterminer le prix d'un objet reléve toujours de la conjecture et
d'une évaluation personnelle. Voiel deux exemples dobjets
magiques inédits présentés dans ce guide pour illustrer le
fonctionnement du syseéme,

Biton d'Abjuration

Le biton d'Abjuretion est un nouvel objet & potentiel magique qui

fair partie d'une série de « batons d'éeoles » qui conférent plusieurs

pouvoirs assez similaires er qui appartiennent tous i la méme
famille de sorts. Le don Création de biton magique est nécessaire

pour sa fabrication, et son niveau de linceur effectif est de 13,

Le concepteur commence par calculer les prix bruts de ses
pouveirs, un par un, a partir des formules présentées dans la
Table 43 :

+ Bapieclier ; sort du 1er nivean qui consomme une charge par utili-
safion ; le prix est 1 ¥ 13 x 750 = 9.750 po.

+ Résistance aux énergies destructives: sort du 2e niveau qui
CONSOIMME Une chn.rge par utilisation ; le prix est 2 x 13 x 750 =
19.500 po.

+ Disiipation de la magie : sort du 3e niveau qui consomme une
charge par utilisation ; le prix devrair &tre 3 x 13 x 750 =
29,250 po.

Néanmoins, I'effer de dissipation de la magie est pourvu d'une

limire (le bonus maximuwm au jer de nivean est de +10) donc le

concepteur décide de considérer ce pouvoir comme étant d'un
niveau de lanceur de 100 Ceei réduit le priv d : 3x 10 750 =

22,500 po.

o Glabe dinvulnérabilité partielle : sort du 4 niveau qui consomme
une charge par urilisation ; le prix est 4 x 13 x 750 = 39.000 po.

* Benwoi: sort du Se niveau qui comsomme deux charges par
utilisation ; le prix est (5 x 13 x 7500 x 0,5 = 24.375 po.

+ Champ de force : sort du 3e niveau qui consomme deux charges
par utilisation ; le prix est (6 x 13 2 750) x 0,5 = 29.250 po.

Pour estimer la valeur finale du béten, le concepteur prend en
compte le prix du pouveir le plus cher (globe dinmvulnévabilité
partielle I, ajoute les trois-quarts du prix du deuxiéme pouvoir le
plus cher (champ de foree ) puis Ia moirié du prix de chacun des
POUVOITS Testants @

39000 x 1 = 35.000
29375% 075 = 219375
24375%05 = 121875
22500x05 = 11250
19.500%0.5 =  9.750
2750x05 = 4875
Total = 99.000 po

Ceinture aux poches multiples

La ceinture aux poches mulliples est un nouvel objer merveilleux 3
usage normal qui recéle différents pouvoirs crganisés autour du
méme théme: la contenance. Le don Création d'objets
merveilleux est indispensable pour pouvoir créer cette ceinture
qui posséde un niveau de lanceur de 9.

LR T
J"'; %
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Effet

Bonus & une compétence
Bonus aux jets de sauv. (limité)
Bonus d'altération (arme)
Bonus d'altération (armure)
Bonus d'altération (carac.)
Bonus d'armure naturelle
Bonus de chance

Bonus de parade

Benus de résistance

5 DU METIER

TABLE 4=3 : ESTIMATION DE LA VALEUR EN PIECES D'OR DES OBJETS MAGIQUES

Prix de base

Bonus au carré x 20 po
Bonus au carré x 250 po
Bonus au carrd x 2.000 po
Bonus au carré x 1.000 po
Bonus au carré x 1.000 po
Bonus au carré x 2.000 po
Bonus au carré x 2.500 po
Bonus au carré x 2,000 po
Bonus au carré x 1.000 po

Don ou dons requis

Créa. d'objets merveilleux ou Créa, d’anneaux magiques
Créa. d'objets merveilleux ou Créa. d'anneaux magiques
Création d’armes et d'armures magiques

Création d'armes et d'armures magigues

Création d'objets merveilleux

Création d'objets merveilleux

Création d’objets merveilleux

Créa, d'objets merveilleux ou Créa, d'anneaux magiques
Créa. d'objets merveilleux ou Créa. d'anneaux magigues

Résistance & la magie 10.000 po par point au- Créa. d'objets merveilleux ou Créa. d'anneaux magigues
dessus de MR 12

(MR 13 minimum)
Miveau du sort au

carré x 1.000 po

Sort en bonus Création d'objets merveilleux

Don ou dens requis
Ecriture de parchemins
Préparation de potions

Effet de type sort Prix de base

Tout sort, objet 4 usage unigue (fin dlincant) MNiv. sort % niv. lanceur de sorts x 25 po
Sort de 3e niv. ou moins, objet 3 usage Miv. sort x niv. lanceur de sorts x 50 po
unigue (nermal), cible : le personnage
Tout autre sort, objet & usage

unique {usage normal)

Sort de 4e niv. ou moins, objet de

50 charges (potentiel magique)

Tout autre sort, objet de 50 charges
(potentiel magique)

Tout sort, objet a mot de

commande, 50 charges

Tout sort, objet & mot de commande Miv. sort % niv. lanceur de sorts x 1.800 po
Tout sort, objet 4 usage normal, 50 charges Niv. sort x niv. lanceur de sorts x 1.000 po
Tout sort, objet & usage normal Miv. sort x niv. lanceur de sorts x 2.000 po

Niv. Préparation de potions et Création
d'abjets merveilleus:

Création de baguettes magiques

sort x niv. lanceur de sorts x 100 po

Miv. sort x niv. lanceur de sorts x 750 po

Miv. sort x niv. lanceur de sorts x 750 po  Création de biton

Miv. sort x niv. lanceur de sorts x 900 po  Création d'objets merveilleus
Création d'objets mernveilleux
Création d'objets mernveilleux

Création d'objets mernveillews

Prix de base
Diviser par (5 x nbre de charges par jour)

Don ou dons requis

Création d’objets merveilleux ou
Création d'anneaux magigues
Création d'objets merveilleux
Création d'objets merveilleus ou
Création de baton

Création d'objets merveilleus ou

Spécial
Mombre de charges par jour

Multiplier le colt total par 2
Diviser le prix de base du pouvair par 2

Objet eumnulatif avee les autres*
Utiliser le pouvair requiert
2 charges (objet 4 50 charges)

Deuxigme pouvoir similaire Multiplier par 0,75 le prix de

base du pouvoir= Création de biton
Troisidéme pouvoir similaire Diviser le prix de base du Création d'objets merveilleus ou
pouvair par 2%* Création de biton

Multiplier le prix de base
du peuvaoir par 2%%

Création d'objets merveilleux ou
Création d'anneaux magiques

Pouvair supplémentaire
non similaire

Don ou dons requis
Création d'armes et d'armures magiques

Composantes et ingrédients  Prix de base
Arme, armure Ajouter le colit

ou bouclier d'un objet de maitre
Sort & composantes Ajouter le prix des Selon I'objet : Création d'anneaux magiques, Création d'armes
colteuses composantes et d'armures magiques, Création de baguettes magiques,

Création de biton, Création d'objets merveilleux ou
Préparation de potions.
Selon I'objet : Création d'anneaux magiques, Création d'armes &
d'armures magigues, Création de baguettes magigues,
Création de biton, Création d'objets merveilleux ou
Fréparation de potions,

Miveau du sort: un sort du niveau O vaw dewx fois moins qu'un sort du ler niveau pour e= gui est de déterminer le prx de P'objet.
% Vair Limite de fenctionnement des objets miagiques, page 176 du Guide der Maitre. Si l'objet me se trouve pas sur la liste (autrement dit, i on peut camuler son el
aver celui de nlimparte quel autre objet rmagique], son prix est doublé,
#* | pouvoir défini comrme « premier » est celui qui cadte le plus cher, aprés avair incarporé au caleul les cormpesantes ef ingrédients ainsi que les charges qu'l uhe
Le dewdéme pouvoir est celui qui vient immédiatement desmidre le premier vis-3-vis du prix, et tous bes autres pouvolrs de I'objet sont considdnds comme dant tromsime
Les, pownairs sont dits « similaires » quand s partagent (3 la base) e méme théme ot qu'il s'agit de powvoirs ne pouvant pas étre employés simultandment cu dont [
ge simultand n'apgorte aucun bénéfice particulier & Iutilisateur. Les multiples effets de sons présents sur un biton sont considénés comme similaines. Les pouvors non
similaires sont coux qui pewvent opdrer en permaneno (comme e ceinture qui augneenterait § |3 fois les valeurs de Force et de Constitution du porteur), ou qui ne s
d'avcune fagon relids au méme théme, comme un objet qui accarderait 3 la fois des bonus aux jets dattaque ot de sauvegarde,
w45 'objet est & usage continu ou illirmité, déterminez son prix comme <'il avait 100 charges. Si son utilisation obéit & une limite quotidienne, considérez qu'il a 50 darps

(x nombre de charges) ***

Sort exigeant des PX Ajouter 5 po

par PX et par charge®*
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Le concepreur doit tout d'sbord estimer le prix de chacun des
pouvoirs singuliers de I'objer, dont certains ne sont pas faciles a
evaluer dans la rable 4-3.

* Contenance d'équipement : la ceinture peut supporter un poids
déquipements variés de 320 kg et contenir 64 fois un cube de
30 em d'aréte. Ce pouvoir ne ressemble & rien de ce qui est
indiqué sur la table, aussi le concepteur cherche des objets au
pouvoir analogue, Le 2¢ modéle de sac sans fond s'apparente
bien 4 ce pouvoir, et son prix de vente est de 5.000 po.

TABLE 4—4 : OBJETS MAGIQUES

Bitons Prix de vente
- lumination 51,000 po
Bitons d'écoles
. Abjuration 98.000 po
Evocation $8.000 po
Enchantemernt 101.000 po
Nécromancie 101.000 po
' Transmutation 107.000 po
Divination 102.000 po
! Musion 102.000 po
Invacation 102.000 po
Objets merveilleux Prix de vente
. Carpette de bienvenue 30.000 po
Ceinture aux poches multiples 11.000 po
\Ceinture de résistance & la magie 90.000 po
Cilet de résistance variable
Traité de création des golems
Argile 24.000 po
| Chair 24.000 po
Fierre 28,750 po
Fer 32.250 po
Scepires Prix de vente
Coordination, faible 2.700 po
Substitution, faible 2.700 po
Extension de portée, faible 5.400 po
Extension de durée, faible 5.400 po
\Altération de zone, faible 5.400 po
Incantation silencieuse, faible 5.400 po
Coordination 10.500 po
Substitution 10.500 po
\Extension d'effet, faible 16.200 po
Ertension de portée 21.600 po
\Extension de durde 21.600 po
Altération de zone 21,600 po
Incantation silencievse 21.600 po
Coordination, puissant 24.300 po
Substitution, puissant 24300 po
- Démultiplication, faible 27.200 po
Quintessence, faible 27.200 po
Incantation rapide, faible 37.800 po
Extension de portée, puissant 48.600 po
- Extension de durée, puissant 48.600 po
Altération de zone, puissant 48,600 po
Incantation silencieuse, puissant 43.600 po
\Extension d'effet 64800 po
Démultiplication 102.000 po
Quintessence 108.000 po
Incantation rapide 151.200 po
\Extension d'effet, puissant 145.800 po
' Démultiplication, puissant 243.000 po
Quintessence, puissant 243.000 po
Incantation rapide 340.200 po

= Abri de familier s une des poches de la ceinture peut contenir le
familier du personnage, comme le nouveau sort de 2e niveau
poche d familier (voir Chapirre 5 : les sorts). Il 'agit done essen-
tiellement d'un pouvoir illimité 3 usage normal et puisque le
niveau du jeteur de sorts nlinflue pas sur poche a familier, le
concepteur évalue son prix ¢n fonction d'un nivesu du lanceur
de sorts de 3. Son prix est de 2% 3 x 2.000 = 12.000 po.

* Trosver un objet entreposé : le propriétaire de la ceinture peut
retrouver immédiatement tout objer contenu dans la ceinture,
Le concepteur décide que ce pouvoir est analogue 3 une
activation normale de localisation d'abjet, un sort du 2e niveau.
Puisque seule la portée et la durée du sort sone affectées par le
niveau du jeteur de sores {ee qui n's aucune importance vis-3-
vis de cer objer), le concepreur évalue le prix du pouveir en
fonction d'un niveau du lanceur de 3. Son cotit est donc
également 12.000 po.

Pour estimer le prix total de Uobjet, le concepteur note d'abord
le coviit total du pouvoir le plus cher (poche & familier ). 11 y ajoute
les trods-quarts du prix du deuxiéme pouveir le plus cher (locali-
sation d'objels ), puis ln moitié du codit du dernier pouvoir

12,000 x 1 = 12.000
12000%0,75 = 92.000
200005 = 2500
Total = 23.500 po

Le concepteur considére néanmoins ce prix comme
inadéquat : un sac sans fond (aux pouvoirs comparables) cotte
seulement 5.000 po, soit moins de 25 % de la valeur de cer objer
qui cccupe l'emplacement « ceinture = de son possesseur. 11 essaie
donc une autre méthode d'évaluation : le coit du pouvoir « conte-
nanee d'égquipement » est comptabilise dans sa totalité (5.000 po)
et on réduit des trois-quarts le colt des dewx autres pouvoirs de la
ceinture (3,000 po chacun), Cela donne un prix de 11,000 po, ce
qui parair plus raisonnalble, cerre valeur érant & mi-chemin entre
la premiére évaluation et le prix dun sar sans fond dquivalent.

NOUVEAUX
OBJETS MAGIQUES

Les ensorceleurs er les magiciens inventent en permanence des
abjets magiques nouveausx ef utiles. En voici quelques exemples,
qui sont devenus depuis d'un usage courant.

Description des batons

Un biton est un iung bout de bois contenant une combinaison
bien particuliére de sorts. Les différents bitons magiques sont
déraillés i partir de la page 200 du Guide du Maitre,

HMumination. Ce baton est habituellement rehaussé dargent
et garni de motifs solaires. Il permer de lancer les sorts suivants :
* Lumiéres dansanfes (1 charge)

» Hlumiration (1 charge, DD 10}
* Lumiére du jour (2 charges)
» Expladion de lumiére (2 charges, DD 22)

Niveau de lanceur de sorls : 13, Conditions : Création de bitons
magiques, explosion de lumidre, llumination, lumikres dansantes,
lemiere du jour, Prix de vente : 51.000 pao,

Batons d'écoles

LE‘!S batﬂ'ﬂ:k' dC' o l}"FE CDmPGI'tE'I'.It une serie d.-l': SOIts appartcna.nt é
une école de magie donnée, Ce sont des objets utiles, en parti-
culier pour les magiciens spécialisés ou les jeteurs de sorts
disposant du don Ecole renforcée,

»
1
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Al:lju:ati.un. Ce biton dont le bois provient habituellement du
eceut d'un chéne ancien ou d'un autre arbre de grande taille,
permet 3 son possesseur dutiliser les sorts suivants :

* Bouclier (1 charge)

* Résistance aux énergies destractives (1 charge)

*  Dispersion de le magie (niveau du lanceuwr : 10, 1 charge)

+ Globe d'imvulnérabilité partielle {1 charge)

* Renvei (2 charges, DD 17)

* Champ de foree (2 charges, DD 19)

Miveau de laneenr de sorts : 13, Conditions : Création de bitons
magiques, bouclier, champ de force, dispersion de la magie, globe
d'inyulnérabilite partielle, venvoi, résistance aux énergies destructives.
Prix de vente : 99,000 po,

Divination. Constitué d'une branche flexible de saule, et
souvent pourva d'une extrémité fourchue, ce biton permet de
lamcer les sorts suivants :

+  Diétection des passages secveds (1 charpe)
* Localisation d'objet (1 charge)

* Don des languees (1 charge)

* Localisation de créature (1 charge)

* (Eil indiscret (2 charges, DD 17)

« Viston [ueide (2 charges)

Nivepu de lanceur de sorts : 13, Conditions : Création de bitons
magiques, déitection des passages secvels, don des langues, localisalion
de créature, localisation d'objet, eeil indiseret, vision lucide.
Prix de venfe : 102.000 po.

Enchantement. Souvent constitué du bois d'un
pommier et surmonté d'un eristal transparent, ce biton
permet de lancer les sorts suivants :

« Spmneil (1 charge, niveau du lanceur 10, DD 11)
= Fou rive de Tasha (1 charge, DD 13)

* Suggestion (1 charge, DD 14)

= Emotion {1 charge, DD 14)

= Brume mentale (2 charges, DD 17)

« Supgestion de masse (2 charges, DD 19)

Miveau de lanceur de sorls: 13, Comditions:
Créarion de birons magiques, brume mentale,
émotion, fou vive de Tasha, sommeil, suggestion,
suggestion de masse. Prix de vente : 101,000 po.

Evocation. Habituellement lisse et raillé dans du noyer, du
saule ou de if ce biron contient les sorts suivants :

*  Projectile magigue (nivean du lanceur 10, 1 charge)

+ Fracasserient (1 charge, DD 13)

* Boule de few (niveau du lanceur 10, 1 charge, DD 14)
= Tempéte de gréle (1 charge)

* Murde force (2 charges, DD 17)

« Eclair multiple (2 charges, DD 19}

Miveau de lanceur de sorfs = 13, Conditions : Création
de biitons magiques, boule de few, éclair multiple, fracasseneent, mur
de force, projeclile magique, tempéte de gréle. Prix de vente:
98.000 po.

Tlusion. Ce baton, fait d'ébéne ou d'un autre bois sombre,
adopre une forme subtilement tordue, en spirale ou stride, 11
permet de jerer les sorts suivants :

* Changement d'apparence (1 charge)

* Image miroir (1 charge)

= Image accomplie {1 charge, DD 14)

* Lueur d'arc-en-ctel (1 charge, DD 16)

* Inmsepe prédélerminge (2 charges, DD 17)
* Projection d'image (2 charges, DD 19)

Niveau de lanceur de sovfs : 13, Conditions : Création de batons
magiques, changement d'apparence, image accomplie, image miroir,
image prédéterminée, lueur d'arc-en-ciel, projection d'image. Prix de
ke s 102000 po.

Invocation. Ce biton est habituellement fait de fréne ou de
noyer et de mu:ltiplcs gravures ICPIE‘SI:I‘.ItEIlf un grand nombre de
créatures recouvrent sa surface. Les sorts quiil permet de lancer
sont les suivants :

* Serviteur invisible (1 charge)

« Nude growillante (1 charge)

+ Nuage nauséabond (1 charge, DD 14)

+ Création minewre (1 charge)

* Brume morlelle (2 charges, DDV 17)

 Convacation de monstnes VI (2 charges)

Niveau de laneewr de sorts : 13, Conditions : Création de bitons
magiques, brume mortelle, convocation de monstres VI, création
rmingure, mage nauséabond, nuée groillante, sevviterr tnvisible. Provde
vente : 102000 po.

Mécromancie. Ce bdton, fait d'ébéne ou d'un autre bois
sombre, est couvert de gravures d'ossements et de erines. 1l
contient les sorts suivants :

« Frayeur (1 charge, nivean du lanceur 10, DD 11)
+ Baiser de la goule (1 charge, DD 13)
+ Immobilisation de morts-vivants (1 charge, DD 14)
* Energie négative {1 charge, DD 1)
* Animafion des morts (2 charges)
= Cencle de mort (2 charges, DD 19)
Miveau de lancewr de sorts : 13, Conditions : Création de
bitons magiques, animation des morts, baiser de lo
grrule, cercle de mort, énevgie négative, frvyewr, immobi-
lisation des morts-vivants, Prix de vente : 101,000 po.
Transmutation. Habituellement fait oo
décoré de bois pétrifié, ce baton permet de
jeter les sorts suivants ;




-+ Mains briilantes (niveau du lanceur 10, 1 charge, D 11)
* Modification d'apparence (1 charge)

¢ Cligniotemnent (1 charge)

* Métamerphose provoqueée (1 charge, DD 16)

* Fasse-muraille (2 charges)

* Désintérration (2 charges, DD 19)

Miveau de lancesr de sorfs : 13. Conditions : Créarion de bérons
magiques, clignotement, désintégration, mains britlantes, métamor-
phose provoquée, modification d'apparence, passe-murilles. Prix de
Weiide : 101.000 po.

esc% tions :
tes objets merveilleux

Bien que [es objers présentés dans ce paragraphe aient tous éré
- inventés par des lanceurs de sorts profanes 3 des fins de sécurité, de
‘onfort ou pour leurs aspects pratiques, nimporte qui peut les
wiliser (sauf s'il est fait mention du contraire), Les objets merveilleumx
sont déerits dans le Guide du Maitre 3 partir de la page 206

Carpette de bienvenue. Ce tapis de bonne facture parair tout 3
it normal et mesure 1,50 métres de large et 3 méires de long. On
peut lui ordonner de surveiller une zone, auguel cas la carperte
sactive lorsque des créarures de Grande rtaille (ou plus petites) lui
pssent dessus, et s'anime pour les agripper. 51l le désire, son
possesseur peut spécifier un mot de passe pour empécher lacti-
watien de 1 earpette. Celle-ci ne peut attaquer qu'une secle créare
ilafois. Une fois que la carpette o attrapé une cible, elle la retient
| jusqu’s ce que lui soit donné Fondre de la libérer. Le possesseur peur
lii donner ses instrucrions s'il se trouve 4 moins de % métres, mais sa
| prescnce mest pas nécessaire pour que la carpette attaque.

Niveau de lancewr de sorts : 13, Conditions : Création d'objets
merveillews, animation d'ebjets ou poigne de Bighy, Prix de venie :
30,000 po. Poids: 7.5 kg

# Carpette animée, FP § ; evéature artificielle de raille G : DV
b 13d10; pv 71 ; Init 40 ; Vitesse 0m ; CA 20 {contact 9, pris au
\dépourv 20) ; Attaque +23 corps i corps (agrippe, pas de dégirs) ;
Espace occupé/fallonge 1,50 m x 3 m1,50 m ; Attaques spéciales :
Eireinte, +4 aux jers darraque pour agripper ladversaire
Rarticularités : créature artificielle ; AL N ; 1S RéF+4, Vig +4, Vol +4 ;
For 31, Dex 10, Con —, Int —, Sag 11, Cha 1.

Commpéterices ¢ Dosis : aucun.

Etreinte (Ext). §i la carpette réussit 4 toucher une créature de
Grande taille ou plus petite a laide de son attaque, elle tente de se
saisir de sa cible {an prix d'une action libre) sans s'exposer 4 la
‘moindre attaque d'opportunité. Son bonus au jet d'attaque pour
¢tzblir ou maintenir une prise est de +28.

Créature artificielle. Immunisé conrre le poizon, les maladies,
les attaques mentales, les coups critiques, les dégits remporaires,
' Iaffaiblissement (temporaire ou permanent) des caractéristiques,
libsorption d'énergie et la mort par dégits excessifs.

Ceinture aux poches multiples. Cet objet parait tout a fait
ordinaire, quoique bien ouvragé, mais un examen attentif révéle
- heit perites bourses & l'avant de la ceinture, sur la face interne. En
fait, elle contient soixante-quatre emplacements semblables, sepr
autres bourses se trouvanr « derriére » chacune des huit
apparentes. Chagque poche est similaire 3 un sac sans fond
miniature ¢t peut contenir un équipement pesant jusqu'a § kg er
conteny dans un espace correspondant @ un cube de 30 cm
daréte. Une de ces bourses peut abriter le familier du possesseur

de la ceinture, quelle que soit sa taille. Le familier a accés a la
nourriture, i 'air et & 'esu tant qu'il est i l'intérieur de sa poche.

Tout ce qui est entreposé dans les poches est en pratique
dépourva de poids et naffecte pas l'encombrement du person-
nage, aussi longtemps que la ceinture est portée autour de sa
nille. Elle peur érre enroulée et rangée ailleurs, mais dans ce
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cas, son poeids éguivaut 3 un dixiéme du poids roral des objers
quelle contient,

Ciuand elle est portée normalement (3 la taille), la ceinture obéit
i la volonté de son possesseur, ouvrant une poche pleine (pour en
sortir un objet} ou bien vide {pour y ranger quelque chose, selon
ses besoins. Maturellement, cet objer est grandement prisé par les
jereurs de sorts, ear il peut contenir les composantes d'un grand
nombre de sorts et permet de les aveir toujours i portée de main.

Nivean de lanceur de sorts: 9. Conditions : Création d'objets
merveilleux, coffre secret de Léomund, localisation d'obijets, poche a
familier. Prix de vente : 11.000 po. Poids : —,

Ceinture de résistance i la magie. Ce ceinturon finement
brodé se porte autcur de la taille. 11 confére i son POrTeur une
résistance 4 la magie de 21.

Miveau de lanceur de sorts: 9. Conditions : Création d'objets
merveillews, vésistance @ la magie, Priv de venle : 0,000 po. Poids: —,

Gilet de résistance. Ces vérements offrent une certaine
protection contre la magie, sous la forme d'un bonus de résis-
tance de +1 3 25 pour rous les jers de sauvegarde (Réflexes,
Vigueur et Volonté),

Mivear de lanceur de soris: 5. Conditions: Création d'objers
merveillews, risistance, le niveau du laneeur doit Stre supérieur ou égal
au triple du bonus de la.cape. Privede venle : 1000 po (41), £.000 po (£2),
9,000 po (+3), 16.000 po (+4) ou 25.000 po (+5). Foids: 0,5 kg,

Traité de création des golems : cet ouvrage décrit comment
construire et animer les golems. 1l contient toutes les informa-
tions et les incantations nécessaires pour concevoir un des quarme
tvpes de polems décrits dans le Manuel des Monstres.

Les sorts inscrits sans le traité sont considérés comme étant 3
potentiel magique et ne peuvent éire activés que lore de la
construction d'un golem. Une fois celui-ci achevé, le rexte s'éva-
nouit, puis le livre s'embrase et se consume. Le golem ne sanime
téellement que lorsquil est saupoudré des cendres ainsi obtenues.

— Traité de création des golems d'argile : le livre contient les sorts
animation d'objet, bénédiction, communion, priére et résurrection.

Niveau de lanceur de sorts : 16, Conditions : Création d'armes et
d'armures magiques, Création d'objets merveilleux, animation
d'objetl, bénédiction, communion, prive et vésurrection. Prix de venie :
24000 po. Coiil de création : 9.250 po + 5.575 P Poids: 2,5 ke,

— Trailé de erfation des golems de chair : le livre contient les sorts
foree de taureau, métamorphose universelle, quéte, profection contre les
projectiles et souhait livmité,

Miveau de lanceur de sorts : 14, Conditions : Création d'armes et
d'armures magiques, Création dobjets merveilleus, force de
taureau, métamorphose universelle, quite, protection contre les projectiles
et sochail limité. Prix de vente : 24,000 po. Coit de création : §.750 po
+5.675 P2 Poids: 2,5 kg

— Traité de cvéation des golems de fer : le livee contient les sorts
brumee maortelle, métamorphose universelle, quite et souhait limité.

Niveau de lanceur de sorts : 16, Conditions : Création d’armes et
d'armures magiques, Création d'objets merveilleus, brume mortelle,
métamorphose universelle, quéte er souhait limité, Prix de vente
32.250 po. Codif de création : 10,500 po + 7.500 FX Foids: 2.5 kg,

— Trailé de création des golems de pierre - le livre contient les sorts
lentews, mitamerphose wniverselle, quéte et sowhait limité.

Miveau de lanceur de sorls : 16, Conditions : Création d'armes er
d'armures magiques, Création dobjets merveilleux, lenfeur,
miétamorphose universelle, quéte et souhait limilé, Prix de vente:
28.750 po. Coit de cvéation : 9.500 po + 6.700 P20 Poids: 2,5 kg,

Création d'un golem
La construcrion et l'animation d'un golem sont des activirés
plutir colteuses er gui prennent deux mois. Le processus exige
l'atilisation d'un laboratoire magique (voir au chapitre 4 : les
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outils du métier). 1] est nécessaire de fabriquer le corps du golem
" : {ou de le faire fabriquer) et d'acheter des marériaux supplémen-

= taires, comme indiqué ci-dessous.
Jir : Lopération exige 8 heures de travail quotidien au meins.
;‘3;’ . Lorsque le personnage ne travaille pas sur le golem, il doit se
i reposer et weffectuer aucune autre activité, si ce n'est manger,
o dormir ou discuter. §il fabrigue lui-méme le corps du golem, Ia
construction et les rituels doivent &tre effectués simultanément.
N Si, ne seralt-ce que pour une seule journée, les rituels ne sont pas
'k-‘\‘ - pratiqués, le processus est interrompu et le rravail doit reprendrc

depuis le début. Largent investi est perdu, mais le manuel ne se
consume pas. Le corps du golem comme le laboratoire peuvent
étre utilisés de nouveau,

Compétences nécessaires Prix Prix
Golem pour la construction du corps total™
Chair Artisanat (travail du cuir) 500 po  50.000 po
ou Premiers secours
(DD 15)
Argile Artisanat (magonnerie 1.500 po 60.000 po*
ou sculpture) (DD 15)
Pierre Artisanat (magonnerie 1.000 po  80.000 po
ou sculpture) (DD 17)
Fer  Artisanat (fabrication 1.500 po 100.000 po
d'armes ou d'armures
(DD 20
*  earmprenant le prix du corps.
ix carmprenant 30.000 po de vétements de cédrémonie qui peuvent dtre
ulilisés par la suite,

Description des sceptres
Les sceptres sont de puissants objets magiques proposant des
pouveirs magiques uniques. s sont décrits dans le Guide du
Mailre, 3 partir de la page 202.

Certains des sceptres de métamagie parmi les moins puissants
peuvent étre considérés comme des objets faibles. Puisque la
table 8-27 du Guide du Mafitre ne propose aucun scepire de faible
puissance, vous pouvez utiliser la Table 4-5 ci-dessous.

Sceptres de métamagie

Chacun de ces sceptres recéle Nessence d'un don de métamagie,
mai% il ne modifie pas Femplacement occupé par le sorr qu'il
altére, Tous les sceptres décrits dans certe partie sont i usage
normal {mais lancer un sort dans un espace menacé donne
toujours lieu 3 une artaque d'oppormunité). Un jeteur de sorts ne
peut utiliser qu'un seul sceptre de métamagie 2 la fois sur un
sortilége donné, mais il est permis de combiner le pouveir d'un
tel sceptre avee les propres dons de métamagie du personnage.
[tans ce cas, seuls ces derniers modifient l'emplacement ocoupé
par le sort concerné,

La possession d'un scepire de métamagie ne confére pas le don
concerné i son propriétaire, mais seulement la possibilieé d'uti-
liser ce don un certain nombre de fois par jour. Par exemple,
disposer d'un scepire de Substifution ne peut pas servir comme
préalable au but d'acquérir le don Ajout d'énergie destructive. Un
ensorceleur doit toujours utiliser une action complexe quand il se
sert d'un sceptre de métamagie, exactement comme pour ses
propres dons de métamagie.

Sceptres de métamagie faibles et puissants
Les scepires fzibles permettent d'aleérer les sorts du 3¢ niveau ou
moins, tandis que les sceptres intermédiaires peuvent éere utilisés
sur des sorts allant jusqu'au ée niveau et que les sceptres puissants
peuvent modifier les sorts du 9e niveau ou moins.

Altération de zone. Le possesseur de ce sceprre peur modifier
jusqu'a trois sorts par jour. Ces sortiléges bénéficient du den
Alrération de zone deffer

Miveau de lanceur de sorts : 17, Conditions : Créarion de sceptres
magiques, Altération de zone d'effer. Prix de vemle: 5.400 po
(Faible), 21,600 po {intermédiaire) ou 48.600 po (puissant).

Coordination. Le possesseur de ce seeptre peur modifier
jusqu'a trois sorts par jour. Ces sortiléges bénéficient du don
Coordination de sort.

Niveau de lanceur de sorls : 17, Conditions : Créarion de sceptres
magiques, Coordination de sort. Prix de vente : 2.700 po (faible),
10,500 po (intermédiaire) ou 24.300 (puissant).

Démultiplication. Le possesseur de ce sceptre peut modifier
jusqu'd trois sorts par jour. Ces sortiléges bénéficient du don
Démultiplication de sort.

Miveau de lanceur de sorls : 17, Conditions : Création de sceptres
magiques, Démulriplication de sort. Prix de vente: 27200 po
(faikle}, 108,000 po (intermédiaire) ou 243.000 po (puissant).

Extension d'effet. Le possesseur de ce scepire peut modifie
jusqu'd trois sorts par jour. Ces sortiléges bénéficient du don
Extension d'effer.

Miveau de lanceur de sorls : 17, Conditions : Création de sceptres
magiques, Extension d'effer. Prix de vente: 16.200 po (faible]
64,800 po (intermédiaine) ou 145,800 po (puissant).

Extension de durée, Le possesseur de ce sceptre peil
modifier jusqu'd trois sorts par jour. Ces sortiléges bénéficient du
don Extension de durée.

Miveau de langeur de sorts : 17, Conditions : Création de scepires
magiques, Extension de durée. Prix de vente : 5.400 po (faible)
21.600 po (intermédiaire) ou 48.600 po (puissant),

Extension de portée. Le possesseur de ce sceptre pent
modifier jusqu'a trois sorts par jour. Ces sortiléges bénéficient du
don Extension de porrée,

Miveau de lanceur de sorts : 17, Conditions : Création de scepries
magiques, Extension de portée. Prix de vente : 5.400 po (faible)
21.600 po (intermédiaire) ou 48.600 po {puissant).

Incantation rapide. Le possesseur de ce scepiee pem
modifier jusqu'i trois sorts par jour, Ces sortiléges bénéficientdo
don Incantation rapide.

Miveau de lanceur de sorts : 17, Conditions : Création de sceptres
magiques, Incantation rapide. Prix de vente : 37.800 po (faible,
151.200 po {intermédiaire) ou 340.200 po (puissant).

Incantation silencicuse. Le possesseur de ce sceptre peur
modifier jusqu'i trois sotts par jour. Ces sortiléges bénéficient dy
don Incantation silencieuse,

Niveau de lanceur de sorls : 17, Conditions : Création de sceptmes
magiques, Incantation silencieuse, Prix de vente : 5,400 po {faible)
21.600 po (intermédiaire) ou 48,600 po (puissant).

Quintessence, Le possesseur de ce sceptre peut modifier
jusqu'd rrois sorts par jour. Ces sortiléges bénéficient du dan
Quintessence des sorts.

Miveau de lanceur de sords : 17, Conditions : Création de sceprms
magiques, Cuintessence des sorts. Prix de venle : 27.200 po (faible)

108,000 po {intermédiaire) ou 243,000 po (puissant),

Substitution. Il existe cing types distinces de scepives de aubss
tution, chacun érant orienté vers une énergie destructive parrice:
liére : acide, élecrriciré, feu, froid ou son. Le possesseur de 'unde
ces scepires peut modifier jusqu'd trois sorts par jour, ces st
léges bénéficient alors du don Substitution d'énergie, mis
seulement pour l'énergie qui correspond au seeprre.

Niveau de lancewr de sorts : 17, Conditions : Création de scepmes
magiques, Substitution d'énergie (du méme type que le scepim]
Prix de vente: 2.700 po {faible), 10.500 po (intermédiaire) ot
24300 po (puissant).
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Inter- Puis-

Fiible médiaire sant  Sceptres Prix de vente

1-17 —  —  Coordination, faible 2.700 po

1534 — — Substitution, faible 2.700 po

35-50 —  —  Extension de portée, faible 5.400 po

§1-67 —  —  Extension de durée, foible 5.400 po

883 — —  Altération de zone, faible 5.400 po

B-100 —  —  [Incantation silencieuse,  5.400 po

faible

. — 01-10 — Coardination 10.500 po

— 11-20 — Substitution 10.500 po

| — 21-30 —  Extension d'effet, faible 16.200 po

— 3140 —  Extension de portée 21.600 po

| — 4150 —  Extension de durde 21.600 po

— 51-60 —  Altération de zone 21.600 po

I — 61-70 — Incantation silencizuse 21,600 po

— 71-80 — Coordination, puissant  24.300 po

— B1-90 —  Substitution, puissant 24,300 po

— 9100 — Démultiplication, faible 27.200 po

- — 01-07 Quintessence, faible 27.200 po

— — 08-15 Incantation rapide, faible 37,800 po

. —  — 16-22 Extension de portée, 48.600 po
i puissant

- — 23=19 Extension de durée, 48,600 po
plissant

- —  — 30-36 Altération de zone, 48.600 po
puissant

—_ — 3743 Incantation silencieuse, 48.600 po
puissgnt

—  — 4451 Extension d'effet 64.800 po

— — 52-58 Dérnultiplication 102.000 po

| —  — 59-65 Quintessence 108.000 po

=2 —  66-72 Incantation rapide 151.200 po

. —  — 73-79 Extension d'effet, 145.800 po
puissant

—  — B80-86 Démultiplication, 243.000 po
plissant

e —  #7-93 Quintessence, puissant 243.000 po
- — 94100 Incantation rapide 340.200 po

CHAPITRE §5 :
LES SORTS

Pour survivre dans le domaine de la magie profane, il est indis-
pensable de devenir un expert de l'utilisation des sorts. Ce
¢hapitre propose quelques conseils en matiére de lancement de
sorts, des indications pour le jour ou veus déciderez de créer le
sort ultime, et une sélection de sorts inédits pour combler les
vides de votre répertoire,

| TRUCS & ASTUCES
| MAGIQUES

- Voici quelgues astuces pour tirer le meilleur parti de vos sorts,

Sorts assimilés a des armes

. Tour sort qui exige un jer damaque er inflige des dégirs
fonctionne comme une arme pour certains aspects. Les « dégits »
dun sort peuvent étre normaux, temporaires, affecter les caraceé-
ristiques ou absorber Iénergie. De tels sorts peuvent provoguer

des coups critiques, étre urilisés dans le cadre danaques
sournoises, et permettent aux rodeurs de bénéficier du bonus lié
au statut d'ennemi juré. Un certain nombre de dons associés au
combat peuvent méme &tre employés pour augmenter efficacieé
des sorts assimilables i des armes, comme indiqué dans le
chapitre 2 : les dons,

Tous ces sortiléges infligent des dégits en tant que sorts et non
en tant quarmes. Les effets magiques qui accroissent les dégits
des armes, tels que le sort prigve et le pouvoir dencouragement du
barde n'ont pas d'effet sur eux. De méme, un sort assimilé & une
arme qui inflige des dégirs normaux ne peut pas &tre utilisé pour
causer des dégirs temporaires, et vice-versa, Les bonus de Force
ne sappliquent pas aux dégits de ces sorriléges, méme lorsque le
personnage effectue une artaque au corps i corps, comme avec
lame de few ou Messure [egere.

Coups critiques

Un sort assimilé & une arme inflige un coup crirgue quand un 20
naturel esr obrenu au jer d'attaque, et les dégits sont doublés, i
moins que la descriprion du sort spécifie d'aures données.

Seuls les dégies causés par le sort lors de son impact initial sont
accrus par le coup critique. Far exemple, si un personnage réussit
un coup critique avee un fliche acide de Melf, seuls les dégies initiaux
sont doublés : le sort inflige 4d4 points de dégits de type acide, puis
les dépdrs normau i chaque round tane que Iacide ese actif,

Un sort ninfligeant des dégits que lorsquiun jer de sauvegarde est
raté peut Néeanmoing provoquer un coup critique, mais seu le la
partie du sort qui cause les dégits est doublée. Par exemple, désinté-
gration produit un rayon pour lequel il faut effectuer un jet d'attague
de contact a distance. Si le rayon touche une créature, la cible doit
effectuer un fer de Vigueur et I'sttaguant a une chance de bénéficier
d'un coup critique, 5i le jer de sauvegarde échoue, la eréature est
désintégrée, et le jer de critique ma plus aucune importance, Sila
cible réussit son jet de Vigueur, le sort lui inflige 5dé points de
dégits, ou bien le double (10d8) si le jet de critique est réussi.

Les dégits supplémentsires infligés par le biais d'un coup
critigue sont du méme type que ceux infligés normalement par le
sortilége, Par exemple, rayon de froid occasionne 1d3 points de
dégits de froid, donc un coup critique infligera 2d3 points de
dégirs dus au froid. Un coup critique obrenw avec un sort qui
absorbe l'énergie inflige le double des valeurs indiquées : un coup
critique avec le sort énergic négative donne 2d4 niveaus d'énergie
négative i la cible.

Certains sorts demandent la réussite d'un jet dattaque mais
minfligent pas des dépaes réels, ils ne peuvent done pas provoquer
de coups critiques. Par exemple, ryon affaiblissant requiert un jer
d'artaque au contact 3 distance, Le sort fair subir i la cible un
malus dalrération en Force, mais il est dépourve d'un quelcongue
type de dégars : il ne donne donc pas lieu d un coup critique.

Attaques sournoises

Tout sort assimilé 3 une arme peut étre utilisé pour effectuer une
attaque sourneise, Comme pour toute autre attague Sournoise a
distance, les sorts ne sont efficaces qu'i 3 métres ou moins.

Lime atrague sourneise réussie avec un sort assimilé i une arme
inflige des dégirs supplémenraires correspondane aux pouvoirs
du personnage dans ce domaine, dégits qui seront considérés
comme Etant du méme type que ceux du sort. Par exemple, un
reublard du 10e niveau qui réussit une attaque sournoise avec
une fleche d'acide de Melf inflige 244 points de dégits d'acide, plus
sdé points de dégirs supplémentaires, également dus i 'acide (Je
sort inflige les dégirs dacide normaux au cours des rounds
suivants). Les soris qui absorbent ['énergie ou qui provequent un
affaiblissement de caractéristique se voient ajouter des dégits de
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type énergie négative, of non pas des niveaux d'énergie négative
supplémentaires ou des perres de carscréristiques accrues. Ainsi,
un roublard du 10e niveaw qui réussit une aftaque sournoise avec
un sort d'énergic négative fait acquérir 1d4 niveaux d'énergie
négative 3 sa cible et lui inflige 5dé points de dégits de ce type.

81 une attagque sourncise avec un sort assimilé 3 une arme
occasionne un coup critique, les dégirs du sort sont doublés, mais
pas ceux de Pamaque sournoise (la régle habiruelle s'applique).

Amusons-nou

avec%a restiaigitation

Le sort prestidigilalion permet e générer, une heure durant, des
effets magiques mineurs, Le personnage peut soulever lentement
un objer ne pesant pas plus de 500 grammes, colorier, netroyer ou
salir un objet ne faisant pas plus de 30 cm de cOté mais aussi
chauffer, refroidir ou donner du goiit 4 500 grammes de matiére
non-vivante. Il est possible de créer des petits objets, mais ils seront
fragiles et auront immanquablement lair grossiers et artificiels.
Tout changement d'état provoqué par ce sort (mis 3 part le fair de
déplacer, nerover ou salir un objer) dure au maximum 1 heure,

Alors, § quoi sert la prestidigitation ? En fait, c'est I'un des rours
les plus pratiques qui soir.

Attacher. Cet effet forme un neeud solide (Equivalent 3
« prendre 10 = avee le don Maitrise des cordes) 3 partic d'un fil,
d'une cordelette, d'une corde ou d'un ciible mesurant au plus 3
métres de long. Deux objets correspondant 4 ces critéres peuvent
érre arrachés ensemble 2'ils ne sont pas sépards de plus de 30 cm.

Chauffer. La tempérarure de ['objer peut érre augmentée de
4,5° C mais jamais au-deli de s0° C. Aprés qu'une heure s'est
écoulée, la température redevient normale.

Colorer. Il est possible de restaurer les teintes perdues ou d'en
créer de nouvelles. Si une couleur est ajourée, elle dodr faire partie
du spectre visible (rouge, orange, jaune, vert, bleu, indigo ou
violer). Le schéma dessiné sur un objer ne peut pas érre altéré
{méme par ajout de rayures ou de pois), mais on peut changer les
couleurs pour que, par exemple, un vétement bleu avee des
rayures blanches devienne vert avee des rayures jaunes.

Coudre, Des rravaux de couture s'opérent magiquement dans
les rexriles ou le cuir. e nowveaux poines ou des raccommodages
peuvent étre effectués, A linverse du rour de magie réparation, il
est impossible de réparer des coupures, des déchirures ou de
combler des trous (bien qu'il soit permis de coudre ensemble
dewx pans déchirés). 5i le personnage dispose de fil, les coutures
restent ¢n place aprés la fin du sort, mais elles ne sont ni plus ni
meins solides que des coutures normales. 84 n'a pas de fil, il est
quand méme possible duriliser cer effer, mais les courures dispa-
raissent aprés une heure.

Dessin, Le personnage crée une illusion visuelle en deux
dimensions. 5a seule limite est son imagination. Limage peut
étre suspendue dans les airs (auquel cas elle reste immobile) ou
bien placée sur un objet mobile, comme un bouclier. Limage ne
peut mesurer plus de 30 cm de coté et s'efface aprés une heure
au maximum,

Doigt de fen. Une flamme longue de 15 cm an maximum
jaillic du doigr du jeteur de sorts, Elle est chaude er embrasera les
matériaux inflammables. Avec cet effet magique, allumer une
torche devient une action simple {au lieu d'une action complexe),
mais allumer tout autre few avec le doige de feu exiger au moins
l'emploi d'une action complexe (& la discrétion du MD).

Donner du gotit, 11 s'agit de donner i une substance un godin
meilleur, meins bon ou simplement différenr. On pourrait ainsi
donner a du bouillon d'avoine le goir de la bisque de homard,
mais les qua]irés nutritives de la substance ne changcrunr pas. La
nourriture avariée reste avariée, une boisson empoisonnée teste

maortelle, et les aliments non comestibles ne procurent aucuns
sustentation : on peut donner le gotie d'un steak & une brindille,
elle m'en restera pas modns une brindille,

Humidifier. Uobjer devient humide au toucher pendant une
heurs, Les objets ainsi traités onr une résistance au feu (2)
pendant cetre durée,

Mettoyer. La poussiére, la saleté et les traces peuvent éire
retirées des murs, des sols, de |z vaisselle, des fenétres, etc., pour
lzisser les surfaces et les objets impeccables, Le nemovage s'opéne
au rythme par round; d'un velume correspondant au volume dun
cube de 30 cm d'aréte, ou d'une surface correspondant 4 la surface
d'un careé de 30 cm de coté, Cer effer magique ne peut retiret
aucun cbjet étranger de raille Infime ou supérieure. La salets
ainsi retirée est évacuée de E-agun permanente, mais les objers
lzviés se salitont de nouvean de maniére natuarelle,

Polir. Cet effer fair briller le bois, le méral, 1a pierre, le cuir, le
verre ou tout objet en céramique. Uobjer doit avoir é1é nettoye au
préalable. I reste brillant aprés la fin de I'effer magique, mais s
rernit normalement par la suire.

Rassembler. Le personnage peut ranger proprement de
nombrewx objets. Ceux-ci ne doivent pas dépasser la taille Infime
et leur poids collectif ne peut dépasser 500 grammes. En curre,
deux des objers & rassembler ne doivent pas se rrouver 4 plus de 3
métres Pun de Pautre. Les objers réunis peuvent soir &rre rangés
dans un conteneur en contact avec le jeteur de sorts, soit former
uns F!]'E‘ 1L U 3Isas égnlement en Contact avec ]JI': FE!’SUHI[EEC‘.

Le rangement peut éire sélectif: il est possible de prélever
exclusivement les piéces dans une certaine zone.

Refroidir. On peut réduire la température d'un cbjer jusqui
1° C, mais jamais en dessous de 0° C, Aprés une heure, la tempée-
rature redevient normale,

Salir. Avec cer usage du sort, il esr possible de souiller, saliret
ternir les murs, les sols, les vitements, la vaisselle, etc. A chague
round, on peut salic un objet d'un volume correspondant au
volume d'un cube de 30 cm d'aréte, ou d'une surface corres
pondant i la surface d'un careé de 30 em de cdté, La saleré gjourée
demeure aprés la fin de Veffer magique, mais les objers ains
souillés peuvent éire netroyés normalement.

Transformer. Un objet de raille Infime et ne pesant pas plu
de 250g peur etre rransﬁ;rrmé en un aurre Dbjet, approximsty
vement de la meme taille.

Ce changement doit s'opérer au sein du méme rovaume (animl
végétal ou minéral). Par exemple, on peut changer un bow &
papier en un morceau de tissu, puis le changer en rose. De méme,
on peut transformer une piéce en anneaw, mais il est par conm
impossible de changer un morcean de cuir en bour de papier.

s '
Temps d incantation
Certains sorts demandent plus d'une action pour étre lancés, etil
faut prendre en compte quelques considérations dans de tells
clirconstances.

Un sort exigeant 1 round (parfois indiqué aussi par 1 aciica
complexe) occupe le mage du moment ol comMmEnce son 0E
JUSqUaN moment ou son rour suivant £achéve, Aucune aurme actio
quun pas de placement n'est aurorisée. Si le personnage est sou
Veffet d'un sort de rapidité. il pourra néanmoins effectuer son actios
particlle supplémentaire avant ou aprés la fin de lincantation.

Siun sort demande un temps d'incantation de 1 minute (o
plus), toutes les actions du personnage i chague round som
allouges au lancement du sorr. Méme sous effer du sorde
rapidité, il est impossible de s'interrompre pour effectuer ls
actions partielles supplémentaires, mais celles-ci peuvent é
{:mpln}léns pour achever l'incantation Plus Iap[dcmcnt : demt
actions partielles réduisent le temps d'incantation de 1 round B




exemple, si un personnage est affect par rapidifé tout au long du
' lincement d'un sort d'entrave, qui nécessite 1 minute d'incan-
' tation, le 2ort sera achevé en six rounds et demi. Le sorr est activé
T s demi-round final, ce qui permet au personnage d'effectuer une
i
|

sction partielle. En fait, ce jeteur de sorts a obrenu 1,5 acrions par
round. Il faut 10 actions pour jeter un sort exigeant 1 minute
lincantation {10 rounds= 10 actions), Aussi, approximativemnent
65 rounds suffisent pour quun lanceur affecté par rpidité
aneigne son objectif de 10 acrions.
| Sile laneeur subit des dégirs ou toute autre distraction encre le
* moment ol il commence son incantation et celui on il lachéve, il
} doit réussir un jer de Concentration pour éviter de perdre son sort.
Commencer lincantation donne lieu & une attaque dopportunité,
mais ce west plus le cas par la suite. Prenons un exemple : Mialyg
| et menacée par mois orques quand elle commence 3 laneer convo-
ation de monstres I, dont le temps d'incantation est
1 action complexe (donc 1 round), et subit
dome des attaques d'opportunité de
s part de ses trois adversaires. Deux
auires orques se rapprochent avant la
fin du round, mais ces deux-li ne
bénéficient pas d'artaques d'oppor-
finité contre Mialyz, alors méme
guelle est en pleine incantation
{mais ils peuvent tenter de la
blesser er rompre sa concentration).

les ensorceleurs et les
~dons de métamagie
Normalement, les ensorceleurs ne
peuvent pas préparer leurs sorts en
avance et doivent donc utiliser une
ation CU]n]:IlL‘Kt pour jeteér un sort
modifié par un don de métamagie.
Aucune acrion de déplacement n'est
antorisée pendant le round of un tel sort
est jeté, mais un pas de placement est
autorisé avant ou aprés le lancement du
5oft. 51 un sort exige un temps dincan-
» niion supérieur & 1 action, le modifier
l ilaide dun don de métamagie ajoute

une acrion complexe 3 2on temps
dincantation.

Far exemple, Hennet lance un
§ sort de projectile magique modifié
par Chuintessence des sorts. 11
dedt utiliser une action cnmplﬁ:re POUr jeter son Sort,
mais il peut faire un pas de placement pour quitter un espace
1 menace, 51 emploie Extension de durée avec un sorr de convoeation
des monstres 1, dont le temps dincantation est une action complexe,
il poursuir son lancement au cours du round suivant (comme pour
tout sort domr le temps d'incantation dépasse 1 action). Quand son
tour revient, néanmoins, le sort n'est pas achevé, et Hennet doit
utiliser le reste de ce round pour le terminer. 11 pourra toutefois
faire un pas de placement 2 1a fin de l'incantation.

‘ RECHERCHE
. DES SORTS ORIGINAUX

La création d'un nouveau sort entiérement issu de votre imagi-
Y nation est un travail ardu, mais le jeu en vaut la chandelle, ne
setait-ce que pour laisser une marque indélébile dans Uhistoire
i des arts profanes. Comme Rary, Mordenkainen ou Bighy !

o
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La recherche des sorrs est lune de ces rares situations o vous,
votre personnage et le MD jouez tous un réle. Votre personnage
devra dépenser son argent et passer du temps i travailler sur le
sort ; vous-méme devrez écrire la descriprion du sort er s
soumettte i lapprobation du MDD Pour de plus amples précisions,
reportez-vous au paragraphe « recherche de nouveaus sorts » et
« créer de NoUveaux sorts », respectivement pages 42 et 95 du
Guide du Maifre.

1l est nécessaire d'avoir acces i une bibliothégque bien fournie.
Celz implique qu'il faue en trouver une, soit en rejolgnant une
organisation de magiciens, soit en investissant 10,000 po pour
l'achat d'une bibliothéque personnelle
{vair chapitre 4 : les outils du métier).
.T..H J.'L"L"]'.IL"['E]J.L" 'P'fl:l'l.d. au moins une

semmaine par niveau du sort, et
saccompagne dune dépense de
1.000 po par semaine, Aprés cette
période obligatcire, le personnage
effectue un jer de Connaissance
des sorts (DI 10 + niveau du sort),
51l réussit, il est en mesure de
déterminer si le nouveau sort est
viahle ou non (voir ci-dessous). Sl
échoue, le personnage napprend rien
'd.l'." NOUVEILL 8T dﬂi[ recCommencer cg
processus s'il désire persévérer. 11 est

nv*"‘.l possible de « faire 10 » sur le jer de
'li"H.lﬁ;m Connaissance des sorts, mais pas de

« faire 20w,
Votre personnage doit disposer d'un
endroit conforrable, bien éclairé et tran-

“ quille pour pouveir travailler. Towt endroit
'f adéquat pour la préparation des sorts (voir le
i chapitre 10 : magie, dans le Manuel des Joueurs )
convient également pour la recherche. On
considére quil rravaille 8 heures par jour et qu'il ne

peut accélérer le processus en travaillant plus
longtemps. 11 est impossible de travailler sur plus
d'un sort & la fois. Pendant son mravail, le perscnnage
ne peut rien faire d'autre, mais pendant ses périodes
de repos, il a le loisic d.'cntrcprendn: des activités
usuelles et peu fatigantes (marcher ou discuter, par
exemple), mais il ne peut pas combattre, jeter des
sorts, utiliser cu créer des objets magiques,
by voire effectuer, de fagon plus générale, une
tiche exigeante physiquement ou menta-
lement. Il peut s'arréter péricdiquement
(pour les repas, les siestes, etc.) aussi souvent qu'il le souhaire, 3
condition de passer 8 heures i travailler dans une journée de 24
hewres. Et impossible de prendre un jour de repos : une fois la
recherche commencée, il faut achever le processus ou savouer
vaincu. Si le personnage est dérangé pendant son travail, ou 'l
passe moins de & heures a rravailler sur son projer au cours d'une
journée, tout ese pen:lu et l'argent dépensé est gichd,

Est-ce qu'un so

original est viable ?
Cene partie sadresse au MD, qui du:lt prendre la décision finale
quant & la viabilité du sort recherché,

Il est conseillé d'uriliser les sorts existants comme points de
repéres pour évaluer les sorts inédits (avec une solide dose de
bon sens), mais encore faut-il savoir ce qui fait d'un sortilége un
repére, Quels sont ces sorts ? Le paragraphe suivant répond i
CE8 questions.

N
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Sorts repéres

Les sorts repéres sont un exemple de la capacité d'effet maximale
pour un niveau et une foncrion donnés. Comparer un nouvea
sort & ces exemples offre une évaluation générale sa puissance
relative, et donc de sa place.

La liste qui suit présente des sorts repéres issus du Manuel des
Tougurs pour tous les niveaux de sorts. s sont classés dans des
carégories regroupant les sorts offensifs, défensifs ou utilitaires.
Déterminez d'abord la catégorie du sort original, puis comparez-
le aux sorts repéres de la liste.

Sorts offensifs. Sont définis comme rels les sortiléges qui
infligent des dégits, mettent hors de combar ou tuent. La liste
inclut pour -:-haque niveau au moeins un sort qui eccasionne df.s
dégirs et un autre qui géne l'ennemi d'une facon ou d'une autre.
Un autre outil fondamental d'évaluation des sorts se touve page
95 du Guide du Muitre, il sagit de la table 3-22 : maximum de
dégits possible pour les sorts profanes,

Projectile magique est un repére pour le 1er niveau, parce que les
dégits potentiels qu'il peut infliger ne dépassent pas le maximum
spécifié dans la table pour un sort de son niveau. 1l se trouve i la
limire supérieure de cette évaluation (et il est méme un peu trop
puissant, en fait) parce quil n'aurorise aueun jet de sauvegarde et
n'exige pas de jer d'arraque de contact i distance. Le sort sommeil
est un repére de par sa faculté de mettre plusieurs ennemis hors
de combat. 11 démontre les limires d'un sorr de ler niveau ear
dans la forme, l'attague n'est pas dangereuse : les cibles sont
endormies, leur énergie n'est pas absorbée et ils ne sont pas rués.
COin peut briser son effet au prix d'une action slmp]c. ¢t le nombre
de vicrimes est limiré.

Cerele de mort est un repére pour le ée niveau qui démontre
l'effet morrel le plus puissant possible pour un sort de ce niveau,
Son existence implique qu'un effer i distance causant la mort
n'est pas viable en dessous du ge niveau, st il donne un exemple
d'étendue maximale ainsi qu'une limite au nombre de créatures
vivantes affectées (1d4 par niveau de lanceur, 20d4 au maximum).

Sorts défensifs. Les sorts de cette catégorie protégent le
jeteur de sorts et son groupe. La liste pour chagque niveau
comporte habituellement un sort qui améliore la classe d'armure
ou les jers de sauvegarde, er un somilége qui procure une
immunité contre une attaque ou une réduction des dégits subis.

Armure de mage constitue un bon repére pour le 1er niveau : il
confére un modeste bonus & la CA qui ne se cumule pas aisément
avec d'autres défenses (en l'occurrence l'armure). Le sore d'endu-
rance aux énergies destructives démontre la limite de la réduction
des dégirs accordée par un sort du 1er niveau.

Peas de pierre est un sort repére pour le 4¢ niveau qui montre 4
quel niveau un sort de réduction générale des dégirs est possible.
Pour des raisons similaires, globe d'invulnérabilité partielle est un
bon exemple d'effet anti-sorts.

Sorts utilitaires. D'habitude, les sorts de cette catégorie ne
sont pas employés au combat. La liste comporte donc, pour
chaque niveau, un sortilége de collecte d'informations et un sort
qui confére un pouvoir spécial au sujer.

Rapidité er vol constituent de bons repéres pour le 3¢ niveau,
qui est le plus bas auquel on peut pratiquer des changements
physiques réels plutor que des illusions cu une simple assistance.

Sorts du 1er niveau

Offensifs : charme-personme, projectile magique, sormmeil.

Défensifs : armure de mage, bouclier, endumance aux énergies
destructives,

Utilitaires : changement d'apparence, disque flottant de Tenser,
paties d'araigmée, serviteur invisible.

Sorts du 2e niveau
Offensifs : fliche acide de Melf, poussiére scintillante, foile
d'amaignée.
Défensifs : flos, protection contre les projectiles, résistance aw
énergies destructives.
Weilitaires ; déblocape, détection de Uinvisibilité, nvisilalité, verm
du mage.

Sorts du 3e niveau
Offensifs : boule de feu, éclain, nuage nawséabond, suggestion.
Défensifs : clignolement, déplacement, prolection contre les énergin
destruclives,
Utilitaires : clairaudience felatrooyance, rapidilé, vol.

Sorts du 4 niveau
Offensifs : assassin imaginaire, charme-monstre, énergie négatine
tempéte de gréle.
Défensifs : globe d'invulnérabilité particlle, peau de pierre.
Utilitaires : ancre dimensionnelle, invisibilité supréme, métamor-
phose, porte dimensionnelle,

Sorts du e niveau
Offensifs : brume movielle, cane de froid, débilité, domination.
Défensifs : main interposée de Bighy, mur de fer, mer de force.
Ueilitaires : confact avee [es plans, contrat, fagonnage de la piom
passe-munaille, iéléportalion.

Sorts du e nivean
Offensifs - cercle de mort, désintégration, delair multiple, suggestion
de masse.
Défensifs : globe d'invulnérabilité venforcée, projection d'imag,
zone d'antimagie.
Utilitaires : analyse d'enchantement, contrat intermédiaire, dissi
pation supréne, ligenides, mythes, vapidité de grawpe, vision lucide.

Sorts du e niveau
Offensifs : boule de feu & refarderment, doigt de mort, mol de poisir
étourdissant, rayons prismatigees,
Défensifs : dissimulation supréme, renvoi des sorts,
Utilitaires : changement de plan, souhait limité, téléportation sans
erveus, vision myshique.

Sorts du e nivean
Offensifs : charme de groupe, létrissure, mof de pouveir auaighe
séquestration,
Diéfensifs : corps de fer, esprit impénétrable, protection contre les serfe
Utilitaires : rontraf supréme, localisation supréme, métamorhoe
umiverselle, passage dans U'cther, symbole.

Sorts du 9e niveau
Offensifs ; absorption d'énergie, domination universelle, ennemi
subconscient, nude de météores, plaimte d'outre-tombe.
Défensifs : arrét du termips, prémonition, sphire prismatique,
Utilitaires : cercle de téléportation, portail, projection astrale, st

Darls les ccglisses de D&D :
evaluation des sorts

Ce chapitre présente bon nombre de sores profanes inédits, dom
certaing constituent de bons exemples pour le créateur de soms
en herbe,

Voile anti-regard
Le voile anfi-regard est un nowveau sort défensif du 2e niveau (voir
plus loin), congu pour procurer une certaine protection contre
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Sorts de ler niveau

les arraques de type regard. Ces puissantes attaques spéciales
peuvent décimer un groupe, en particulier si ce dernier fait face &
des ennemis qui en sont tous dotés,

Leffer du sort reproduit la possibilité offerte sux victimes
potenticlles : détourner les yeux pour éviter de regarder la
créature menagante. Le concepteur commence par cOmMparer cet
effet aux sorts repéres défensifs de bas niveau, comme indiqué
plus haur, Ne trouvant rien de comparable parmi les sorts du 1er
nivez, il em conclur que voile anti-regand devra étre classé parmi
des sorts de plus haut niveau, Le concepteur note également que
les attaques de rype regard sont plurdr rares, er que l'effer du sort
ne sameéliore pas au fur er & mesure que le niveau du lanceur
aupmente, Aussi, voile anti-regand est moins puissant que les
reperes du 3e niveau, quiil s'agisse de clignotement (qui peur
dérourner quasiment toute forme d'attaque), déplacement (qui
foncrionne contre les attagues au corps i corps et 4 distance) et
predection contve les Energies destructives {qui peut annuler d'énormes
quantités de dégits quand un personnage de haut niveau le
lance). 1l est donc raisonnable de placer voile anti-regand au 2e
niveai. Pour vérifier son évaluation, le concepteur compare le
sort aux repéres du 2e niveaw (flow, protection contre les projectiles, et
wsistanice aaex Energies destructives ) et constate qu'ils sont d'une
utilité similaire.

forme fantomatique
Forme fan!umaf:iq:.:e est un nouwvean sort utilitaire du Se niveau
[voir plus loin), créé pour conférer simultanément aux ensorce-
leurs et aux magiciens mobilité et capacité défensive. Le lanceur
devient intangil:l]c, mais reste ca]:lnl:-!-: d'interaction limitée avec
les ceéatures tangibles, de fagon trés analogue 3 un fantéme
employant son pouvoir de manifestation.

Farme fantomatigue étant similaire au sort du 3¢ niveau #at
pazeux, le concepteur sait qu'il devra étre au moins de ce niveau. 11
est méme indéniablement plus puissant quiétat gazeux, mais 3 guel
point  Le concepteur étudie les sorts repéres du 4e nivean ; ancre
dimensionnelle, porte dimensionnelle, invisibilité supréme et métamor-
phose. Puisque forme fanfomatique permet & son utilisateur de
traverser un nombre illimité d'obseacles physiques en rant que
créature intangible, il est plus puissant que porte dimensionnelle
qui présente un pouveir analogue, mais une seule fois par
lancement. De méme, le concepreur détermine que le nouveau
500 st plus puissant que métamorphose, qui ne permet pas
d'zdopter une forme intangible er qu'invisibilité supréme, parce que
le sujet du sort peut éviter un bien plus grand nombre de types
dattaques. Mais étant donné que forme fanfomatique n'affecte
quune seule créature et ne confére aucune capacité offensive, le
congepteur le considére comme moins puissant que les sorts
repéres du &e niveau comme rapidité de groupe,

Le concepreur en conclut done que forme fanlomatique Squivaut
peu U prou aux sorts repéres du Se niveau rels que passe-nurailles
ou iéléportation, car il n'affecte qu'une seule créature et ne permet
pas i son utilisateur de voyager sussi loin quiavec Eliporiation.

LISTE DES
NOUVEAUX SORTS

Voici la liste des sorts inédits pour ensorceleurs et magiciens,
avec un petit résumé de ses effets, Le reste du chapitre présente
les deseriptions de chaque sort par ordre alphabétique,

Sorts de niveau O (tours de magie)
Tans  Réparation de dégits superficiels. « Guérit = 1 point de
dégis subis par une créature artificielle.

Evoc Orbe acide mineur. Attaque de contact 3 distance, 1ds
poins de dégits dus & Pacide ; +1 orbe/deux niveaux au-
dessus du 1er {maxcimum +5),

Orbe de feu mineur. Atague de contact i distance, 148
points de dégars dus au feu ; +1 orbe/deus niveaus au-dessus
du ter (maximum +5).

Orbe du froid mineur. Attaque de contact i distance, 148
points de dégits dus au froid ; +1 orbe/deux niveaux an-
dessus du Ler (maximum +5),

Orbe sonique mineur. Ataque de contact i distance, 1d8
points de dégits dus au son | +1 orbe/dews niveausx au-dessus
du ler (maximum +5).

Orbe électrique mineur. Artague de contact i distance, 1d8
points de dégars dus 3 I'électricité ; +1 orbe/deux niveaux au-
dessus du 1er (maximum +5),

Mécro Rayon d'énergie négative, Attagque de contace a distance,
1dé points de dégins (énergie négative), +1ds / deux niveaux
au-dessus du 1er {maximum 5deg).

Trans Réparation de dégits légers. « Guérit» 1d8 points de
dégits subis par une créamre arrificielle, +1,/niveau (max. +5).

Sorts du 2e niveau

Abjur Filtre. Le sujer devient résistant aux substances toxiques
inhalées.
Voile anti-regard. Le sujer 2 50 % de chances d'éviter les
artagues de type regard.

Ench Flegme. Le sujet résiste 3 la peur, i la coercition et aux effers
de type moral.

Mlus Déguisement du mort-vivant. Change l'apparence d'une
créarure motte-vivante,

Invoc Strangulation. Le sujet subit 1d4 points de dégits chague
round alors que des mains apparaissent autour de son cou.
Trait de glace. Artaque a distance, 1d8 points de dégis et 2
points d'affaiblissement a la Dextériré dus au froid.

MNécro Fausse vitalité, Octroie 1410 points de vie remporaires,
+1 /mivean (max.+10)
Obédience du mort-vivant. Une créature morte-vivante
obéir aux ordres du jeteur de sorts et ne lattaque pas.

Trans Réparation de dégits modérés, « Guérit » 2dE points
de dégirs subis par une créature artificielle, +1/niveau
{max. +10).
Buse du renmard. Le sujet gagne 1d4+41 4 sa wvaleur
d'Intelligence pendant 1 heure par niveaw.
Sagesse de la chouette. Le sujet gagne 1d4+1 3 sa valeur de
Sagesse pendant 1 heure par niveau.
Splendeur de 'aigle. Le sujet gagne 1d441 & sa valeur de
Charisme pendant 1 heure par niveau,

Univ Poche & familier. Crée un refuge pour le familier du lanceur
dans une autre dimension.

Sorts du 3e niveau

Div  Vision profane. Les auras magiques sone désormais percep-
tibles par le lanceur.

Evoc Rayonnement de glace. Des morceaux de glace infligent
1d4+ points de dégits dus au froid et 1 peint de dégars d'impace
par miveau (max. 10d4 de froid er 10 dimpact) dans un ravon
de 9 métres.

Invoc Chandelle du cadavre. Une main et une chandelle intan-
gibles révilent les eréatures et les objets cachés.

Méers Mort simulée, Une créature vivante volontaire apparait morte.
Rayonnement d'énergie négative, 148 points de dégits
d'émergie négative, +1 pat niveau (max. +10), dans un rayon de
G métres.
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Trans Béparation de dégits importants, « Guérit « 3d8 points
de dégits subis par une créature artificielle, +1/niveau
{max. +15}

Univ Amélioration de familier. Le familier du personnage
acquiert un medificateur de +2 & ses jets de sauvegarde et
d'attague, et 4 s2 CA pendant 1 heure/nivean.

Sort du 4e niveau

Abjur Résistance de groupe aux énergies destructives. Comme
rESSIRALE Qe fnergies dgi.rmrlltrzjl Mais SLr un $L|j¢|’_,l" niveall,
Ecran de dissipation d'Otiluke. Crée une barriére qui, au
contact, dissipe Iz magie.

Evor Orbe acide. Artaque de contace 3 distance, 1d&/nivean de
dégits dus & lacide (maximum 15ds) distribués selon la
volonté du laneeur
Orbe de feu. Amaque de contact 3 distance, 1ds/nivean de
dégirs dus au feu (maximum 15ds) distribués selon la volonté
du lanceur.

Orbe du froid. Attaque de contact i distance, 1dé/niveau de
dégits dus au froid (maximum 15d&) distribués selon la
volonté du lanceur.

Orbe sonique. Attaque de contact & distance, 1dé/niveau de
dégirs dus au son (maximum 15d&) distribués selon la
vizlomeé du lanceur.

Orbe électrigque. Atraque de contact 4 disrance, 1dé/nivean
de dégits dus i I'électricité (mavimum 15ds) distribués selon
la voloneé du lanceur.

Mécro Onde dénergie négative, Vague d'énergie négative qui
intimide ou renforce 1de DV niveau (max. 15 DV} de morts-
vivanls.

Trans Réparation de dégits critiques. « Guérit » 4d8 points de
dégits subis par une créarre artificielle, +1,/niveau {max.
+20).

Vision dans le noir de groupe. Comme vision dans le noir,
mais affecte toutes les créatures dans un raven de 3 métres
aurour du lanceur.

Univ Endurcissement de familier. Le familier du personnage
gagne +2 3 son armure naturelle era 25 % de chances d'éviter
les coups critiques pendant 1 heure / nivean.

Sorts du 5e niveau

Abjur Absorbeur d'énergie destructive. Absorbe 1d6 points de
dégits par niveau (max. 15ds) d'un type précis d'énergic
destructive,

Sanctuaire secret de Mordenkainen, Empéche quicongue
de regarder ou deffectuer une scrutation sur une zone
pendant 24 heures.

Mécro Mur d'esprits. Crée un mur formé d'esprits gémissanes qui
inspire la terreur ; 1d10 points de dégits d'énergie négative au
contact.

Trans Forme fantomatique. Le lanceur devient intangible.

Vol de groupe. Comme vol, mais affecte un sujet 3 portée par
niveal.

Sarts du be niveau
Mécro Mort des morts-vivants. Détruit 1d4 DV /niveau de morts-
vivants (max. 20d4).
Liniv Transfert de sorts au familier. Le personnage transfére des
sortiléges & son familier.

Sorts du 7e niveau
Abjur Ecran de dissipation supréme d'Otiluke. Crée une
barriére qui, au contact, disslpe la magie (mais comme une
dissipafion supréme ).

Immunité contre une énergie destructive. Le sujer e
immunisé contre les dégirs causés par une forme d'énergie
destructive,

Trans Téléportation de masse. Comme tléportation, mais le
lanceur peutr emporter plus de poids et nlest pas oblig
d'accompagner ce quiil téléporte.

Sorts du 8e niveau
Abjur Verrou dimensionnel. Lo téléportarion er les aurres
formes de voyages dimensionnels sont impossibles pendant
1 jour / niveaw.
Evor Hurlement assourdissant. Un hurlement dévastatenr
inflige ?0dé points de dégats sonigues; il érourdin les
créatures et endommage les objers.

Sorts du 9e niveau

Abjur Absorption. Absorbe les sorts jerés contre le personnage, qu
peut utiliser leur énergie pour ses propres sorts.

Evoc Prévoyance en chaine. Comme privoyance, mais trois sors
(au maximum) peuvent étre déclenchés,

Nécro Befuge dessence vitale, La force vitale du lanceur e
enfermée dans un petit réceptacle, Il ne peur érre tué ran que
ce réceplacle reste intact.

Le sort de permanence

et les nouveaux sorts
Avec le sort permanence, il est possible de rendre les sorts inédins
suivants permanents sur la personne du jereur de sorts Pour plus
d'information, reportez-vous i la description du sort permanen,
page 243 du Manuel des Jaseurs,

Sort Miveau minimum  Codt en PX
Vision profane e 1.500

Permanence est utilisable pour rendre permanents les sorm
suivants sur le jeteur de sorts lui-méme, une autre créarurs ouun
objer (selon le cas) :

Sort Niveau minimum  Colt en PX
Amélioration de familier 11e 1.500
Endurcissement de familier 12e 2.000

Permanence est utilisable pour rendre permanents les soms
suivants sur un objet ou une zone :

Sort Miveau minimum  Coit en PX
Poche a familier 10e 1.000
Ecran de dissipation d'Otiluke  12e 2.000
Mur d'esprits 13e 2.500
Sanctuaire secret de 13e 2.500
Mordenkainen

Ecran de dissipation 15 3.500
supréme d'Otiluke

Verrou dimensionnel 16 4 000

Descriptions des sorts

Absorbeur d’énergie destructive
Abjuration
Miveau : Ens/Mag $
Composantes : VG
Temps d'incantation : 1 action
Portée : personnelle

|
|
|
|
|
|
|
|
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Cible : e jeteur de sorts
Dhurée : jusqua épuisement du potentiel ou 24 heures

Ce sort procure une protection contre les dégits dus aux diffé-
rents types d'énergie destructive : acide, électricité, feu, froid et
som. Le sort protége également l'équipement du mage. Lorsque
celui-ci est exposé i des dégirs de type énergie destructive, une
aura multicolore environne le personnage et absorbe jusqui 1ds
points de dégits par niveau de lanceur {15d6 au maximum}, du
type d'énergie qui a déclenché l'effer du sort. Caura protectrice
reste en place pendant 1 round ou jusqu'i ce qu'elle ait absorbé
tout son porentiel de dégits. Une fois que l'aura 2 commencé i
absarber des dégits, il est impossible de changer le type de dépgirs
quelle absorbe.

Absorbeur d'énergie destrictive ne se cumule pas avec enduranee
aux énergies destructives, wésistance aux energies destruchives et
protection contre les énergies destructives. Si le personnage bénéficie
d'un absorbeur d'énergie destructive et de I'un de ces autres sorts,
lsbsorbeur protége des dégits jusqu's ce quil sit épuisé, quel que
soit le type d'énergle contre lequel proége le ou les autres sores.
Sile personnage est victime d'un autre type d'énergie une fois
l'absorbeur activé, tour sort de défense contre le second type
d'énergie reste viable,

&
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Par exemple, Mialyé jetre absovbeur d'énergie destructive sur
elle-méme et regoit une protection contre les énergies destructives
(feu) et une résistance contre les énergies destructives (froid) grice a
Jozan, Un peu plus tard, un dragon blanc et un groupe d'ogres
surprennent le groupe de Mialyg, Les ogres jettent des fasques
de feu grégeois sur MialyE, ce qui déclenche son absorbear
d'énergie destructive. Ce sort élimine facilement tous les dégits
gu'aurait du subir Mialyé, et le sore de protection contre les énergies
destructives (Feu) n'est pas mis & contribution. Toujours dans le
round de surprise, un instant aprés, le dragon déchaine son
souffle. Labsorbeur d'énergie destructive la protégeant du feu, il est
totalement inefficace contre les dégirs de type froid infligés par
ce souffle, mais Mialye bénéficie encore de tous les avantages
ligs au sort de vésistance conbre les énergies destructives (froid).

Absorption

Abjuration

Nivesu : Eng/Mag 9

Composantes : V, G

Temps d'incantation ; 1 action

Portée : personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : jusqu'a épuisement du potentiel ou 10 minutes / niveaw

Les sorts (et les effets des pouvoirs magiques) qui prennent le per-
sonnage pour cible sont absorbés et leur énergie est conservie

{ jusquii ce qu'il les urilise pour jeter ses propres sortiléges. Ce

pouvoir dabjuration ne fonctionne que contre les sorts qui
prennent directement le personnage pour cible. Les effers et les
sorts de zone ne sont pas affectés. Absorption est épalement
inefficace vis-i-vis des sorts de contact a distance.

7 & 10 (id4+&) niveaux de sort seront affectés par
l'absorption. Le M3 jette secrétement le dé et note le nombre
exact, Chague sort absorbé soustrait son niveau du totzl
d'absorption restant.

Un sorr peut érre affecté de fagon partielle. Le résultar du
jet de dés précédent est soustrait du niveau du sortilége qui
vise le personnage. Divisez les niveaux restants au sort par son
niveau de sort original pour déterminer la fraction de

l'effet qui traverse l'absorprion. Pour les sorts infligeant

des dégirs, le personnage subir cetre fraction des dégaes.

Pour les sorts qui n'occasionnent pas de dégits, le person-
nage a eu une chance proportionnelle 3 cetre fraction

e dérre affecté, Par exemple, il reste 3 niveaux de sores i une

absorprion er un sortilége de domination universelle cibla

¢@  le personnage. Domination universelle est un sort de 9a

nivean : (9-3) divisé par 2 fait 6/9, soit 66 % du sorr. 11

existe donc 66 % de chances que le personnage protége

par l'absorption soit affecté par la domination. Si c'est le cas,

le jer de sauvegarde éventuellement aurtorisé par le sorc
sapplique encore.

Le lanceur de sort peut utiliser l'énergie des sortiléges
= capturée » pour jeter n'importe quel sort préalablement
prépare, sans que la préparation sefface de sa mémaoire (il
faut tenir un compre des niveaux de sort absorbés er
utilisés). Aurrement dit, le sort préparé ne disparait pas de

la mémeire du personnage parce quil n'a pas urilisé

I'énergie magique « préparé » pour lancer le sort. Si le

personnage est un ensorceleur, l'éne rgie accumulée est

utilisable pour jeter n'importe lequel des sorrs qu'il

conmait, Les niveaux d'énergie accumulés doivent

atteindre le niveau du sort i jeter, et le personnage doit
posséder (et utiliser) les composantes matérielles requises
pour ce sortilege.
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Amelioration de familier
. . Universel
; Miveau : Ens/Mag 3
Composantes : VG
;JI" 3 = Temps d'incantation : 1 action
Portée : contact
it Cible : le familier du lanceur
Durée : 1 heure/miveau

Tet de sauvegarde : aucun (inoffensif )

5 Résistance 4 la magie : oui
'-
¢ . Le familier est empli d'une vigueur nouvelle. Tanr que le sort
prend effer, il bénéficie d'un bonus d'aptitude de +2 4 ses jets
dattaque, de sauvegarde et aux dégits qu'il inflige avec ses armes
£y naturelles. Le familier regoit également un bonus d'esquive de +2
i sa classe d'srmure.
_L a; Chandelle du cadavre
=1 Invecation (Création)
i Niveau : Ens/Mag 3
b Composantes : G, M
Temps d'incantation : 1 action
s Portée : courte (7,50 m + 1,50 my/2 niveaux)
i Effet : une main fantomatique et une chandelle
Durée : 1 minute/niveau (T) (voir deseription)
; Jet de sauvegarde : aucun
Résistance i la magie : non
i LIne main fnnt-umnr.i.q_ue portant une chandelle allumée apparait
} 3 i l'endroit désigné par le lanceur. La chandelle émet de la
SN g lumigre dans un rayon de 1,50 mérres, La main se déplace
- suivant la velonté du personnage (aucune concentration n'est
e requise) : en avant ou en arriére, vers le haur ou vers le bas, tour

droit ou en contournant les coins de murs, etc. La main se
déplace @ une vitesse maximale de 15 métres par round. Elle
disparait si la distance entre elle et le personnage excéde la
portée du sort. La main comme la chandelle sont intangibles et
peuvent traverser les objets, ce qui en fait un ouril rrés utile pour
simuler une présence fantomartique,

La chandelle du cadavre illumine les objets et les créatures
cachés, éthérés er invisibles, gui prennent une apparence
légérement plus visible avec des contours incertains. Les
créatures éthérées restent inaccessibles 4 partir du plan Matériel
(sauf avec les effets de type force), mais celles qui sont invisibles
n'ont qu'un camouflage de 75 % lorsqu'elles se trouvent 3 moins
de 1,50 métres de s chandelle,

La lueur fantomatique a également pour effer de rendre les
eréatures intangibles un peu plus matérielles (v compris la main
elle-méme). Dans un eayon de 1.50 mérres autour de la chandelle,
ces créarures conservent 1ous les avantages habituels de leur état,
mais leur chance d'éviter les attaques en provenance de créatures
tangibles tombe 3 30 %.

La main, de taille Minuscule, est dotée de 1 point de vie par
niveau de lanceur et d'une CA 14 + un bonus de parade égal au
modificateur de Charisme du mage. Ses jets de sauvegarde sont
identiques i ceux de son invocareur, et elle est immunisée contre
les sorts qui ne fonr pas de dégirs (mis 3 pare désintégration ).
Leffer du sort se termine si la main est démruire.

Composante matévielle : une partie d'un cadavre n'ayant jamais
&té trzité par un produit le préservant de |z décompesition.

Déguisement du mort-vivant
Hlusion (hallucination)
Miveau : Ens/Mag 2

Composantes - VG, F

Temps d'incantation : 1 acrion

Portée : contact

Cible : une créature morte-vivante tangible
Durée : 10 minutes;/ miveau (1)

Jet de sauvegarde - aucun (inoffensif)

Comme changement dapparence (voir page 185 du Menuel des
Joueurs ), mis & part les données ci-dessus. Le jeteur de sors
détermine la nouvelle apparence du mort-vivane.

Focaliseur : un cocon de sphinx téte de mort (un papillon).

Ecran de dissipation d'Otiluke

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 4

Composantes : VG, M

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Effet : soit un mur composé d'un carré de 3 m de cié/nivean, soi
une sphére ou un hémisphére dont le rayon est de 30 cm/niveau
AU maximium

Dharée : 1 minure/nivean (T)

Jet de sawvegarde : aucun

Résistance i la magie : non

Ce sortilége crée un écran immobile et opagque, scintillant d'une
énergie violette, Toute créature ou objet non renu (ou non porté)
qui traverse ['écran est affecté par un effer de dissipation de la mag
ciblé dont le niveau de lanceur est celui du mage (voir page 206
du Manuel des Toweurs ).

Le personnage effectue un jet de dissipation contre le ou les
SOTTS qui affecrent l'ubjcr ou la créature. Un jet de dissipation s
Jjoue de la fapun suivante : 1d20 +1 par niveau du lanceur contre
un DD de 11 + le niveau de lautre jeteur de sorrs. L'écran n
aucun effer sur les objers portés par une créarure.

21 un objer magique sans propriétaire passe au travers de
'écran, un jer de dissiparion doir étre fait contre le niveau de
lanceur de l'ohjet. §'il est réussi, routes les propriétés magiques de
l'objet sont annulées pendant 1d4 rounds.

Les cffets des sorts qui n'opérent pas sur des objers ou des
créatures ne peuvent pas traverser 'éeran. Un sort de désinti-
gration ou de dissipation de la magie (réussi) dérevisent 'écran de
dissipation d'Otiluke, tandis qu'une zone danfimagie le réprime mais
ne le dissipe pas,

Composarnte matérielle : une fine plaque de cristal (verre au plom)

Ecran de dissipation supréme d'Otiluke
Abjuration
Miveau : Ens/Mag 7

Ce sort est semblable i U'éeran de dissipation d'Otiluke, 5i ce n'est que
le bonus maximal pouvant étre affecté au jer de dissipation est
égal & +20 e1 non +10.

Endurcissement de familier
Tniversel
Miveau : Ens/hag 4
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : contact
Cible : le familier du lanceur
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : aucun (inoffensif)
Résistance i la magie : oui
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Le familier du mage devient plus résistant. Jusqu's la fin du sort, il
acquiert un bonus d'altération de +2 3 son armure naturelle, et il
existe 25 % de chances pour qu'il évite les dégits supplémentaires
causés par les attagues sournoises et les coups critiques (bien que
Partaque donne liew aux dégits normaux). Le familier recoit
egalement 2d8 points de vie temporaires.

Fausse vitalité

Mecromancie

Niveau : Ens/Mag 2

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 round

Portée : contact

Cible - une eréature vivante touchée

Dhurée : 1 heure/niveau ou jusqu'a ce que les points de vie acquis
soient perdus

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensil)

Résistance i la magie : oui

Le mage acquiert grice & ce sort un pouvedr limié pour éviver la
more. Tant que le sort est actif, le sujet gagne 1410 points de vie
temporaires, +1 par nivean {1d10+10 au maximum).

Composante matérielle : une petite quantité d'alcool ou d'eau-de-
vie distillée, que 'on wiilise pour tracer certains symboles sur le
corps du sujet pendant l'incantation. Ces symboles ne sont plus
visibles lorsque l'aleool s'évapare.

Filtre
Abjuration
Niveau : Pré 2, Dru 2, Ens/Mag 2
Composantes : V, G, M / FD
Temps d'incantation : 1 action
Portie : contact
Cible : la créature touchée
Durée ; 10 minutes,/ niveau
Jet de sauvegarde : Voloneé, annule (inoffensif)
Résistanmce i la magie : oni

Ce sort crée une bulle invisible qui protége le corps du sujet en
filtrant tous les éléments nocifs et toxiques présents dans l'air. La
eréature ginsi défendue ne peut subir aucun dégit et aucune
pénalité dont l'origine est un poison inhalé (naturel ou alchi-
mique). De méme, elle est protégée contre les poisons magiques
créés par des sortiléges du 4e niveau ou moins (comme nuage
nauséabond ) er jetés par des créatures de & dés de vie ou moins,
Contre des effers plus puissants, la créature bénéfcie d'un bonus
de circonstances de +2 sur tout jet de sauvegarde aurorisé,

Compasante matévielle profane : un fil de toile d'aralgnée et un
merceau de coton.

flegme
Enchantement [mental]
Niveau : Ens/Mag 2
Composantes: V, G, M
Temps d'incantation : 1 round
Portée : contact
Effet : la créature vivante touchée
Durée : 1 heure/nivesu (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (voir description)
Résistance & la magie : oui

Ce sort retire toute émotion chez la créature touchée, Le sujet
devient ainsi immunisé contre les effets de terreur et de
coercition du 2e niveau (ou moins), et gagne un bonus de circons-

tances de +4 aux jers de sauvegarde contre les effers de terreur ot
de coercition des niveaux plus élevés. De plus, les bonus et les
malus de type moral n'affectent plus le sujet tant que le sor prend
effer. Néanmoins, le manque de passion du sujet impose une
pénalité de circonstances de —4 sur les jets de Charisme.

Si lindividu ciblé était préalablement victime d'un effer de
coercition ou de rerreur, un jet de sauvegarde raté permet
d'annuler cet effer et laisse le sujet dans un étar d'hébérude
pendant un round.

Composante matérielle - une petite pierre,

Forme fantomatique

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 5
Composantes : VG

Temps d'incantation : 1 action
Portée ; personnelle

Cible : le jeteur de sorts

Durée : 1 minute/niveau (T}

Le mage adopte une forme visible et intangible, semblable 3
l'apparence d'un fantéme urilisant son pouvoir de manifestarion.
Tant que le sort agir, le corps du personnage est transporté dans le
plan Ethéré. 11 est visible et peut étre artaqué par des créatures du
plan Matériel, mais il n'a pas de corps tangible. Le mage ne peur
étre atteint que par les armes magiques +1 (ou mieux), les sores, les
pouvoirs magiques et les pouvoirs surnaturels, Méme lorsqu'il est
touché par un sort ou une arme magique, il y a 50% de chances
pour que les dégirs en provenance d'une source marérielle soient
ignorés (i l'exception des effets de type force, tels que projectile
mugique ou les attaques effecruées i laide d'armes spectales ),

Les créarures situées sur le plan Marériel ignorent tous les
bonus darmure et d'armure naturelle du mage, mais ce dernier
acquiert un bonus de parade £gal 2 son modificateur de Charisme
(au moins +1, méme =i la valeur de Charisme ne devrait donner
lieu & aucun bonus). Le jeteur de sorts ne peut pas artaguer ses
ennemis du plan Matériel, & moins de disposer d'une arme
spectrale. Dans ce dernier cas, la valeur de Force ne procure aucun
bonus, mais le modificateur de Dextérieé sapplique 3 tous les jets
d'ateague au corps & corps. Les sorts du mage affectent leurs cibles
du plan Matériel tout i fait normalement, i moins que le sort
n'exige un contact (les sorts de contact ne foncrionnent pas sur
les créatures du plan Matériel). Contre des adversaives sirués dans
le plan Ethéré, toutes les artaques et les protections du personna-
ge fonctionnent normalement,

Lorsque le mage est intangible, il lui est impossible de courir,
mais il peut voler 3 sa vitesse normale (avec une manoeuvrabilics
parfaite), Le personnage peut traverser les abjets solides comme
toute créature intangible,

CQuand le sortilége prend fin, le mage retourne complitement
sur le plan Matériel. 5i ce recour s'effectue i lintérieur d'un objet
solide (comme un mur épais), le personnage est expulsé vers
l'espace libre le plus proche et subit 1ds points de dégirs par
espace de 1,50 métres traversé lors de cette éjection.

Hurlement assourdissant

Evocarion [son]

Miveau : Bard 6, Ens/Mag &

Composantes : V. G, F

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaus)

Zone d'effet : une ligne de 1,50 métres de haur ex de large, et un
cone (voir description)

Durée : insrantands




Immunité contre les énergies destructives
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Ter de sanvegarde : voir description énergies destructives et protection contre les Energies destructives. 51 un

Résistance a la magie : ouf (objer) personnage est défendu par Uimmunilé contre les Energies destrue-
Hives, les autres sorts deviennent inuriles,

Le personnage libére un hurlement tonnane et dévastateur. Son

premier effet est de produire une ligne d'énergie sonique intense  Métamorphose

mesurant 1,50 métres de haut et autant de large, aussi longue que Transmutation
la portée du sort. Les objets constitués de métal, de pierre er de Miveau : Ens/Mag 4, Rod 4
cristal subizsent 20ds points de dégdts. Les créatures tenant des Composantes : V
objets vulnérables peuvent tenter un jer de Réflexes pour annuler Temps d'incantation : 1 action
ces dégats. Les objets qui survivent au premier effet ne sont pas Fortée : personnelle
sujets au second. Cible : le jeteur de sorts
Le second effet du sort est un cone de son centré sur la ligne, Durée : 1 heure/jour (T)
Quiconque se trouvant dans cette zone subit 10d6 points de
dégirs, perd l'ouie pendant 4d6 round et est érourdi pendant 1 Ce sort est semblable i métamarphose provoqude, si ce nest que le
round. Un jer de Vigueur réussi annule leffer d'érourdissement et personnage est lui-méme le sujer du sortilege.
réduir de moitié les dégits comme la durée de la surdité. Objets Désormais, le reste de la description du Manuel des Joucurs ne
fragiles et créatures cristallines subissent 1d6 points de dégéts par szpplique plus.
niveau de lanceur du personnage (avee un maximum de 20de), Maote : cette version du sort est officielle, Elle supprime et
Les individus tenant des abjets fragiles peuvent les protéger en remplace la version décrite dans le Manuel des Joueurs.

réussissant un jet de Réflexes.
En plus des effers évidents, un personnage sourd subit un Mé’tamﬁrphuse prﬂv&quée

malus de —4 i Vinitiative et a 20 % de chances de mater son incan- Transmutation

tation chaque fois qu'elle tente de lancer un sort comprenant une Nivean : Ens/Mag 4

composante verbale (V). Le sort ori supréme n'a aucun effee dans la Composantes : V. G, M

zone d'effer d'un sort de silence. Temps d'incantation : 1 action
Focaliseur profane : un petit cor d'ivoire ou de méral Portée : movenne (30 m+3 m/niveau)

Cible : une eréature
Duréc : permanente
S Jet de sauvegarde : Vigueur, annule

Résistance i la magie : oui

Abjuration

Mivean : Pré &, Dru &, Ens/Mag 7
Composantes : V|, G

Temps d'incantation : 1 action
Portée : contace

Cible : la eréature touchée
Durée : 24 heures

Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : oui

Comme son nom lindigue, ce son
transforme la créature choisie par le
mage. La nouvelle forme peur aller de
Minuscule (Min} & une raille de plus
que celle de la cible. En ourre,
- caette E:erc ne 'FH:'LIt Fﬁj
posséder plus de dés de vie que
men ont le mage ou le sujet
(prenez le plus haur ol des
deux), er dans tous les cas, jamais
plus de 15 dés de vie. Un sujer ne
peut étre transformé en créaure
artificielle, élémentaire, Extérieur

Ce sort accorde au sujet une
protection  totale contre
nimporte lequel des cing
types d'énergie destruc-
tive, au choix : acide, élec-
tricité, feu, froid et son. Le
50Tt protége également
l'équipement du sujet.

Imimuniibe contre les éngr-
ries destruchives ne protége
que contre les dégaes. Le
sujer peut encore souffric
d'effers secondaires
indésirables, tels que la
novade dans l'acide (puisque
les dégies dus & la noyade
ésultent d'un manque
d'oxyeéne), lassourdisse- K
ment dii 4 une attaque
sonigue, ou le fair d'érree
immobilisé dans la glace.

Note : immunilé conlye
les énergies destructives ne se .l
cumule pas avec les sorts
endurance aux énergies WA )
destructives, risistance aux Tt L 8 k SN

ou mort-vivant, & moins quil
% nappartienne déji i l'une de ces
catégories.

En se méamorphosant, le
sujet récupére autant de points
de vie que sl venair de se
TepOser Une journce entiére

(mais cela ne lui permer pas

d.C ECEHE]'ICT |.I:5 pninrs de

caractéristique temporaine

ment perdus, ni de béné

ficier des autres avantapes
d'une journde de pepas ; de plus,
ce pain ne s'effectue que los
de la méramorphose initiale,
pas quand la cible rerrouve
sa forme mormale). A =
mort, la créature reprend
ses traits habiruels, sans
pour auEant revenir i la vie.
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Le sujet conserve ses caractéristiques mentales mais acquiert
les caractéristiques physiques et les pouvoirs naturels de la
créature dont il prend la forme, Les caractéristiques physigues
incluent la raille et les valeurs de Force, de Dextérité er de
Constiturion, Les pouveirs naturels comprennent larmure, les
attaques physiques {coups de griffe, morsure, coups de patte
arriére et constriction, par exemple, mais pas ce qui est pérrifi-
cation, souffle, absorption d'énergie, ete.) et les caractéristiques
physiques évidentes (présence ou absence d'ailes, mombre
dappendices, etc.). lls incluent également les modes de dépla-
cement normaux de la eréature obtenue, tels que la marche, la
nage ou le vol (sielle est pourvue dailes), mais pas le vol magique
ou les modes de déplacement magiques comme changement de
plan, clignatement, porte de phase, porte dimensionnelle, éléportation ou
téléportation sans exveur. Une cible dotée de plusieurs paires de bras
{ou awtres appendices) ne bénéficie pas dattaque supplémentaire,
ni dune meillevre efficacité pour une attague & deux mains. Les
vitesses extrémement grandes arreintes par certaines créatures
{on définir généralement comme telles des vitesses supéricures i
18 métres au sol et 36 métres en vol) résultent souvent d'un
pouvoir magique, aussi ce sort ne les confére-t-il pas. Les autres
pouvoirs non magiques (telles que la vision nocturne du hibou)
sont considérées comme des pouvairs naturels. Uindividu reans-
formé les acquiert donc normalement.

Toute partie du corps ou objer séparé de la créature trans-
formée reprend sa forme d'origine.

Les nouvelles caractéristiques et pouveirs de la eréature trans-
formée correspondent i celles d'un individu moyen de lespéce
choisie. 1l est donc impossible de transformer quelguun en halté-
rophile pour lui conférer une grande Force. De méme, le mage ne
peut choisir une version plus massive ou plus puissante de la
créature choisie (non plus quiune forme plus faible ou plus
petite), Le mage est dans l'impossibilité de transformer le sujet en
une variante de la créature choisie : on peut métamorphoser
quelqu'un en ogre, mais pas en ogre demi-dragon,

Le sujet conserve son Intelligence, sa Sagesse, son Charlsme,
fon niveau, sa classe, ses poins de vie (et ce, bien que sa valeur de
Constitution ait pu changer), son alignement, ses bonus de base 3
lartaque et aux jets de sauvegarde de base (ses nouvelles valeurs
de Force, de Dextérité et de Constitution pouvant bien sir
affecter le rézultat final de ces jets). Il fait toujours partie du
meme type de créature (par exemple, les humanoides) et garde
5C5 SOTTS, POUVOIrs magiques et pouvoirs extraordinalres, mais pas
ses pouvoirs surnaturels. I peut jeter tous les sorts pour lesquels
il posséde encore les compasantes matérielles (3 condition davair
une voix et des mains d'humancide pour les composantes
verbales et gestuelles).

1l n'acquiert pas les pouveirs magiques de sa nouvelle forme,
pas plus que ses pouvoirs surnaturels (souffle, regard, ete) ou
extraordinaires.

Quand la méamorphose se produit, léquipement du sujer (51l
en poﬁséde] se transforme avec lui. 8i la créature ainsi obtenue
nutilise jamais d'équipement (c'est le cas des aberrations,
animaux, créatures artificielles, créatures magiques, dragons,
élémentaires, monstres primitifs, plantes et vases, vermine et
cerfaing Extérieurs, morts-vivants et métamorphes), celui-ci
fusionne avec sa nouvelle forme et devient inutilizable,
Composantes matériclles et focaliseurs intégrés de cetee maniére
ne peuvent plus servir i lancer des sorts. A l'inverse, si la
nouvelle forme peut se servir d'égquipement ic'est le cas des fées,
géants, humanoides, ainsi que certaing Extérieurs et la plupart
des morts-vivants ou métamorphes), celui-ci se modifie pour
sadapter 3 la nouvelle raille, tour en conszervant ses propriéres.
En cas de doute, référez-vous 4 la description de la créature

CHAPITRE 5 ; LES SORTS -

obtenue dans le Manuel des Monstres. Le mage peut définir lui-
méme les caractéristiques mineures de la nouvelle forme du
sujet (couleur de peaw, de cheveus, etc.) tout en restant dans le
cadre de ce que propose le type de créature auquel il est
désormais apparenté. 1l en va de méme pour le poids, la wille et
le sexe de la nouvelle forme. Le sujer peur érre métamorphosé en
un autre spécimen de sa propre race, voire en lui-méme,

Les caractéristiques moyennes du sujet fonr de lul un
membre standard de sa nouvelle race. Utiliser métamorphose
provaquée pour se déguiser procure un bonus de +10 aux jers de
Déguisement.

Il est impossible d'obtenir un éat intangible ou gazeux & laide
de ce sorr, et les créatures qui sont naturellement dans F'un de ces
frats sont immunisées contre méfamorphose provoquée. Un
métamorphe (loup-garou, doppelganger, druide de niveau élevé,
ete ) peut reprendre sa forme normale i tout moment. 11 lui en
colite une action simple,

Composante matérielle : un cocon vide,

Mote : cetee version du sort est officielle. Elle supprime et
remplace la version décrite dans le Manuel des Jouesirs,

Mort des morts-vivants

Mécromancie

Miveau : Pré &, Ens/Mag &

Composantes : V, G, M/FD

Zone d'effet : plusieurs créatures mortes-vivantes se trouvant dans
un rayonnement de 15 métres

Jet de sauvegarde : Volonzé, annule

Ce sort est identique i cercle de mort, si ce n'est qu'il dérruir les
créatures mortes-vivantes comme indiqué ci-dessus er que les
morts-vivants disposant de plus de @ DV peuvent étre affectés,

Composante matérielle : la powdre d'un diamant pulvérisé valant
au moins 500 po.

Mort simulée

MNecromandcie

Nivean : Ens/Mag 3

Composantes 1V, G

Temps d'incantation : 1 action

Portés : contact

Cible : une eréature vivante et volonraire dent le niveau ou les dés
de vie nexcédent pas ceux du lanceur

Durée : 1 heure ‘nivean (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance & la magie : oul

Ce sort place le sujet dans une condition semblable i la mort. Au
choix du jeteur de sorts, il peut s'agir d'un état cataleptique impos-
sible i distinguer d'un véritable décés, ou d'un sommeil profond,
voire comarenx. Le sujet est capable d'entendre, de sentir et de
déterminer ce qui se passe autour de lui, mais il est aveugle et
dépourvu de tout sens gustatif ou olfactif. 1l n'a plus besoin de
manger, boire ou respirer.

Tant que le sort agir, le sujer est immunisé contre les dégirs
temporaires, et tout affaiblissement de caractéristique ou
dégirs subis sont réduits de moitié, De plus, le sujer est
immunisé contre les attaques affectant 'esprir, la paralysie, le
poison, les maladies et l'absorption d'énergie. Les effers d'un
poison ou d'une maladie agissant déja dans l'organisme du
sujet quand le sort prend effet sont suspendus jusqu'a la fin du
sort. 5i le sujer a recu des niveaux négarife lorsque le sore est
jeté, le jet de sauvegarde pour s'en défaire est reporté i la fin de
Teffer du sort.
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Mur d’esprits

Nécromancie

Mivean : Ens/Mag §

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 action

Portée : 15 métres

Effet : soit un mur composé de 9 m*/niveaw, soir une sphére ow un
hémisphére dont le ravon est de 30 cm/niveau au maximum

Durée : 1 minuce,/miveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie - non

Ce sortilage crée une masse immobile et tourbillonnante de
formes d'un blanc verditre qui ressemblent i des esprits
tourmentés, Un coré du mur choisi par le mage émer un
grondement sourd qui oblige les eréatures se trouvant au sein
d'une émanation de 18 métres 3 réussir un jet de Yolonté ou
fuir, paniquées, pendant 1d4 rounds (il s'agit d'un effet sonique
de terreur).

La barriére n'est que partiellement matérielle mais elle es
opaque et offre un camouflage toral. Elle bloque les effers
magiques et confére un abri de 90 % contre les attagues
ph.'_.rsiqul:s. Les créatures peuvent facilement traverser le mur
d'esprits, mais ce passage 2 un prix. Une créature vivante qui se

contente de roucher le mur subir 1d10 points de dégirs, sa force
vitale éranr perrurbée par ce simple conracr. Toute créature
vivante qui traverse réellement le mur souffre des mémes dégis
que ci-dessus, et doit réussic un jer de Vigueur pour éviter de
recevoir un niveau d'énergie négarive,

Composanle matérielle : une gemme rransparente 3 mulriples
facettes.,

Obédience du mort-vivant

Nécromandcie

Nivean : Ens/Mag 2

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation ; 1 action

Portée ; courte (7,50 m + 1,50 my'2 niveaux)
Cible : une créarure morre-vivanre

Durée : 1 jour/nivean

Jet de sauvegarde : voir description
Résistance i la magie : oui

Ce sort accorde au personnage un certain degré de contrdle sur
une créature morte-vivante, Les morts-vivants  dénués
d'Intelligence {comme les squelertes et les zombies) n'ont droir 2
aucun jet de sauvegarde conire ce sort, & l'inverse des morts-
vivants intelligents.

Ouand le contréle s'exerce sur un étre dénué d'esprit, il est
impossible de communiguer autre chose que des ordres de base,
tels que « viens ici =, « va 1i-bas », « artaque », « reste immobile »,
etc. Un sujer intelligent pergoir, lui, les mors et les actions du per-
sonnage de la fagon la plus favorable. Il mattaquera pas ce
dernier aussi ]ungttmps qu':il sera sous l'effer du sore. Le
jeteur de sorts peut tenter de donner des ordres 3 Lz
créature morte-vivante, mais il faut réussic un jer de
Charisme opposé pour le convainere de faire quelque chose
qu'il ne ferait normalement pas (et aucun nouvel essai n'en
aurorisé), Un morr-vivant sous Peffer de ce sorrilége
n'obéira jamais & un ordre suicidaire ou porentiellemen:
destructeur, mais il peur étre convaincu que quelque chose
de trés dangereux vaut la peine d'étre tenté (voir la
description du sort charme-personne, page 186 du Manuel des
Jomenrs). Tout acte menagant envers le sujet commis par le
jeteur de sorts ou ses alliés brise le sortlége.

Les ordres ne sont pas donnés par télépathie: la
créarure morte-vivante doir se rouver i portée de voix.

Composantes materielles : un morceau de chair crue erun

Fragms:nt d'os.

Onde d’énergie négative
Mécromancie

Niveauw : Ens/Mag 4

Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 action

Portée - 15 métres

Zone d'effei : ayonnement de 15 mérres,
centré sur le personnage

Durée : instantanée (voir description)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (voir description))
Résistance i la magie ; oui

Ce sortilége libére du corps du mage un rayonnement
silencieux d'énergie négative.

1{1 1l affecte jusqui 1dé DV de créatures mortes-
vivantes par niveau (1546 au maximum). Les cibles les

plus proches sont sujettes au soct les premiéres ; si deus

créatures sont équidistantes, la plus faible est affectée la



premiére, Le sortilége a l'un des deux effers suivants, selon le
chobx (déclaré au moment de l'incantarion ) du lanceur
Intimidation : les créatures mortes-vivantes se recroquevillent
sur elles-mémes (considérez-les comme hébétées). Leffet se
prolonge pendant 10 rounds.
Augmentation du moral : les créatures mortes-vivantes se voient
n:_'n_:-r:_l:-{:r{'r une résisEance contre l;:: PRV |_"§_:_."|.|{' i 1d4 = le bonus de

Chari du mage (+1 au minimum}). Leffer se prolonge pendant

10 rotinds,

Orbe acide

Evacation

Nivean : Ens/Mag 4

Composantes : V; &

Temps d'incantation ; 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Cibles : un ou plusieurs objets ou créamures, i condition qu'ancune
cible ne soir séparée dune autre de plus de 9 métres

Durée : instantanéea

Jet de sauvegarde : Vigueur, 1,2 (voir description)

Résistance & la magie : oul

Un ou plusieurs orbes constitués d'acide er mesurant approxima-
7.5 cm de diamétre sont projetés de la paume du
lanceur vers leurs cibles. Un jee d'attaque de contact 3 distanee est
nécessaire pour toucher chaque objectif. Les ecbes infligent un
total de 1d6 points de dégirs dus & Pacide par niveau de lanceur
(15d6 au maximum}, répartis selon la volenté du personnage,
mais c|'|;|!_|'.|r_' orbe doit inﬁ1gr1 au moins 1de [’:-:‘lil:'ul:i de dﬁ_g:'ir:. La
répartition des dégirs doir étre déclarée avant que les jets

tivement

d artaquie ne solent effecués
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Une eréature atteinte direceement subir les dégis de l'orbe e
devient nauséeuse 3 cause des émanations nocives de l'acide
pendant 1 reund. Un jer de Vigueur réussi réduir les dégats de
maoitié et annule I'érar nauséeu.

5i le jer dartaque est un échec, l'acide asperge tout dans un
rayonnement de 3 métres, infligeant 2 points par dé de dégiits
causés par cet orbe. Un jet de Béflexes réussi réduir ces dégits
de moirié.

Orbe acide mineur

Evocation [acide]

Niveau : Ens/Mag 1

Composantes : V| G

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 my2 niveaux)

Cibles - un maximum de cing eréatures er/ou objers, aucun
d'entre eux ne pouvant se trouver i plus de 4,5 métres de
|,||~,':;|1'|q'¢: d'un auree,

Dharée - instantands

Tet de sauvegarde : Vigueur, 1,2

Résisrance ala magie : cui

Un orbe d'acide mesurant approximativement 5 centimétres de
diamérre jaillic de la paume du mage et se dirige vers ses cibles,
infligeant 148 points de dégits de type acide. Le personnage doit
réussie un jer d'artaque 3 distance pour toucher sa cible. Sl rare, il
'y @ aUcune aSpersion.

Tous les deux niveaux dexpérience aprés le 1er, le mage pagne
un orbe supplémentaire qui se lance simultanément. An 3e
niveau, il en jerte deux, puis trois au Se niveau, quarre au Te, ot
enfin cing, le maximum, § partir du 9e niveaw, 5i

le personnage lance plusicurs orbes, il peut
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viser la méme créarure ou les répartir en plusieurs cibles. Chacun
des orbes ne peur atteindre gu'une seule créature. Les cibles
doivent &tre désignées avant le jet de résistance & la magie ou la
détermination des dégirs.

Orbe de feu

Nivean ;: Ens/Mag 4

Ce sort est semblable 3 orbe acide, si ce nest que les dégits infligés
sont de type few.

Une eréature atteinte directement subie les dégits de locbe et
la chaleur la place dans un état d'hébétement pendant 1 round.
LUne créature hébétée ne peur effectuer aucune action mais reste
capable de se défendre normalement, Un jer de Vigueur réussi
réduit les dégits de moitié er annule lefter d'hébétement.

Orbe de feu mineur
Evocation [feu]
Niveaun : Ens/Mag 1

Ce sorr est semblable 4 orbe d'acide minesr, & ceci prés que les
dégats sont dus auw few,

Orbe de froid
Evocation
Niveaun : Ens/Mag 4

Ce sort est semblable & orbe acide, mais il inflige des dégirs de rype
froid. Une créature arteinte directement subic les dégits de lorbe
et est aveuglée par la vapeur des cristaux de glace pendant 1
round. Un jet de Vigueur réussi réduie les dégits de moitié et
annule I'étar aveugle,

Orbe du froid mineur
Evocation [froid]
Nivean : Ens/Mag 1

Ce sort est semblable 3 orbe d'acide mineur, & ceci prés que les
dépirs sont dus au froid.

Orbe électrique
Niveau : Eng/Map 4

Comme orbe acide, 51 ce n'est gue les df:gﬁts inﬂ.:ig:":s sont de type
électricité,

Une eréature atteinte directement subit les dégats de lorbe et 2
décharge électrique magnétise les éléments métalliques pendant 1
round. Une créature portant une armure métallique est en pratique
enchevérrée er subit une pénalité de -2 & ses jets d'attaque, ainsi
quun malus de —4 i sa valeur effective de Dextérité, 5i les surfaces
environnant la créarure some méralliques, elle ne peur plus bouger.
Dians tout autre cas, elle se déplace 4 la moitié de sa vitesse de dépla-
cement normal et ne peuL ni courir, ni cha rger. 5i la créature tente
de jeter un sort, un jet de Concentration {00 15) est nécessaire
pour ne pas rater l'incantation,

Un jer de Vigueur réduit les dégirs de moitié et annule ['état
magnAtique.

Orbe électrique mineur
Evocation [électricité]
Niveau : Ens/Mag 1

Ce sort est semblable i orbe d'acide mincur, 3 ceci prés que les
dégirs sont dus i I'élecrricieé,

Orbe sonique
Evocarion [son]
Miveau : Ens/Mag 4

Ce zort est semblable 3 orbe acide, si ce n'ast que les dégdars infligés
sont de type sonique,

Une créature atteinte directement subit les dégars de l'orbe et
perd ses facultés auditives pendant 1 round. En plus des effets
évidents, un personnage sourd subit un malus de —4 3 initiative
et a 20 % de chances de rater son incantation chagque fois quelle
tente de lancer un sort comprenant une composante verbale (V).
Il rate sutomatiquement tous ses jets de Perception audirive. Un
jer de Vigueur réussi réduir les dégdirs de moirié er annule 1'effer
de surdiré,

Orbe sonique mineur
Evocarion [son]
Miveau : Ens/Mag 1

Ce sort est semblable & orbe d'acide mineur, i ceci prés que les
dégirs sonr dus au son.

Poche a familier
LUniversel
Miveau : Ens/Mag 2
Composantes : V, G, M
Temps d'incantation : 1 action
Portée : contact
Cible : un conreneur ou un vérement pourvu d'une poche
Durée : 1 heure/niveau (T}
Jet de sauvegarde : aucun (inoffensit)
Biésistance i la magie : non

Ui poche & familier
reprévenie wne profeciion
idéale potr fe compagion
i mape
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Rayonnement d'énergie négative

Le mage enchante un wétement ou un conteneur afin quil
constitue un refuge sir pour son familier

Le sort transforme l'une des poches de l'objet ciblé en un
espace extra-dimensionnel qui peur contenir le familier (soit i
pen prés un cube de 30 cm d'arére pour une créature de taille Trés
Perite ou moins), Le familier tient i l'intérieur de la poche sans
créer de déformarion visible i l'extérieur.

A tout mament, i condition d'ére en contace avec son familier,
le mage peut le glisser dans la poche au prix d'une action libre en
pronongant un mot de commande, Si le familier est doué de
parole, il peut formuler le mot lui-méme. Le familier peut quitter
ce pefuge au prix d'une action libre, ou le mairee peut l'en soctic de
la méme manibre.

Une fois i lintérieur de la poche, le familier bénéficie d'un abri
et d'un camouflage rotaux. Le familier (ou le mage) peur refermer
la poche, la rendant toralement étanche. La réserve d'air 3 lineé-
ricur de la poche permer de respirer pendant une heure. Quand la
poche est ouverte, le familier peur y rester indéfiniment. Si l'effer
du sort se termine alors que le familier se trouve encore 3 l'inté-
rieur, il apparait dans l'espace de son maitre, sans rien subir de
ficheux & moins que la zone soit dangereuse, Créer un espace
extra-dimensionnel i 'intérieur d'un autre ou amener un rel
espace dans un espace extra-dimensionnel existant sont des
activités pour le moins hasardeuses,

Composanies matérielles : une perite aipuille dorée et un bour de
tissu de qualieé, & demi torsadé er artaché aux extrémirds.

Prévoyance en chaine
Evoc:l:ic-n
Nivean : Ens/Mag 9

Ce sort fonctionne comme prévoyance, i ceci prés qu'il est
possible de placer jusqu' trois autres sorts sur la personne du
jeteut de sorts, gui prennent effet au moment déterming lors de
Vincantation de la prévoyance en chaine. Les sorts peuvent se
déclencher simultanément ou 'un aprés lautre, & raison de un
par round.

Rayon d’énergie négative
Mécromancie
Miveau : Ens/Mag 1
Composantes : V, G, M
Temps d'incantation : 1 action
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Zone d'effet : rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Volonté, 1/2 (voir description)
Résistance a la magie : oui

Un rayon d'énergie négative jaillit du doigt pointé du jerenr de
sores, Celui-ci doit réussic un jet d'artaque de contact i distance
pour infliger des dégits i la cible {qui doit 2tre une créarure
vivante), en l'occurrence 1dé points,

Tous les dewx niveaux d'expérience du lanceur aprés le ter, le
rayon inflige 1ds points de dégirs supplémentaires : 2dé au 3e
niveau, 3dé au Se, 4d6 au 7e et un maximum de 5dé i partir du
Qe niveat.

Puisque les morts-vivants sont mus par l'énergie négative, ce
sort les guérit d'un nombre de points de vie équivalent aux dégiits
quil inflige awx eréatures vivantes au lieu de leur faire du mal.

Composante matérielle : un mireir que le mage brise lors de son
incantation.

Nécromancie

Miveauw : Ens/Mag 3

Composantes : V, &

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Zone d'effet : un ravonnement de & mires,
Thurée : instantanée

Jet de sauvegarde : Volonté, 1,/2 (voir description)
Résistance & la magie : oui

Ce sortilége libére un rayonnement silencieux d'énergie négative
centré sur le point désigné par le mage,

Le rayornement inflige 1d8 points de dégirs aux créatures
vivantes dans la zone d'effer, +1 par niveau du lanceur {avec un
maximum de 1d8+10). Un jet de Volonté réussi réduir ces dégits
de mofrié.

Puisque les morts-vivants sont mus par l'énergie négative, ce
sort les guérir d'un nombre de points de vie équivalent aux
dégats qu'il inflige aux créarures vivantes au lieu de leur faire
du mal.

Rayonnement de glace

Evocation [froid]

Niveaun : Ens/Mag 3

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 action

Portée : moyenne (30 m +3 m/niveau)
Zone d'effet : un rayonnement de 9 méeres.
Durée - instantanée

Tet de sauvegarde : Réflexes, 1,2
Résistance i la magie - oui

Une gréle enchantée de morceaux de glace fait irruption i pareic
d'un paint précis dans l'espace. Les morceaun volent dans toutes
les directions, frappant quiconque se rrouvant dans le rayon-
nement. La glace délivee 1d4 points de dégirs dus au froid plus 1
point di & Iimpaet, le tout par niveau du lanceur, avec un
maximum de 10d4 + 10,

Composante matérielle : un gros morceau de glace ouune perle.

Refuge d’essence vitale

Nécromancie

Miveau : Ens/Mag @

Composantes : ¥, G, M, PX

Temps d'incantation : 1 jour

Portée : personnelle

Cible : le jereur de soris

Durée : instantanée {(voir description)

Le jeteur de sort concentre son énergie vitale dans une petite
partie de son corps, habituellement le petit doigr de la main
gauche. Il peut alors retirer cette partic et la conserver en lieu
sOr Une fols que le sort a pris effet, le personnage ne peur plus
étre tué de fagon ordinaire. 5i des dégits ou Peffet d'un sort
devraient placer le mage dans un état hors de combat, mourant
ou mort, les effers usuels de ces érats sont ignorés, Le mage est
considéré comme chancelant et ne peur plus accomplir que des
actions partielles.

Tant que l'effet du sort est actif, si le personnage devair érre
mis hors de combat ou mourant, il ne perd pas de points de vie
cause des acrions qu'il effecrue ou pour le fait davoir un toral de
points de vie négarif. La guérison ne le place pas automati-
quement d 0 point de vie mais ajuste simplement le roral réel
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vers le haur. 8i le personnage est censé mourir pour une
quelcongue raison, aucun bénéfice ne peur éire retivé de la
guérison et il meurt immeédiatement si le sort se termine,

Sila partie du COrps contenant l'ém:rgin vitale du personnage
est détruite, le sortilége est brisé et la force vitale retourne vers le
corps (s ce dernier n'est pas lui-méme dans un état qui devrait
occasionner la mort).

Composente matévielle : une faucille faire de largent le plus pur,
que l'on urilize pour lablarion de la partie du corps 3 conserver.

Cotit en PX: 5.000 PX.

Réparation de dégats critiques
Transmutation
Niveaw ; Ens/Mag 4

Ce sort est semblable 3 réparation de dégits [agers, si ce n'est que
réparation de dégits critiques répare 4d8 points de dégats +1 par
niveau de lanceur (+20 au maximum).

i Réparation de dégédts importants
3 Transmutation
Niveau : Ens/Mag 4

Ce sort est semblable 3 réparation de dégits légers, si ce n'est que
réparation de dégats importants répare 3d8 points de dégirs +1 par

niveau de lanceur (+15 au maximum).

Réparation de dégats légers
Transmuration
Miveau : Ens/Mag 1
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : contact
Cible : la eréature artificielle touchée
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde ; aucun
Résistance i la magie - oui {inoffensif)

Lorsque le personnage pose les mains sur une créature artifi-
cielle disposant encore d'au moins 1 point de vie, il transforme
%3 Structure pour réparer les dom mages subis. Ce sortilége
« guérit » 1d8 points de dégits +1 par niveau de lanceur (45 au
maximum ).

Réparation de dégats mineurs
Transmurarion
Nivean : Ens/Mag 0

Ce sort est semblable 3 véparation de dégits légers, si ce nlest que
réparation de dégils mineurs répare seulement 1 point de dégits.

Réparation de dégats modérés
Transmutaticn
Miveaun : Ens/Mag 4

Ce sort est semblable 3 réparation de dégits ligers, si ce nlest que
réparation de dégils modéris répare 2d8 points de dégits +1 par
niveay de lanceur (+10 au maximum).

Résistance de groupe aux énergies destructives
Abjuration
Miveau : Fré 3, Dru 3, Ens/Mag 4
Cibles : une créature/niveau, aucune d'entre elles ne pouvant se
trouver 3 plus de 9 métres de distance d'une autre.

affecre plus de eréatures,

Ruse du renard
Transmutation
Miveau : Bard 2, Pré 2, Ens/Mag 2
Composantes : V, G, M/FD
Temps d'incantation : 1 action
Portée : contact
Cible ; ln créature touchée
Dharée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif}
Résistance i la magie : oui {inoffensif)

La créature transformée devient plus intelligente. Le sort accorde
un bonus daltération de 1d4+1 4 la valeur dInrelligence du sujer,
ce qui vient accroitre les bénéfices habiruels dune haure
Intelligence sur les compérences qui y son liées. Les magiciens
qui regoivent ce sortilége ne gagnent aucun sort en bonus, mais le
DI des jets de sauvegarde de leurs sorts augmente.

Composanle matérielle prafane : quelques poils ou un peu de
fiente de renard.

Sagesse de la chouette

Transmutation

Wivean : Bard 2, Pré 2, Ens/Mag 2
Composantes : V, G, M/FI¥

Temps d'incantation : 1 acticn

Portée : contact

Cible : la créature touchée

Duréde : 1 heure/niveau

Tet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance i la magie : oui {inoffensif)

La créature transformée devient plus sage. Le sort accorde un
bonus d'altération de 1d4+1 & la valeur de Szgesse du sujer, ce qui
vient accroitre les hénéfices habituels d'une haute Sagesse sur les
compétences qui y sont lides. Les druides, paladins, prétres et
rddeurs qui regoivent ce sortilége ne gagnent aucun sort en
bonus, mais le DD des jers de sauvegarde de leurs sorts augmente,

Composante matérielle profane : quelques plumes ou un peu
d'excrément de chouette.

Sanctuaire secret de Mordenkainen

Abjuration

Mivenu ; Eng/Mag 5

Composantes : ¥, G, M

Temps d'incantation : 10 minutes

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m,/2 niveaux)

Zone d’effet : un cube de 9 mérras d'arére / niveau (F)
Durée : 24 heures

Jet de sauvegarde : sucun

Résistance i la magie : non

Ce sort protége les secrets du mage. Quiconque regardant dans la
zone & partir de extérienr ne pergoit quune masse sombre et
brumeuse. La vision dans le noir est incapable de percer ces
ténébres. Mul son, quelle que soit son intensité ne peur émre pergu
oo provenance IiE 13 zone -:i'effet, aussi PeTsonne ne paeul
esplonner ce qui se passe i l'intéricur. Les créatures qui s
trouvent dans la zone voient normalement lextérieur,

Les tentatives de divination et de scrutations magigues,
comme les sores dlaivaudicnce/elairvoyance, détection des pensées ou
seretation sont incapables de pénéirer dans la zone protégée, et un

Ce sort est semblable 3 vésistance aux énergies destructives, mais il




il du mage ne peut y entrer. La protection empéche toure
discussion entre les individus se mrowvant 3 lintérieur et ceux qui
sont dehors (puisquelle bloque les sons), mals elle ne géne
aucunement les autres modes de communicarion, tels que les
SOCTS message et communication @ distence ou la communication
télépathique entre un maitre et son familier. Elle n'empéche pas
non plus les déplacements vers la zone ou la sortie de celle-ci.

Composantes matévielles : une fine couche de plomb, un morceau
de verre opaque, un tampon de coton ou de tissu et de la
chrysolite en poudre.

Splendeur de l'aigle*

Transmuration

Nivean : Bard 2, Pré 2, Ens,/Mag 2
Composantes : V, G, M/FD

Temps d'incantation : 1 action

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance i la magie : oui (inoffensif)

La eréature affectée par ce sort affiche un port inhabiruel, elle
semble davantage arriculée et puissante. Elle bénéficie d'un
bonus d'aleération de 1d4+1 au Charisme, qui sapplique 3 tous les
jets de compérences basées sur le Charisme. Les ensorceleurs ot
bardes sous l'effer de ce sort ne gagnent pas de sorts supplémen-
taires, mais le DD du jer de sauvegarde des sorts quiils lancent s'en
trouve augmenté.

Cornposantes matévielles profares : quelques plumes ou un peu de
fiente d'aigle.

*Ce sort a été présenté pour la premiére fois dans le Guide des
Royaiames Oneblis,

Strangulation

Invocation (Création) [Force]

Niveau : Ens/Mag 2

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Cibles : une créature de Grande raille ou inférsure (voir
description)

Durée - 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Réflexes, 1,/2 (vair description)

Résistance i la magie : oui

Une paire de mains invisibles d'énergie magique pure jaillic du
néant autour de la gorge de la cible er commence 3 I'étrangler. Seuls
les abermations, les extérieurs, les fées, les géants, les humancides,
les métamorphes et les monstres Primirjf:i peuvent érre affecrés,
Les créarures dépourvues de cous, comme les tyranneeils, y sont
insensibles. Les mains ne peuvent étre attaquées ou blessées.

La cible subir 1d4 points de dégits par niveau mais peut faire
un jet de Réflexes i chaque round pour réduire ces dégits de
moitié. Tous les jets et jets d'attaques effectués par la cible
pendant quelle est émranglée sont minorés d'un malus de
circonstances de —2 ; si l'action rentée implique 'usage de la
parocle, la pénalité est de —4. Le lancement de sorts est possible,
mais la eible deit réussir un jet de Concentration (DD 10 +
niveau du sort + 1,/2 des dégies subis au round précédent) ou le
sort est giché. La pénalité de circonstances de -2 s'applique
également & ce jet, —4 si le sort posséde une composante verhale.

Compozante matérielle : un mouchoir ou tour aurre morceau de
tissu auguel on fit un noend.
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Téléportation de masse

Transmutation [téléportation]

Niveau : Ens/Mag 7

Composantes : V| G

Temps d'incantation : 1 round

Cibles : les objets ou créatures volontaires touchées pesant au total
moins de 50 kg /niveauw.

Ce sort est semblable 4 téléportation, mis & part les indicarions ci-
dessus. Il nwest en outre pas obligatoire pour le mage de se
téléporter lui-méme lorsqu'il lance Kléportation de masse.

Trait de glace

Invocation {Création) [froid]

Niveau : Ens/Mag 2

Composantes -V, G, M

Temps d'incantation ; 1 acticn

Portée : longue (120 métres + 12 m/niveau)
Effet : un projectile de glace

Durée : instantanée

Tet de sauvn:gardi: s vioir descriprion
Résistance i la magie : oui

Une écharde de glace jaillit de la main du mage et se précipire sur
sa cible. 1l est nécessaire de réussir un jet d’atraque & distance
normal pour toucher. Ce jet regoit un bonus d'attaque de +2 tous les
deux niveaux du lanceur. Uécharde inflige 148 poines de dégits
perforants, plus 1d8 points de dégdrs et 2 points daffaiblissement
de Dextérité dus zu froid. Les créarures immunisées contre le frold
ne subissent pas la perte de Dextérité. Un jet de Vigueur réussi
réduir les dégirs du froid de moitié et annule 1z perte de Dexyérite,

Si l'artaque échoue, il se crée une véritable douche de cristaux
de glace dans un rayon de 3 métres, centrée sur le point d'arrivée
du projectile (voir les régles pour les projectiles i impact, page
138 du Mamuel des Joueurs). Ce rayonnement glacé inflige 1da
points de dégits d'aspersion. Une créature se trouvant dans la
zone de payonnement peut tenter un jet de Vigueur pour ne subir
que la moitié des dégirs.

Compasante matérielle : une goutte d'eau ou un morceau de glace.

Transfert de sorts au familier

Universel

Miveau : Ens/Mag &

Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 acrion

Portée : contact

Cible : le familier du lanceur

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance & la magie : oui

Le mage transfére certains des sores qu'il a préparés i son familier,
ainsi que la capacieé de les lancer. Si le personnage est un ensor-
celeur, il rransfére des sorts qu'il sait comment jeter.

Il est permis de ransférer au plus un sort pour trois nivesux du
personnage. Le niveau maximum de ces sortiléges est égal au
tiers du niveau du mage, arrondi 3 linférieur (et le nivean ransfé-
table le plus élevé est le 5¢). Ces limites ne sont pas modifiables
par des lancements multiples du méme sort,

Les catactéristiques variables des sorts ainsi donnés au Familier
ila portée, la durée, la zone d'effet, etc.) sont déterminées en
fonction du niveau du mage.

Lorsque transfert de sorts au familier a &t lancé, le personnage ne
peut pas préparer un autre sort du ée hiveau pour le remplacer
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jusqu'a ce que le familier ait utilisé tous les sorts transférés ou

* b qu'il soit tué. Si le jeteur de sorts est un ensorceleut, il est
: simplement dans limpossibilité de jeter de nouveau transfert de
' ; sorts au familier avant épuisement des sores rransférés. Dans les
;} " deux cas, les emplacements des sorts confiés au familier ne sont
il plus disponibles jusqu'a ce que le familier utilise les sortileges

s dac Eurrcspund.an:s.

Le familier doit disposer des focaliseurs et des composantes

i matérielles nécessaires pour jeter les sorrs rransférés. Tour colit
T en PX induit par un sortilége ransféré est déduir du total du per-
y sonnage quand le familier lance le sort.

Verrou dimensionnel
Abjurarion
Miveau : Pré 8 Ens/Mag 8
Composantes ; W, G

> A Temps d'incantation : 1 action
E’ % . Portée : moyenne (30 m +3 m/niveau)
i g Zone d'effet : une émanarion de 4,5 métres de rayon centrée sur
Tl un point dans l'espace.

Durée : 1 jour/nivean
w i e Jet de sauvegarde ; aucun

Résistance & la magie - oui

Le jereur de sorts créer un champ d'énergie scintillant d'une
couleur émeraude qui btoque cnmplfxrcmr:nr le voyage phyrh':iquc
.. extra-dimensionnel. Les modes de déplacement ainsi empéchés

3 incluent changement de plan, clignotement, dédele, forme éthérée,
passage dans Uéther, portail, porte de phase, porte dimensionnelle,
projection astrale, téléporiation, traversée des ombres et les pouvoirs
magiques et facultés psioniques analogues. Une fois le sort en
place, le voyage au ravers des dimensions pour entrer ou sottic
de la zone affectée devient impossible.

Le verrou dimensionnel n'interfére pas avee le déplacement des
creéatures se trouvant déji en forme éthérde ou astrale lorsque le
sortilége est lancé, et il ne bloque pas les perceptions ou les
formes dattaque qui traversent les dimensions, comme le regard
d'un basilic. 11 n'empéche pas non plus la disparition des
créatures appelées i la fin d'un sort de convocarion.

Vision dans le noir de groupe
Transmutation
Nivean : Ens/Mag 4
Portée : 3 métres
Cibles : toutes les eréamres se trouvant i moins de 3 mérres du
jeteur de sorts au moment de lincantation.
Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : aucun

Biésistance i la magie : oui (inoffensif)

Ce sort est semblable 3 vision dans le nodr, si ce n'est que toures les
créatures dans la zone deffer au momem de 'incantation en
recoivent les bénéfices.

Vision profane
Divination
Niveaun : Ens/Mag 3
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée ; personnelle

Cibles ; le jeteur de sons
Durée : 1 minute,/niveau

Sous leffet de ce sorr, les yeux du mage émertent une lueur bleue et
il peut voir les auras magiques jusqui 36 mérres. Leffet est similaire
au sort délection de la magie, mais il foncrionne bien plus rapidement.

Le personnage connait le nombre d'auras i portde de vue, ainsi
que la localisation et l'intensité de chacune d'entre elles, Técole
de magie et |z force d'une aura sont fonction du niveaw du sorequi
la génére ou du niveau de lindividu qui a ceéé l'ebjer magique
dont elle est issue, comme indiqué dans la description du sort
ditection de la magie (voir page 203 du Manuel des Joueers ).

Si le personnage utilise une action complexe pour examiner
wne créamre sitnée i moins de 36 mérres de lui, il est en mesure
de déterminer si certe créature & des pouvoirs magiques ou la
capacité de lancer de sorts, si ces pouveirs sont d'origine divine
ou profane (les pouvoirs magiques sont considérés comme
profanes), et lintensité du plus puissant pouvoir dont dispose & cc
moment précis la créature, Dans certains cas, lintensité discernée
par le sortilége peur étre largement sous-évaluée, par exemple
lorsque vision profane est utilisée sur un jeteur de sorts quia
presque atteint sa limite de sorts quntiditnnt.

Voile anti-regard

Abjuration

Mivean : Prie 2, Dru 2, Ens/Mag 2
Composantes : VG

Temps d'incantation : 1 action

Porvée ; contact

Cible : la créature touchée

Durée @ 10 minutes/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif})
Résistance i la magie : oui

Ce soTT crée une zone miroitante et chatoyante devant les yveux du
sujet. Ce voile suit ses déplacements et ne géne pas sa vision, Tan
gue dure le sort, il y a 50 % de chances pour que le sujer vicrime
d'une attaque de type regard soit dispensé de jer de sauvegarde
comme il détournaiv les veux, 3 ceci prés que la créature
attaquante n'est pas camouflée contre les arraques du sujet (voic
Regard, page 79 du Guide du Maitre ). Le sujet ne hénéficie
d'aucune protection supplémentaire il essaie d'éviter le regard
de la créarure rant que le sort prend effet, mais il conserve la
possibilité de fermer les yeusx.

Vol de groupe

Transmutation

Miveau : Ens/Mag 5

Composantes : ¥V, G, F

Cibles : une créamre/nivean, sucune d'entre elles ne devant se
rrouver i plus de 9 mérres de distance d'une autre.

Ce sort est semblable & vol, mais il confére le pouveir de volerd
toutes les créatures ciblées. Sous peine de voir le sorr annulé,
chaque sujet doit rester & moins de 9 mérres d'une autre
créature (au minimum) sujerre 3 ce sort. Si deux individus
seulement sont affecrés, celui qui s'éloigne de son compagnon
perd V'effer du sore. Si les deux s'éloignent l'un de V'autre, ils
perdent tous deux le pouvair de voler quand la distance qui les
sépare excéde 9 métres.
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